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STAKEHOLDER-FOKUSZU ESETTANULMANY EGY JATEKOSITOTT
OKTATASI PLATFORM VIZSGALATARA

STAKEHOLDER-FOCUSED EVALUATION OF A GAMIFIED
EDUCATIONAL PLATFORM

Jelen cikk egy szervezetek szamara fejlesztett, jatékositott oktatasi platform sajatossagait és annak stakeholder-fékuszu
vizsgdalatat mutatja be. Az elméleti rész a jatékositas definidldsa mellett leirja annak fontosabb elemeit, szervezeti kon-
textusban valé alkalmazhatésagat, valamint a jatékositas és a felhasznaléi élmény kapcsolatat. Az esettanulmany a fel-
hasznalok koérében elvégzett hasznalhatosagi vizsgalat (n=8), illetve a potencidlis vallalati dontéshozdk korében készitett
interjusorozat (n=>5) alapjan, induktiv tartalomelemzés alkalmazasaval tarja fel a szoftver hasznalhatésagi problémait, a
jatékositott elemek megitélését, valamint azokat a tényezdket, amelyek a vallalati oktatast tdmogatd szoftverek beszer-
zésének dontéseit befolyasoljak. A feltart problémak és dontési szempontok integralt értelmezése hozzajarul a szoftver
stakeholder-kézpontu tovabbfejlesztésének megalapozasadhoz. A kapott eredmények esettanulmanyként jél példazzak,
hogy a stakeholder-szempontok strukturalt figyelembevétele megalapozott és teljes koru fejlesztési dontéseket tesz lehe-
tévé hasonloé rendszerek fejlesztése esetén.
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This article examines a gamified educational platform developed for organizations, employing a stakeholder-focused eva-
luation approach. The theoretical framework defines gamification, outlines its key elements, explores its application in or-
ganizational contexts, and discusses its relationship with user experience. The empirical component investigates usability
issues, user perceptions of gamified elements, and factors influencing corporate procurement decisions through inductive
content analysis. Data were collected through usability testing with end users (n=8) and semi-structured interviews with
potential corporate decision-makers (n=5). As a case study, the findings demonstrate how structured stakeholder consi-
deration enables informed, comprehensive development decisions for similar systems.
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jatéktevékenységet a koztudat a szérakozassal asszo-
cialja, pedig az emberek valdjaban szamtalan célbol
jatszhatnak: ez lehet stressz levezetése, rekreacio, kozos
idotoltés, tanulas, élményszerzés is (Hamari & Keronen,
2017). Céltol fiiggetleniil igaz azonban, hogy a jatékok
nagy motivacios potenciallal rendelkeznek. Ennek felis-

merése hivta életre azt az elképzelést, hogy a jatékok altal
kivaltott pozitiv momentumot érdemes alapvetden nem
jatékos tevékenységekkel 6sszekapcesolni (Deterding et al.,
2011; Ryan & Rigby, 2020). Ez a jatékositas (gamifikacio)
alapkoncepcidja, amely klasszikus jatékelemek felhaszna-
lasaval idézi meg a jaték élményét tobb teriileten (példaul
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az oktatasban, a munkahelyi képzésben és a toborzas-ki-
valasztasban (Czeily et al., 2024)). A gamifikacié napja-
inkban jellemzden szoftveralapi megoldasok keretein
beliil jelenik meg, ahol a jatékelemek rendszerszinti alkal-
mazasa bizonyitottan ndveli a felhasznalok elkotelezddé-
sét és tanulasi motivacidjat (Koivisto & Hamari, 2019).

Szervezeti oldalrol kiilondsen kedveltek azok a jatéko-
sitott szoftvertermékek, amelyek a folyamatok fejleszté-
sét, munkahelyi gyakorlatszerzést vagy az innovacio- ¢és
tudasmenedzsmentet tamogatjak (Spanellis et al., 2022).
A jatékositas vallalati kdrnyezetben torténd bevezetésénél
azonban fontos eldre tisztazni, hogy mit, milyen célbol
¢és hogyan lehet gamifikalni (Kolbeinsson et al., 2021). A
jatékositott elemek altalaban pozitiv pszichologiai hata-
suak, helytelen implementalasuk azonban az elvarasokkal
ellentétes eredményeket okozhat (Hamari et al., 2014).

