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Absztrakt

A szoftverergondmiai tervezési iranyelvek figyelembevételével és felhasznilo-kozpontii kutatdsi modsze-
rek alkalmazdsdval folyamatosan fejleszteni lehet a szoftvertermékeket a minél jobb felhaszndldi élmény
elérése és a termékek irdnti elkdtelezodés érdekében. A kozkedveltség eléréséhez eqy rendszernek nem
elegendd a funkciondlis elvdrdsokat teljesiteni, konnyen hasznilhatonak is kell lennie. A cél, hogy az
adott szoftver felhaszndldi pozitiv élményekkel gazdagodjanak mdr az els6 haszndlat (onboarding idd-
szak) sordn is, amikor megismerik a termék kezelését, hiszen ez a mdrkdrol alkotott képiiket is nagyban
befolydsolja. A tigabban értelmezett onboarding folyamat mdr a tdjékozodds sordn megkezdddik, igy
kulcsfontossigui marketing szempontbol is annak az titnak a tdmogatdsa, ami id6 alatt ey potencidlis
fogyasztobol a terméket rendszeresen haszndlo felhaszndlovd vdlik. Jelen cikk szakirodalmi alapozottsig-
gal ismerteti ezt a folyamatot, majd empirikus titon vizsgdlja a kiilonbizd elsé szoftverhasznilatot segitd
(user onboarding) megolddasok hatékonysigit szemmozgdskovetéssel tamogatott hasznilhatdsigi vizs-
galatok keretein beliil.

Kulcsszavak: szemmozgaskovetés, els6 szoftverhaszndlat, felhasznaloi élmény, szoftverergo-
némia

Abstract

Software can be continuously improved to achieve an even better user commitment to the product by
taking into account different software ergonomics design guidelines and user-centered research
methods. It is not enough to meet the functionality requirements for a system to become popular, it must
be easy to use. It is also important that the user of the software should have positive experiences during
the first time of use. This experience — also known as onboarding period - is about learning how to
manage the software, which also affects the user’s brand image, as it is their first experience with the
product. In a boarder sense, the onboarding process begins during the orientation period, so it is essential
from a marketing point of view to support potential consumers to become power users over time. This
paper describes this process by reviewing the literature, using an empirical study to explore the effecti-
veness of different user onboarding solutions with usability series of experiments supported by eye-
tracking technology.
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1. Bevezetés

Napjaink az internet és az informdciés tarsadalom koraban telnek. Nap, mint nap hatalmas
mennyiségli informdciéval talalkozunk, melyek meghatarozéak életiink minden tertiletén
(példaul munkankban, hobbijaink soran, életmodunkban, gondolkozasunkban). Webster tipo-
l6giaja szerint az informéacios tarsadalom fogalma tobbféle megkozelités szerint értelmezhetd
(technologiai, foglalkozasszerkezeti és gazdaségi, térszerkezeti, kulturalis oldalrél)), amelyek
kozos jellemzéje az elétérbe keriils, nagy mennyiségt informacié (PINTER, 2004) (WEBSTER,
2002).

Ez a rengeteg informécio egyre inkdbb szoftveres timogatassal kertil feldolgozasra. A szoft-
verek elterjedésével kialakult a 80-as évektdl az ember-szamitégép interakcié tudomanyterti-
lete is, aminek sordn a fejleszt6k és az ergonémidban jartas szakemberek kozosen kezdtek el
dolgozni annak érdekében, hogy minél inkabb felhasznal6barat feliileteket alakitsanak ki
(HUSTAK - KREJCAR, 2016). A fejlesztés teriiletén tehat egyre inkdbb meghatarozéva valt a
szoftverergondmia, igy a hasznalhat6sag kérdése a kozéppontba kertilt, és kés6bb a felhasz-
naloéi élmény (User eXperience) fogalma is (ALAN, 2009).

Ezeket a fogalmakat a szakirodalmakban és a szabvanyokban kiilonboz6képpen definialjak.
NIELSEN (1994) a hasznalhatdésagra példaul egy tobbdimenziés fogalomként tekint, amely a
megtanulhatosag, hatékonysdg, megjegyezhetéség, hibdk, és az elégedettség aldimenzioi
mentén értelmezhetd. A felhasznaloi élmény azonban a hasznalhatosdgon talmutat, hiszen a
kifejezés azon benyomasok, érzések tsszességét takarja, ami a felhasznaléban keletkezik egy
termék hasznélata kozben. (QUINONES et al., 2018).

A 9241-es ISO szabvany szerint a felhasznal6i élmény magaba foglalja a felhaszndlé Gsszes
interakcidjat a terméket el6allité céggel, vagy szolgalatdssal és az ahhoz kotheté markéval,
illetve annak imdzsaval, termékeivel, funkcionalitdsaval és szolgaltatdsaival kapcsolatban
(ISO9241, 2018). Ezek a fogalmak tehét a szoftverpiac térnyerésével a sikeres digitalis termékek
kulcsava valtak, igy vizsgalatuk minden esetben elengedhetetlen.