A jatékositott szoftverek vallalati hatékonysagat pszi-
chologiai, technologiai és szervezeti tényezok egyiittesen
befolyasoljak (Tarpataki & Mikaczo, 2022). A jatékositas
pszichologiai mechanizmusokon keresztiil hat a felhasz-
nalok motivaciojara és tanulasi viselkedésére, megha-
tarozva a platform mikodési logikajat és céljait. Mivel
ezeket a rendszereket szervezeti kontextusban hasznaljak,
igy a technologiaelfogadas ¢s a vallalati kultura egyarant
meghatarozzak a szoftverek szervezeti szintl integrala-
sanak kérdését, mikozben — mint barmilyen mas szoft-
vertermék esetén — a jatékositott platform sikere azon is
mulik, milyen felhasznaloéi élményt nyujt.

A megfeleld hasznalhatosag (usability) a pozitiv fel-
hasznaloi élmény (user experience, UX) szerves részét
képezi, amely a felhasznalok — mint elsédleges érintett
stakeholder-csoport — feladatvégzési hatékonysaga, ered-
ményessége ¢és elégedettsége mentén értékelhetd (ISO,
2018). Bar a hasznalhatosag a UX alapvetd része, a felhasz-
naloi élmény fogalma azon tulmutat: magaban foglalja a
felhasznalok Osszes érzését, tapasztalatat és benyomasat,
amely egy szoftver hasznalata soran keletkezik (Law et
al., 2009).

Gyakori hiba, hogy a fejlesztések soran a hasznalhato-
sagi szempontok — példaul a funkcionalitas — els6dlegessé
valnak (Dale, 2014). A gamifikalt rendszerek hatassal van-
nak a felhasznalok kognitiv, érzelmi és motivaciés mecha-
nizmusaira (Koivisto & Hamari, 2019; Krath et al., 2021) is,
igy a jatékositas valdjaban a UX befolyasolasanak eszkoze.
Mivel a gamifikalt megoldasok novelik a rendszer nyUjtotta
¢lmény vonzerejét és ¢lvezetességét (Hsu & Chen, 2018), a
UX optimalizalasa elengedhetetlen egy gamifikacios szoft-
ver tervezése és tovabbfejlesztése soran.

A UX-szempontok érvényesitésén tal fontos, tovabba
relevans stakeholder-szereplék bevonasa a fejlesztési
folyamatba, mivel a felhasznaloi és dontéshozoi igények
gyakran eltérd szempontrendszert képviselnek (Gawer &
Cusumano, 2014). Eppen ezért a felhasznalo-kozpontu
gondolkodas kiemelten fontos a jatékositott rendszerek
esetében.

Jelen tanulmany bemutatja a jatékositas f6 koncepcioit,
valamint azok szervezeti kdrnyezetben valo alkalmazasat,
kiilon kitérve a jatékositas €s a a jatékositas és a UX kap-
csolatara, valamint a stakeholder-szereplok bevonasanak

szerepére. A cikk ehhez kapcsolodoan egy konkrét esetta-
nulmany példajan keresztiil szemlélteti, hogy a felhaszna-
161 és dontéshozoi oldal bevonasa milyen modon jarulhat
hozza egy gamifikalt rendszer fejlesztéséhez.

Elméleti hattér

A jatékositas fontosabb koncepciodi

A jatékositas meghatarozasara tobb elméleti megkozelités
létezik. Klasszikus definicidja szerint a gamifikacio jaték-
elemek jatékon kiviili helyzetbe valé atemelését jelenti —
vagyis a jatékelemek jelenléte elegendd ahhoz, hogy egy
tevékenység vagy egy rendszer ,,jatékositottnak” mindsiil-
jon (Deterding et al., 2011). Ezen tulmutat az a megko-
zelités, amely a konkrét épitéelemek helyett a kivaltott
hatasra helyezi a hangsulyt (Werbach & Hunter, 2012).
Ebben a felfogasban a jatékositas a jaték élményének hoz-
zakapcsolasa nem jatékos tevékenységekhez. Sailer et al.
(2017) otvozik a két nézépontot, €s a gamifikaciot olyan
folyamatként értelmezik, amely a jatéktervezés eszkoze-
ivel beépiti a jaték élményét a jatékon kiviili kontextusba.