A felhasznal6barat feltilettel rendelkezs, ergonémiai kdvetelményeknek megfelel6 progra-
mok javitjadk a munkdaval kapcsolatos komfortérzetet, csokkentik a helytelen kezelésbdl fakadé
hibak el6forduldsat, biztositjak a szoftver szolgéltatasainak teljeskorti felhasznalasat. A szoft-
verergonémia célja tehét, hogy az alkalmazasok jol hasznalhatoék és a felhasznaléi igényeknek
megfelel6ek legyenek (IZSO - ANTALOVITS, 2000). Ezt tgy lehet elérni, ha a kiilonféle sza-
mitégépes rendszereket a tervezék az ember kognitiv és intellektudlis tulajdonsagaihoz, cse-
lekvési, észlelési jellemzGihez illesztik. Tehét a kiilonféle szoftverergondmiai tervezési irany-
elvek figyelembevételével és felhasznalo-kozpontt kutatasi médszerek alkalmazéséaval folya-
matosan fejleszteni lehet a szoftvertermékeket a minél jobb felhasznaléi élmény elérése érde-
kében. A kozkedveltség eléréséhez egy rendszernek nem elegend6 a funkcionalis elvarasokat
teljesiteni, konnyen hasznalhaténak is kell lennie.
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A cél, hogy az adott szoftver felhasznéléi pozitiv élményekkel gazdagodjanak mér az els6
hasznalat (onboarding id6szak) sordn, amikor tanuljdk a szoftver kezelését, hiszen ez a mar-
karol alkotott képtiket is nagyban befolyésolja.

2. A Kutatas hattere

Az”onboarding” kifejezés f6ként a humaneréforras menedzsment (HR) teriiletén valt ismertté
az 4j munkavéllalok hatékony szervezetbe torténd integréldsa kapcsan. Ez egy nagy jelent6-
séggel bir6 folyamat, hiszen minden munkaadé érdeke, hogy az 1j dolgozok gyorsan megta-
laljak a helytiiket, megismerjék a szervezeti kultarat, az elvarasokat, bekapcsolédjanak a mun-
kafolyamatokba, és j6 munkaviszonyba kertiljenek a kollegaikkal (BAUER - ERDOGAN,
2011).

A szoftverergonémia vilagaba atiiltetve onboardingnak nevezziik azt a révid id6szakot, ami-
kor egy 4j felhasznal6 el6szor probal ki egy alkalmazast és megérti, hogy az pontosan mire is
valé (PASZTOR, 2016). A tagabban értelmezett onboarding folyamat mar a tajékozoédés soran
megkezdédik, igy kulcsfontossagti marketing szempontbdl is annak az ttnak a megismerése
és tdmogatasa, amig egy potencidlis fogyasztd a terméket rendszeresen hasznalé felhaszna-
l6va valik (1. abra).

1. abra: Felhasznaléi szintek fejlédése
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Forrés: Sajat szerkesztés AGRAWAL (2019) alapjan

Az onboarding a tdjékozédas soran kezd6dik (1. szakasz), itt latjdk meg a potencidlis fogyasz-
tok a termékben a lehetSséget a problémaik megoldédsara. Ezutan kovetkezik az a rész (2. sza-
kasz), ahol elddl], hogy az 1j felhasznél¢ realizalja-e a termék valodi értékét (,, Aha!”-élmény)?

1 Az ,,Aha!”-élmény egy vératlan, intuici6 alapii megvilagosodas eredménye, ami egy addig nem értett probléma,
vagy helyzet hirtelen megértéséhez vezet (Kounios & Beeman, 2009). A szoftverhasznalat soran ez az a pillanat,
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és elkotelezett felhasznalova valik-e, vagy sem. Ebben a szakaszban tehat fontos szerepe van
a terméken beliili, az els6 termékhasznélatot segité (user onboarding) megolddsok 6sszesség-
ének (ilyenek lehetnek példaul a termék funkcionalitdsat ismertetd (tutorial) videdk, a feliilet
folott megjelend szovegbuborékok (tooltip eszk6zok), vagy a kattinthaté termékbemutato ta-
rak (product tour)) annak érdekében, hogy novelje a felhasznal6k sikerélményét és az el6fize-
tés valoszintiségét.

A rendszeres termékhasznalatra valo 6sztonzéshez - a termék értékének novelése érdekében
- kiilonboz6 id6pontokban, eltérs feladatok jelentkeznek. Ezek soran a megfelel6 csatorna és
a hozza illeszked6 eszkoz kivalasztasaval kell a potencidlis fogyasztokat timogatni, hogy hoz-
zaért6 felhasznalova véljanak és kialakuljon benntik a kiprébalt szoftvertermékhez val6 ra-
gaszkodds és a marka iranti elkotelezédés (3. szakasz) (AGRAWAL, 2019).

AGRAWAL (2019) tehat a fogyasztok kiilonboz6 felhaszndléi szintekre valé eljutasat harom
szakaszra bontja az onboarding folyamat soran (1. dbra), amelyek kulcsszerepet toltenek be a
termékben rejlé érték felfedezésében. Ezek a szakaszok az alabbi jellemzo6kkel rendelkeznek:

1. szakasz: Az onboarding tehat mar a termékkel val6 els6 taldlkozas el6tt, a marketing-
nél kezd6dik, mivel konnyti megfeledkezni arrél, hogy a szoftverek potencidlis fo-
gyasztoi sokszor semmit nem tudnak a termékrél. Amikor a cél ravenni Sket a kipro-
balasra (amihez sokszor regisztracio és letoltés is sziikséges), akkor muszdj arra foku-
szalni, hogy mi lehet az a tartalom a marketingkommunikacié sordn, amely egyértel-
mitien értéket teremt a felhasznalok szdmadra, és hitelesnek tartjak téle a terméket. Eb-
ben a szakaszban igy az értékteremtés a legfontosabb, valamint a termék probléma-
megoldo6 képességének a kiemelése és a termékel6nyck hangsalyozasa, hogy a poten-
cidlis fogyasztok eljussanak a szoftver tényleges kiprobalasaig (az els6 termékhaszna-
lat id6pontjaig).

2. szakasz: A kovetkez6 szinten a cél az 4j felhasznédlokat az els6 hasznélattol eljuttatni
arra a szintre, hogy megbizonyosodjanak arrdl, hogy a termék eleget tesz az igéretek-
nek. Ilyenkor részletesen be kell mutatni a felhasznaloknak, hogy hogyan tudja hasz-
nalni, esetleg az igényeinek megfeleléen személyre szabni a terméket, hogy az minél
jobban illeszkedjen az 6 munkafolyamatahoz, minél kényelmesebben tudja hasznéalni
azt. Ebben a szakaszban tehét a termék hasznalati eseteinek? és {6 értékének egyér-
telmt bemutatasa az, ami biztositja a sziikséges motivaciot, hogy a termék megisme-
retét6l a tényleges hasznalataig jussanak el a felhasznal6k. Amikor a felhasznalé mar
tudja, hogy hogyan kell haszndlni a terméket és atesett az ,, Aha! pillanaton”, akkor mar
egy olyan eszkozként fog ra tekinteni, amely segiti 6t, igy konnyen szokéssa tud valni
annak a hasznalata.

3. szakasz: A harmadik szakasz pedig az a rész, ami az elkotelezett felhasznalot hozzaér-
tévé alakithatja. Ezt joval nehezebb elérni, igy a tartalom és a csatorna is személyesebb
ezen a szinten. Mivel ebben a szakaszban a felhaszndl6k mar jol tudjdk hasznélni a
terméket, igy a legfontosabb, hogy el kell veliik mélyiteni a kapcsolatot. Ez a feladat

amikor a felhasznald megérti a termék miikodését és realizalja annak a valodi értékét. Az a tapasztalat, hogy ezt a
pillanatot a felhasznalok gyakran tal késon élik meg a szoftvertermékekkel kapcsolatban (Hulick, 2014). Ezért a
termék valddi értékét még a hasznalat megkezdése el6tt érdemes bemutatni annak érdekében, hogy a felhasznalok
atéljék azt a bizonyos ,,Aha!”’-élményt.

%A hasznalati eset (use case) leirja a felhasznalo és a rendszer kozotti interakciokat egy bizonyos cél el-
érése érdekében (KUROSU, 2009).
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példaul szakmai kozosségek létrehozaséaval, konferencia jelenléttel, reprezentativ céla
targyak ajandékozasaval valosithaté meg.

Jol 1athato, hogy a vallalatok igen komoly kihivassal néznek szembe a szoftvertermékek érté-
kesitése sordn, mire a potencialis fogyasztokat eljuttatjak a kiilonb6z6 felhasznaléi szintekre.
Ehhez megfelel6 id6zitéssel, igen eltér6 feladatokkal kell megkiizdeniiik a szervezeteknek a
kiilonb6z6 szakaszokban, amihez kiilonboz6 csatornak és eszkozok tarsulnak.

1. tablazat: A termék értékének noveléséhez sziikséges idGzités-feladat-csatorna-eszkoz
kombinaci6 az egyes szakaszokban

1. szakasz 2. szakasz 3. szakasz
B , Amikor a felhasznalé mar megis- Amikor a termék
Y Els6 hasznélat ) ) < )
IdGzités oI5t merkedett a termékkel, de még nem | hasznalata mar szo-
valt szokéssa a hasznalata kéassa valt

Ertékteremtés, a
termék probléma-
megoldo6 képessé-
Feladat | gének kiemelése,

Az alaphasznalat timogatasa és biz- | Mélyebb kapcsolat
tonsagossa tétele, majd id6vel a ma- | kialakitdsa a felhasz-

e 1z gasabb szint(i funkcionalitdsok be- | nalo és a termék ko-
f6bb termékel §- ! -
.. P mutatasa z0ott
nyok hangsulyo-
zasa

Webalapt hirde- | Termék felhasznéléi feltiletén beliil
Csatorna | tési eszkozok, ke- | és a véllalati tigyfélcsatornakon ke-
resShirdetések resztiil

Konferencidk, kozos-
ségi média

Vizualis, vagy audiovizualis on-
boarding megoldésok (példaul
tooltip eszkozok; felhasznaléi at ko-

Online hirdeté-
sek, vasarloi eset-
tanulmanyok és

Reprezentativ célt
ajandékok (céges po-
16k, kiegészitok);

Eszko- 1 " vetése és a kapcsol6do funkciok be- D
N ajanlasok (minél RN ) szakmai férumok,

zok - mutatdsa lépésrél-1épésre (guided . B

specifikusabban a (2 y blogbejegyzések,
1A L tour); magyarazo rendszeriizenetek; T 1
felhasznaloéi kor- . ) J exkluziv kép-, video-,
. e-mailek; termékhasznalatot bemu- |

hoz igazitva) és hanganyagok

taté videok)