1. tablazat
A gamifikaciéban hasznalt leggyakoribb jatékelemek
és meghatarozasuk

Jatekelel’n Meghatarozas
megnevezése

A leggyakrabban alkalmazott méro-
szamok, amelyek folyamatos visszajel-

Pontrendszerek zest biztositanak a teljesitményr6l (pl.
tapasztalati, képesség, bevalthato, karma
¢s hirnév pontok).

Ranglisték Felhasznalok teljesitményének dsszeha-

sonlitasara szolgal6 elemek.

A célorientalt viselkedést batorité meg-
oldasok. Vizualis megjelenésiik vagy
elnevezésiik gyakran sugallja a megszer-
z¢és modjat, ravezetve a felhasznalokat

a jutalmazott tevékenységek végrehaj-
tasara.

Jelvények, kitiizok

Az egyéni fejlodést 6sztonzé elemek,
amelyek visszajelzést adnak az elért tel-
jesitményrol.

Nehézségi szintek

Vizualis megjelenitése annak, hogy a

Haladasjelzok felhasznalo hol tart egy adott tevékeny-
ségben vagy folyamatban.
A felhasznalot fiktiv narrativaba helyezi,

Kerettorténet kulcsszerepet biztositva annak alakita-
séban.

Célok Adott cselekvések végrehajtasa iranti

elkotelezodést tamogatjak.

A célok kisebb, megvaldsithatd 1épé-
sekre bontott elemei, amelyek kijeldlik a

Kihivasok, kiilde-

sl konkrét elvégzendo6 tevékenységeket.
Azonnali visszajelzés a jatékosok pil-
Visszajelzés lanatnyi statuszarol (pl. pontgyijtés és
szintlépés 0sszekapcsolasa révén).
A pozitiv megerésités egyik legerdsebb
Tutalom formaja, amely a teljesitményhez vagy

a kivant viselkedés fenntartasahoz kap-
csolodik.

Forrés: sajat szerkesztés Hamari et al. (2014) alapjan
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A jatékositas célvezérelt modon alkalmaz kiilonbozo jaté-
kelemeket (Deterding et al., 2011). Hamari et al. (2014) tiz
alapvetd gamifikacios alkotoelemet azonosittak, amelyek
bizonyitottan hatassal vannak a motivaciora és az elkote-
lezédésre. Ezeket a jatékelemeket és meghatarozasukat az
1. tablazat foglalja 6ssze.

A jatékelemek rendszerszintl integralasa a jatékosi-
tas alapja, amely a valodi jatékok mukodeési elveire épiil.
Mivel a jaték mint tevékenység tobbnyire oncélu és élve-
zeti jellegli, jaték kdzben az emberek gyakran élnek at
olyan pozitiv allapotot, amely magat a cselekvést teszi
jutalmazova, a kimenetétdl fiiggetleniil (Malaby, 2007).
A gamifikacio ezt az 0sztonzd jelleget ragadja meg: a
jatékélmény beépitésével eldsegiti a motivacio kialaku-
lasat és a produktivitas fenntartasat (Hamari & Keronen,
2017).

Jatékositott rendszerek

Koivisto és Hamari (2019) szerint a jatékositas informa-
cios rendszerek tervezésére iranyuldo megkdzelités, amely
jatékokhoz hasonlé élményeket és motivaciokat kivan biz-
tositani, ezaltal befolyasolva a felhasznalok (mint az egyik
legnagyobb stakeholder-csoport) viselkedését.

Koivisto és Hamari (2019) szerint minden gamifika-
cios épitdelem egy motivacios affordancia, amely el0szor
pszicholdgiai, majd viselkedéses valtozast idéz elé. Ezek
az affordanciak valtjak ki azokat a viselkedésformakat,
amelyeket a gamifikalt megoldasok facilitalni kivan-
nak. Tehat a kiilonb6z6 jatékelemek a jatékok hedonikus
jellemzoit atemelve élvezeti értéket adnak a rendszer
hasznalatahoz, novelve a felhasznalok hossza tava elko-
telezédését.