Forras: Sajat szerkesztés

A 1. tdblazatbol lathat6, hogy a teljes folyamatban kulcsszerepe van a masodik szakaszban
megjelend, az els6 szoftverhasznalatot segit6 (user onboarding) megoldasok ¢sszességének,
amelyek az els6 termékhaszndlat sordn tdimogatjdk a felhasznal6kat a termékben rejl6 értékek
felfedezésében. HULICK (2014) szerint a user onboarding néveli annak valészintiségét, hogy
az Uj felhasznélok sikeresek legyenek, amikor elkezdik hasznélni a terméket. SINGER (2011)
pedig agy gondolja, hogy a user onboarding az, ami meggy6zi a fogyasztét arrdl, hogy visz-
szatérd felhasznal6va valjon. A felhaszndl6 és a szoftver kozotti kapcsolat itt kezd6dik, ezért
annak minden elemét (a stratégiat, az tizeneteket, az interakciokat és a felhasznaléi feliilet di-
zajn elemeit, stb.) gondosan meg kell tervezni a felhasznal6i élmény novelése és az Gj felhasz-
nalok elkotelezettségének tamogatasa érdekében (CARDOSO, 2017).

Erzékelhetd tehat, hogy ezek a megoldasok nem arra valék csupan, hogy megmutassak a ter-
mék helyes hasznélatat, hanem annak érdekében kell alkalmazni 6ket, hogy a felhasznalok jol
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érezzék magukat mar az els6 hasznélat soran is, hogy a kezdetektdl sikeresek legyenek. Né-
hany jol megtervezett kezdeti instrukcié arra készteti a felhasznélét, hogy az els6 1épések,
alapfunkciok megismerése utdn észrevegye a termékben rejls értéket, és elkotelezett maradjon
a hasznalatéval kapcsolatban. gy sokszor ezekkel az elsé szoftverhasznalatot segité megolda-
sokkal probaljak elérni a tervezdk, hogy a felhasznalok mar az elsé hasznalatkor kotédést érez-
zenek a kiprobalt termék irant.

Nemzetkozi szinten ugyan taldlhaté néhany tudomanyos publikaci6 a témakorében, de ezek
nagyrésze nem empirikusan, hanem heurisztikus szempontbdl vizsgalja az onboarding meg-
oldasok hatékonysagat webalapa termékekhez kothet6en. CARDOSO (2017) azt vizsgalta pél-
daul, hogy a kozosségi-otletborze (crowdsourcing) alapta weboldalak esetén milyen hatassal
van az els6 felhaszndloi élmény az elkotelez6désre. Egy német kutatécsoport pedig a tomeges
nyilt online kurzusok (MOOC) onboarding megoldasainak elemeit ismertette, és abbdl tett
legjobb gyakorlat (best practice) jelleggel javaslatot az idealis megoldasra, amely alkalmazhat6
hasonl6 tanuldasmenedzsment rendszerek esetén is (RENZ et al., 2014). A téméban elérhet6
legfrissebb, empiriét is tartalmazoé kutatas pedig az onboarding folyamat alatt felajanlott, kii-
16nféle monetaris pénziigyi 6sztonzdék hatasat vizsgdlja a vasarléi magatartasra nézve egy au-
tokolcsonzo feliilet példajan keresztul (LU - OU, 2018). Hazai szinten leginkdbb felhasznal6i
élmény tervezéshez kot6dos blogbejegyzések jarjak korbe az elsé hasznélat timogatdsanak té-
majat, valamint egy nemrégiben megjelent konyv egy fejezetében olvashaté annak a fontossa-
gérdl egy rovid gondolat (PASZTOR, 2016). Az onboarding megoldasok hatékonysaganak a
vizsgélata szoftvertermékek esetén tehat még feltérképezetlen tertilet a szakirodalmakban, igy
a témakor vizsgélata tudomanyosan is Gjszer.

3. A kutatas bemutatasa

A jelen cikkben bemutatott kutatas célja tehat a kiilonb6z6 onboarding megoldasok hatékony-
sdganak a vizsgélata. A kutatds 18 f6 (9 n6 és 9 férfi) bevonasaval zajlott, akik a 20 és 35 év
kozotti korosztalybol kertiltek kivalasztasra (az atlag életkor 24,166 év 3,66-0s szoras értékkel).
A résztvevSknek a Paint 3D programban kellett végrehajtaniuk kiilonb6zé feladatokat szem-
mozgas-kovetéssel timogatott hasznalhatdsagi vizsgalat keretein beliil. A kisérleti személyek-
r6l elmondhaté, hogy a Paint 3D programot nem igazén ismerték, csupan néhéany felhasznalé
emlitette, hogy kordbban, kivancsisagbdl mar megnyitotta azt, de par percnél tovabb, konkrét
feladat megoldésara senki sem hasznalta a szoftvert. Egyéb grafikai és/vagy tervezéprogra-
mokkal (példaul Photoshop, Indesign, Illustrator, AutCAD) azonban mar a felhasznalok
mindegyike taldlkozott tanulmanyai, vagy munkdja sordn, igy a résztvevok Osszességének
volt mér el6zetes jartassaga hasonl6é programok hasznalatdban.