Gamifikalt rendszereknél fontos érteni, miért mikod-
nek bizonyos jatékelemek, és mely pszichologiai mecha-
nizmusokon keresztiil fejtik ki hatasukat. A jatékositas
leggyakrabban a motivaciora hat, amely a célorientalt
viselkedés kezdeményezéséért és fenntartasaért felelds
belsé pszicholégiai folyamatok dsszessége (Steers et al.,
2004). A motivacios affordanciak mikodését az ondeter-
minaciés elmélet magyarazza (Ryan & Deci, 2000). Az
elmélet szerint az embert harom alapvetd pszichologiai
sziikséglet motivalja: a kompetenciaigény (személyes
hatékonysag ¢és készségek), az autondmia igénye (szabad
dontéshozas) és a valahova tartozas sziikséglete (tarsas
kapcsolodas). A gamifikalt rendszerek e sziikségletek
kielégitésére épitenek: a kompetenciat teljesitményhez
kotott elemekkel erdsitik, az autondmiat az észlelt dontési
szabadsag révén tamogatjak, a kapcsolodast pedig csapat-
munkaval és kdzos célokkal segitik el (Sailer et al., 2017
Ryan & Rigby, 2020). Ez a felfogas a motivaciot konti-
nuumkeént értelmezi, amely a kiilsé 6sztonzoktdl (extrin-
zik motivacio) a belsé hajtéerdkig (intrinzik motivacio)
terjed (Deci & Ryan, 2000). A gamifikacios irodalom-
ban kiemelt szerepe van ennek a megkiilonboztetésnek
(Dahlstrem, 2012; Deterding, 2015; Hamari et al., 2014):
mivel a kiilsd, akar anyagi jutalmakra épiil6 megoldasok
hosszu tavon ellentétes hatast érhetnek el, az ndetermina-
cios elmélet olyan rendszerek kialakitasat szorgalmazza,
amelyek magat a tevékenységet teszik jutalmazova. Ez
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kiilonosen relevans vallalati kdrnyezetben, ahol a cél nem
pusztan a rovid tava teljesitmény 6sztonzése, hanem a tar-
tds motivacio €s a képességfejlesztés konzisztens fenntar-
tasa (Ryan & Deci, 2000).

Jatékositott rendszerek alkalmazasa szervezeti
kornyezetben

A munkahelyi hatékonysag novelése érdekében egyre tobb
szervezet alkalmaz gamifikalt rendszereket, hogy munka-
folyamatait jatékszerti ¢élménnyel gazdagitsa. A jatékosi-
tas bevezetésével szamos repetitiv, proceduralis feladat
¢lvezetesebbé tehetd, novelve a részvételi hajlandosagot
és a motivaciot, ami pozitivan tamogatja a munkahelyi
produktivitast, az elégedettséget és az altalanos jollétet
(Ferreira et al., 2017).