A 18 résztvevd harom csoportba lett besorolva: a referencia csoport résztvevéi a hasznalhato-
sagi vizsgalat feladatait onboarding megoldés nélkiil végezték el, mig a tovabbi 12 kisérleti
személy kiilonb6z6 onboarding megoldasok megtekintése utan kezdett hozza ugyanahhoz a
feladatsorhoz két csoportra osztva. A haszndlhat6sagi feladatok megoldésa el6tt 6 felhasznalo
a termékhasznélatot bemutato (tutorial) videokkal talalkozott (1. csoport), mig 6 résztvevd pe-
dig egy sajat szerkesztésii, kattinthato, a fontosabb funkcidkat elmagyarazoé, vizudlis onboar-
ding megoldassal (2. csoport) (2. dbra).

Az igy elvégzett hasznalhatdsagi vizsgalat hdrom mutaté mentén kertilt értékelésre (feladat-
végrehajtasi id6, valamint a hibadk darabszdma és azok stlyossaga).
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2. abra: A vizsgalatok soran alkalmazott onboarding megoldasok (a termékhasznalatot
bemutaté YouTube vide6 (balra) és sajat szerkesztést, kattinthato, vizualis onboarding
megoldas (jobbra)?3)

Forrés: Sajat szerkesztés

A hasznélhat6sagi feladatsor két kiilonboz6 részbdl 4ll, melynek nehézségi szintjei eltéréek
voltak, igy az egyes feladatokban a program mas-mads funkciéi kaptak hangsulyt. Az egyszerti
feladatsor tobb kisebb, az alapfunkciék hasznalatara iranyul6 feladatot tartalmazott (példdul
vonalak, egyszer(i alakzatok létrehozésa, beszinezése, vonalvastagsag beéllitasa, ecsetek hasz-
nalata, matricdk elhelyezése). Az 6sszetett rész megoldasa soran pedig egy kép hdromdimen-
zi6s valtozatat kellett megalkotni a Paint 3D 16j funkcidinak a hasznalataval.

A kisérleti személyek a vizsgalat soran a folytonos hangos gondolkodés (Concurrent Think
Aloud) médszertanat alkalmazva adtak folytonos visszajelzéseket, és mondtéak ki véleményti-
ket a szoftvertermékkel kapcsolatban. A hangos gondolkozas médszerének a 1ényege, hogy a
tesztalanyok folyamatosan verbalizaljdk a gondolataikat, ezaltal kimondjék, hogy mit és miért
csinalnak, amibdl megismerhetSk a termékhasznalat nehézségei és azok okai (COOKE, 2010).

A hasznélhat6sagi vizsgélatokat a szemmozgas-kovetéses vizsgalati modszer egészitette ki,
amely rogziti a tekintet pontos irdnyat a feladatmegoldas kozben, igy alkalmazasaval tovabbi
hasznos visszajelzéseket biztosit a kutatok szamara.

3.1. Hipotezisek megfogalmazasa

A hasznalhat6sagi vizsgdalat lefolytatasa el6tt megfogalmazasra kertilt négy hipotézis az on-
boarding médszerek hatékonysagaval kapcsolatban, melyek a kdvetkezSk:

1. hipotézis: Az onboarding megoldasok hatdsara a felhasznalok kevesebb hibat vétenek
a feladatmegoldasok soran.

2. hipotézis: Az onboarding megoldasok hatasdra a hasznédlhatésagi vizsgalatok sordn
feltart hibak stlyozott gyakorisaga csokken.

3. hipotézis: Az onboarding megoldasok hatasara a résztvevék gyorsabban oldottdk meg
a feladatokat.

3 A teljes sajat készitésti, kattinthato onboarding megoldas itt tekinthetd meg:
https://www.figma.com/proto/GWVaEHXaJ6JdkdlY gB7aG6/Paint-3D-tutorial
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4. hipotézis: Az onboarding megoldasok hataséara a felhaszndlok tudatosabban oldottak
meg a feladatokat, aminek a hatdsara ugyanazon feladatok megoldasa kozben eltér6
hétérképek keletkeztek.

4. Eredmények a hipotézisvizsgalatok tiikrében

A hasznalhat6sagi vizsgélatok sordn a felhasznal6k 26 kiilonboz6 hasznalhatosagi hibat tartak
fel a Paint 3D programmal kapcsolatban a referenciacsoport esetében. Ezek koziil a Youtube
videok megtekintése utan az 1. csoportban mar csak 18, mig a kattinthat6, vizualis onboarding
megoldés hasznalata esetén 13 hasznalhat6sagi probléma volt azonosithato.

A hibak a Nielsen-féle stlyossagi skéla* alapjan kertiltek besorolasra az eredmények értékelése
soran. A 4. kategoridba sorolhato, legsalyosabb hibak kozé tartoztak azok a problémék, ame-
lyek szinte ellehetetlenitették a sikeres feladatmegoldast. Ilyen volt példaul a texttara eszkoztar
inkonzisztens helyével és jelolésével, a haromdimenzios alakzatokkal valé alapmtiveletek el-
végzésével, illetve az , okos kijelolés” funkcié hasznélataval kapcsolatban felmeriil nehézsé-
gek Osszessége, amelyeket a referenciacsoport esetén szinte az dsszes felhasznalé probléma-
ként emlitett meg. A 3. kategoriaba kertiltek azok a jelent6sebb mértékti hasznélhat6sagi prob-
lémak, amelyek javitdsa magas prioritast kell kapjon (példaul az, hogy a felhasznal6k szaméara
nem volt egyértelm, hogy a forgatdst és a térbeli mozgatast az alakzat kortili ikonokkal tudjak
megvalésitani). Ezeken kiviil szamtalan kevésbé sulyos hiba is megemlitésre kertilt természe-
tesen, mint példaul a haromdimenzios alakzatok egymasbdl valo kivagasanak a hidnya (2. ka-
tegoria), vagy az, hogy nem elég jol megkiilonboztethetSk az ecsettipusok jelolései (1. katego-
ria).

Az igy csoportositott hibak a referenciacsoport esetén dsszesen 58 alkalommal kertiltek el6,
mig az onboardinggal tdimogatott megoldasok esetén ez az érték csokkent mindkét esetben (az
1. csoport esetén 46-ra, mig a 2. csoportban 22-re esett vissza a gyakorisagi érték). A csokkend
tendencia az emlitett hibak salyozott gyakorisdgara is igaz, ami a hiba gyakorisdga és a beso-
rolasi kategoridja alapjan hatdrozhaté meg. Ez az érték az 1. csoport esetén 169-r61 140-re, mig
a 2. csoport esetén 62-re csokkent. (3. tdblazat).

2. tablazat: Hibak el6fordulasanak szama stilyossagi kategérianként

. L. Referenciacsoport 1. csoport 2. csoport
Sulyossagi p p -
kategéria | Gyakorisag Stlyozott Gyakorisag Stlyozott Gyakorisag Stlyozott
gyakorisag gyakorisag gyakorisag
1 6 6 5 5 2 2
2 11 22 7 14 7 14
3 29 87 15 45 6 18
4 18 72 19 76 7 28
Osszesen 58 169 46 140 22 62

Forrés: Sajat szerkesztés

A stlyossagi besorolasok a hibak felhasznaloi élményre gyakorolt hatdsat hatdrozzak meg szamsze-
rlien. A stlyossagi skalak tipikusan harom kategoria mentén adjak meg annak a mértékét, hogy a feltart
hasznalhatdsagi hibak javitasa milyen prioritast élveznek (alacsony-kézepes-magas). A Nielsen-féle st-
lyossagi skala ehhez hasonld, de a hibakat négy horgonypont mentén értékeli (1- apro hiba, amit nem
kell javitani; 2- kisebb hasznalhatdsagi probléma, aminek a kijavitasa alacsony prioritassal bir; 3- jelen-
t0s hasznalhatosagi probléma, aminek a kijavitasa magas prioritast kell kapjon; 4- hasznalhatdosagi ka-
tasztrofa, aminek a javitasa elengedhetetlen) (TULLIS & ALBERT, 2013).
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Az els6 hipotézis megfogalmazasanak az alapja az volt, hogy mivel a felhasznal6k az onboar-
ding megolddsoknak kdszonheten a feladat megkezdésekor mar atfogé ismeretekkel rendel-
keznek a programrol, ezaltal kevesebbet is hibdznak, mivel a mentalis modelljik kozelebb ke-
riilt a termék valos (fizikai) modelljéhez (WEINSCHENK, 2011).

A referenciacsoportban el6kertil6 26 hiba el6fordulési gyakorisdgai Wilcoxon préba segitség-
ével osszehasonlithatok a masik két csoport adataival a statisztikai eszkozével is. Ennek alap-
jan megallapithato, hogy a kiilonb6z6 hibak el6fordulési értékei az 2. csoportban (a vizulis,
kattinthaté onboarding megoldds esetében) térnek el szignifikdnsan a referenciacsoporthoz
képest (Z = -3.423, p = 0.001 < 0.05), mig a masik esetben nem (Z = -1.688, p = 0.091 > 0.05).

Ugyanez igazolodott a stlyozott gyakorisagokra nézve is (Z = -3.143, p = 0.002 < 0.05; Z = -
1.330, p = 0.184 > 0.05), tehat ezen mutaté mentén is szignifikdns kiilonbség van a referencia
és a 2. csoport eredményei kozott.

A fentiek értelmében az 1. és a 2. hipotézis részben elfogaddsra keriilt jelen mintan. Tehat a
vizualis, kattinthat6 onboarding megoldas hasznalata soran a felhasznalok kevesebb hibat vé-
tettek és a feltart hibak stlyozott gyakorisaga is csokkent (mig a masik esetben nem).

A kisérletsorozat alapjan elmondhat6, hogy az atlagos feladatvégrehajtasi id6k is csokkend
tendenciat mutatnak a vizsgalt onboarding megoldédsok hatdséra (3. tablazat).

3. tablazat: Feladatmegoldasi id6k alakulasa feladatonként

Atlagid6k masodpercben Refer;f)lrc: acso- 1. csoport 2. csoport
1. feladat 31,67 12,5 10,83
2. feladat 39,17 30,0 33,33
3. feladat 80,83 49,17 47,5
Bevezetd 4. feladat 140,83 84,17 49,17
feladatsor 5. feladat 65,0 30,83 45,0
6. feladat 207,5 113,33 70,0
7. feladat 118,33 100,0 72,5
8. feladat 52,5 21,67 28,33
1. feladat 14,17 7,5 5,83
2. feladat 127,5 51,67 31,67
. 3. feladat 97,5 25,0 35,0
Osszetett fel- ™ % qat 286,67 221,67 133,33
adatsor
5. feladat 210,0 226,67 120,83
6. feladat 82,5 55,0 39,17
7. feladat 18,33 17,5 16,67