Bar nincs egységesen elfogadott keretrendszer a mun-
kahelyi gamifikacié alkalmazasara, vannak altalanos
utmutatasok, amelyeket érdemes kdvetni (Kolbeinsson et
al., 2021). Az egyik ilyen szempont a jatékositott rendszer
illesztése a szervezeti jellemzokhoz. Mivel a jatékosi-
tott rendszer idealis esetben kdveti a szervezeti kultarat,
sziikséges felmérni, hogy milyen jutalmak motivaljak
a munkatarsakat (Yu & Wu, 2009). Ehhez kapcsolodo
aspektus a jutalmazasi rendszer kialakitasa, mivel a moti-
vacio szempontjabol meghatarozo, hogy mikor és milyen
0sztonzoket alkalmaznak (Oravec, 2015). Ahhoz, hogy
a rendszer kizardlag a kivant magatartasformat erdsitse
meg, nem hatékony megoldas, ha minden felhasznaloi
tevékenységet jutalmaz (Herzig et al., 2015). A jutalma-
zasi rendszer tovabbi fontos kérdése, hogy a munkaval-
lalok kiilsé vagy belsé motivacidjara hat (Hamari et al.,
2014). Mivel a pénzbeli jutalmazas gyengiti a belsé moti-
vaciot, ezért anyagi juttatasok helyett elonydsebb olyan
Osztonzoket valasztani, amelyek belsd sziikségleteket
elégitenek ki (pl. eredményes hozzajarulas a csapat sike-
réhez, ) képességek elsajatitasa). A jatékositott rendsze-
rek bevezetésekor kritikus jelentéségli a munkavallalok
korében tudatositani, hogy a gamifikalt tevékenység nem
egyenld a jatéktevékenységgel. A rendszer bevezetésének
elsédleges célja a munkakéoriilmények vagy a teljesitmény
javitasa, nem pedig a rekreacids €lmény nyujtasa (Larson,
2020). A rendszerek UX-tervezése soran tehat érdemes
keriilni azokat a jatékmechanizmusokat, amelyek kizaro-
lag a jatékszeri hatas elérését szolgaljak (Suh et al., 2017).

A jatékositott rendszerek felhasznaléi éiménye

A gamifikalt rendszerek UX-tervezését necheziti, hogy
atmenetet képeznek a tisztan funkcionalis szoftverek és a
valadi jatékok kozott (Deterding, 2015). Ebbdl fakadoan a
jatékositas nem mindig szisztematikus, és figyelmen kiviil
marad kontextusérzékeny jellege. Gyakran el6fordul, hogy
mar meglévo rendszerekhez tarsitanak jatékositott eleme-
ket, figyelmen kiviil hagyva azt, hogy a jaték élményét a
rendszer ¢és a felhasznalok kozotti dinamikus interakciok
adjak. Ugyanakkor a szervezeti bevezetés soran tipikusan
csak néhany kulcsszerepld igényeit térképezik fel, mikoz-
ben a tényleges felhasznaloi tapasztalatok hattérbe szorul-
nak (Kolbeinsson et al., 2021). Ez a megkozelités konnyen
helytelen implementaciohoz vezethet, amely nem kivant

VEZETESTU DOMANY/BUDAPEST MANAGEMENT REVIEW
LVILEVF.2026.7-8.SZAMY/ISSN0133-0179(PRINT);ISSN3057-9376 (ONLINE) DOI:10.14267/VEZTUD.2026.07-08.03

35



CIKKEK, TANULMANYOK

felhasznaloi magatartast vagy felesleges tevékenységeket
okozhat (Andrade et al., 2016). Igy sériil a hatékonysag,
de sz¢élsdséges esetben a rendszer az elsédleges funkciojat
sem feltétleniil latja el. Ezért kiilondsen fontos a gamifi-
kalt szoftverek UX-tervezése soran, hogy a relevans
stakeholder-csoportokat mar a korai tervezési szakaszban
bevonjak. Ez a szemlélet a kész rendszerek tovabbfejlesz-
tése soran is hozzaadott értéket teremt.

A stakeholder-fokuszi megkozelités szerepe

A gamifikalt oktatasi szoftverek esetén a beszerzési don-
téseket tobbnyire nem az elsédleges felhasznalok, hanem
mas érdekelt felek hozzak meg (Deterding, 2015; Koivisto
& Hamari, 2019). A bevezetés sikere azonban nem egyet-
len érdekelt fél igényeinek kielégitésén mulik: a stratégiai
menedzsment soran figyelembe kell venni minden olyan
egyént vagy csoportot, amely befolyasolhatja a szervezet
céljainak elérését (Freeman, 1984). Vallalati szoftverek
esetében a stakeholder-csoportok jellemzden eltérd érté-
kelési szempontokkal rendelkeznek. Mig a felhasznalok
szamara a hatékonysag ¢és a konnyl kezelhetdség a fon-
tos, a dontéshozok a mérhetd eredményeket, a megtériilést
¢és a szervezeti illeszkedést helyezik el6térbe (Sullivan &
Brown, 2024). A stakeholderek befolyasanak azonosita-
sara Mitchell et al. (1997) a hatalom, a legitimitas ¢és a siir-
g0sség harmasat javasolja, amely szerint azok az érdekelt
felek kapnak nagyobb prioritast, akik mindharom attribi-
tummal rendelkeznek. Oktatasi platformok kontextusaban
ez azt jelenti, hogy bar a felhasznalok legitim érdekkel bir-
nak, a beszerzési dontéshozok gyakran nagyobb hatalom-
mal és siirgdsséggel rendelkeznek, mivel 6k dontenek az
implementaciorol és a finanszirozasrol.