Forrés: Sajat szerkesztés

Az el6z6 két hipotézis vizsgalatahoz hasonléan a tablazatban szerepl6 atlagid6k szintén a pa-
ros Osszehasonlitds modszerével vizsgalhatok feladatonként. Az igy kapott eredmények
mindkét csoport esetén igazoltak a hipotézist (Z = -3.181, p = 0.001 < 0.05 és Z = -3.408, p =
0.001 < 0.05). Kijelenthet6 tehat a résztvevék rovidebb id6 alatt oldottak meg a feladatokat az
onboarding médszerek segitségével, igy a 3. hipotézis elfogadasra kertilt.
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A hasznalhatosagi vizsgalat feladatainak megoldasa kozben a szemmozgaskovetés technolo-
gidja is alkalmazasra kertilt, amely segitségével pontosan rogzithet6 a tekintet iranya, igy meg-
allapithaté példdul, hogy hol torténtek fixaciok, és azok milyen hosszti ideig tartottak
(Holmgqyvist et al., 2011). A szemmozgaskovetés eszkdzok alkalmazasaval az adatok nemcsak
szdmszer(ien allnak a kutatok rendelkezésére az ember-szamitégép interakcids vizsgalatok so-
ran, hanem azok vizudlisan is megjelenithet6k (DUCHOWSKI, 2007). A leggyakoribb dbrazo-
lasi forma az tgynevezett ,heatmap” (hétérkép) névre hallgato vizualizacié, amikor az 6sszes
felhasznaloi adat aggregalt modon jelenik meg a vizsgélt ingeranyagon - azon a legtobbet né-
zett pontok (ahova a leghosszabb fixaciok estek 6sszességében) meleg (vorossel), a kevesebbet
nézett teriiletek pedig hidegebb (z6ld) szinnel jelennek meg (3. abra) (SZABO - SZEDERKE-
NYI, 2020).

3. dbra: A haromdimenziés forgatasi feladat hétérképei onboarding nélkiil (bal szélsé
abra) és annak az alkalmazasaval (k6zépsé és jobb oldali vizualizacio)

B =
Y TR APPSR o
- - | o - + | . - —

+

O . v S Ow i O <

Forras: Sajat szerkesztés

A hétérképek a kritikus feladatokra lettek lekérve, amilyen példaul egy beszurt (hal) alakzat
haromdimenziéban val6 forgatdsa és mozgatasa volt. A referenciacsoport eredményei alapjan
elmondhat6, hogy a kijelolt 3D alakzat kortili ikonokat - ahol a felhasznalok a feladatot meg
tudtdk volna oldani - a vizsgalati személyek alig figyelték. Helyette a fels6 és a jobb oldali
mentiisorban keresték a megoldast. Ez azért tortént igy, mert a Paint 3D korabbi valtozatdban
(a Paint programban) igy szoktak meg, igy ehhez igazodott a mentalis modelljuk. A mésik két
csoportban viszont a vizualizaciok alapjan (3. dbra) agy tlnik, hogy a felhasznal6k sokkal ke-
vesebbet keresgéltek a fels6 és az oldalsé mentisavban, ugyanis az onboarding megolddsok
hasznalata soran megtanultdk, hogy ebben az esetben az alakzat koriil megjelend ikonokkal
tudnak forgatni, és térben mozgatni, igy a tekintetiik nagy része a rajzvasznon helyezkedik el,
és nem a meniisdvokra dsszpontosit. Mivel a szemkameras szoftverek lehet6vé teszik a kiilon-
boz6 érdekldési (Area Of Interest) tertiletek manuaélis kijelolését, igy a hipotézis vizsgalat a
fels6 és az oldalsé menti részeinek a definidlasaval és az azokra lekért kvantitativ adatok se-
gitségével tortént.

A fixaciok darabszama szdma az adott teriiletek szubjektiv fontossagat jelzik (HAMORNIK et
al., 2013), igy a mutatok haszndlataval és a Mann-Whitney préba alkalmazaséaval tortént a hi-
potézisvizsgalat. Mivel az adatok kozott szignifikdns kiilonbség keletkezett, ezért kijelenthetd,
hogy az onboarding mddszerek hatasara a felhasznal6k mindkét csoportban szignifikansan
kevesebbet nézték a fels6 (U=1, Z=-2.727, p=0.006 és U=0, Z=-2.903, p=0.004), illetve a jobb
oldali menti elemeit (U=2, Z= -2.242, p=0.025 és U=0, Z=-2.887 p=0.004), mivel tudtak, hogy
nem ott lehet végrehajtani a hdromdimenziés alakzat forgataséat. A szdmszerten is eltér6 ho-
térképek alatamasztjak tehat, hogy ezekben az esetekben tudatosabb feladatmegoldas sziile-
tett, igy a 4. hipotézis elfogadésra kertilt.
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4.1. Interjuk eredményei

A felhasznalok onboarding megoldasokkal kapcsolatos véleménye a hasznalhatésagi vizsga-
lat utan interja keretében kertilt feltdrdsra (az 1. és a 2. csoport esetén). Ezek alapjan elmond-
hato, hogy a feladatsor megoldasa el6tti onboarding megoldasok altaldnossagban minden
résztvevo tetszését elnyerték. Az interjaalanyok kivalo szoftverhasznélat ismertet6 megolda-
soknak gondoljdk a latottakat, amelyek a program altaldnos felépitésének megismerését és a
funkcidk attekintését nagyban tamogattdk. Az 1. csoport résztvevéi elégedettek voltak a ter-
mékhasznalatot bemutaté YouTube vide6anyag informaciétartalmaval, valamint hosszaval,
mig a kattinthaté megoldds esetében az animéciok hasznossagat emlitették. Az altalanos véle-
kedés az volt, hogy az onboarding megoldasok segitsége altal a program megnyitdsakor mar
tudtak, hogy hova nyuljanak az egyes funkcidk hasznalata érdekében.

A felhasznalok mindegyike szokott amugy termékbemutaté videdkat nézni, és szinte min-
denki csak YouTube-on keresgéli azokat. Legtobben azon a véleményen voltak, hogy erre leg-
inkdbb az els6 hasznalatot kovetden kertil sor, el6szor inkdbb autodidakta moédon, maguktol
probalnak rajonni a helyes hasznalatra, majd csak késébb keresnek ra konkrét hasznélati ese-
tekre. Itt megemlitették azt is, hogy el6fordult mar valamilyen specidlisabb funkcié hasznala-
takor, hogy kifejezetten az adott szoftver weboldaladn keresték a helyes haszndlat leirdsat, ahol
sok esetben Osszegytjtve talalhatok meg az Gtmutatok a hasznalni kivant szoftver egyes funk-
cidival kapcsolatban. Az interji sordn a hozzaért6 ismer6soktol, kollégaktol valoé személyes
érdekl6dést is emlitették a legjobb gyakorlatok kozott, illetve annak hidanydban az internetes
férumok hasznossagéat is kiemelték.

Az interjaalanyok a kiilonboz6 szoftverek elsé hasznélatdval kapcsolatban az ismeretlen felii-
letek sokszor inkonzisztens és bonyolult felépitését emelték ki f6 problémaként, valamint a
tobbszintes és atlathatatlan mentirendszer meglétét. Véleményiik szerint ezek a problémak
igen gyakoriak, ami miatt tuddsban és funkciéban gazdag programok esetében segité onboar-
ding megoldéasok nélkiil valéban nagyon nehéz az els¢ hasznélat.

Az interjuk soran el6kertilt az is, hogy a felhasznalok szamara igen fontos az ikonok , beszé-
dessége” a szoftvertermékek haszndlata soran, ugyanis a megfelel szimbélumok és metafo-
rak minden nyelven ugyandgy értelmezhetéek. A vizualis stgoeszkozok (tooltip-ek), vala-
mint az animalt, interaktiv termékbemutatok hasznossagat szinte minden interjaalany meg-
emlitette, illetve a résztvevok kiemelték még a jatékositott tanulds (gamification) fontossagat
is a termékhasznalat elsajatitasa soran.

5. Osszefoglalas

A hipotézisvizsgalatok eredményei alatdmasztottdk, hogy az onboarding médszerek haté-
konynak bizonyulnak tobb mutaté mentén is, igy érdemes ezeket a megoldasokat alkalmazni
szoftvertermékek esetében a felhasznaloi élmény novelése, a konnyebb megtanulhatosag és a
termék iranti elkotelez6dés kialakulasa érdekében.

Elmondhaté, hogy a hasznalhatésagi vizsgalatok soran hasznalt onboarding megoldasok ha-
tdsara tudatosabb feladatmegoldasok sziilettek, amely vizualisan is igazolhat6 volt a szem-
mozgaskovetés modszerének alkalmazasa segitségével. Kijelenthet6 az is tovabba, hogy a re-
ferenciacsoporthoz képest a felhasznal6k ilyen esetekben gyorsabban tudtdk megoldani
ugyanazokat a feladatokat, ami szintén az onboarding médszerek hatékonyséagat igazolja.
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Tovéabba két mutaté mentén (hibak el6fordulasa és stlyozott gyakorisaga) az audiovizuélis
bemutaté nem bizonyult hatékonynak, de a kattinthat6, vizualis termékhasznalatot ismertet6
onboarding igen, igy annak a szoftvertermékekbe torténd integralasa ttinik jobbnak a két meg-
oldés koziil jelen kutatas eredményei alapjan.

A hasznalhat6sagi vizsgalat utan a felhasznal6i vélemények is feltarasra keriiltek, amelybdl
kidertlt, hogy az alkalmazott onboarding megoldasok nagyban segitették a feladatmegoldast.
Az interja alapjan elmondhat6, hogy az éltalanos vélekedés az volt, hogy az onboarding lehe-
t6ségek minden esetben nagyban tudjék segiteni a termékhasznalatot (legyen sz6 szakmai f6-
rumokon olvashato6 segitségrél, termékbemutat6 videokrdl, vagy a szoftverbe beépitett egyéb
megoldasokrol).

A megfelel6 onboarding kialakitassal érdemes foglalkozni tehat a szoftverpiac szerepléinek
az értékesiteni kivant termékeik kapcséan, hiszen azok segiteni tudjak az 4j felhasznalokat a
termékben rejl6 érték novelésében, igy hozzajarulhatnak a sikeres termékhasznalat elsajatita-
sahoz a megfelel6 marketingkommunikaciét kovetSen.
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