Egy 1Uj szoftver sikerességét meghatarozza, hogy
milyen széles stakeholder-igénykort fed le. igy az okta-
tasi platform nem egyszerti termék, hanem Osszetett
Okoszisztéma, ahol minden érintett csoport igényei ¢€s
hozzajarulasai kdlcsondsen fiiggenek egymastdl (Gawer
& Cusumano, 2014). A platform-6koszisztéma elmélete
szerint a digitalis oktatasi platformoknal az értékterem-
tés nem linearis folyamat, hanem a kiilonboz6 stakehol-
der-csoportok kozotti komplex, cirkularis kdlcsonhatas
eredménye (Parker et al., 2016). Vagyis egy vallalati okta-
tasi rendszer hatékonysaganak vizsgalatakor nem elég
egyetlen dontéshozoi aspektusra fokuszalni.

Jelen esettanulmany egy olyan stakeholder-fokuszu
vizsgalatot ismertet, amely tilmutat a gamifikacios szak-
irodalomban uralkodd megrendel6-kozponti fokuszon:
a kutatas bemutatja, hogyan lehet a kiilonbozé stakehol-
der-csoportok eltéré perspektivait szisztematikusan fel-
tarni és a termékfejlesztésbe integralni.

Kutatasi cél és modszerek

A kutatas célja egy jatékositott rendszer stakeholder-alapu
értékelése a UX, a jatékositas €s a beszerzést befolyasold
szempontok vonatkozasaban. Annak érdekében, hogy a
megkdzelités mas hasonld rendszerek esetében is utmuta-
tast adjon, a cikk — esettanulmany jelleglien — egy konk-
rét jatékositott platform vizsgalatan keresztiil mutatja be,

hogyan lehet tobb stakeholder-csoport véleményét feltarni
a rendszer tovabbfejlesztése érdekében.

A jatékositott rendszer bemutatasa

A kutatasban vizsgalt rendszer egy vallalatok szamara
értékesitett jatékositott szoftvertermék, amely a belsd
oktatas tamogatasat célozza. A rendszer személyre szab-
hato felhasznaloi feliiletet kinal, amely interaktivan teszi
lehetévé a szervezeti tanulas megvalosulasat.

A szoftveres megoldas egy olyan keretrendszert biz-
tosit, amely a tanulast tobbféle feladattipus (pl. kvizek,
videods anyagok, olvasmanyok, csoportos kihivasok)
segitségével, kiillonbozé jatékos elemekkel kiegészitve
elemekkel kiegészitve tamogatja. A szoftver egy detek-
tiv-misztikus narrativan keresztiil segiti a tananyagok
elsajatitasat. A feladatok teljesitését a rendszer pontok-
kal jutalmazza, amelyek jatékmeneten beliili jutalmakra
valthatok be. A pontok gyijtésével a felhasznalok szin-
tet Iépnek, ami tovabbi tartalmakat tesz elérhetové. Ezzel
parhuzamosan egy masik tipust pontgytjtés is zajlik:
ezek jatékon beliili eldnydkre (pl. extra élet, hosszabb fel-
adatmegoldasi id0), vagy a vallalat altal biztositott fizikai
ajandékokra koltheték. A meghatarozott mérfoldkovek
teljesitésével kitlizok és avatarok gyiijthetok. Ezek a fel-
hasznaléi profilban érhetdk el, a jelenlegi jatékosszint, a
rangsorban elfoglalt hely (az aktiv felhasznalok kozott),
illetve egy rovid teljesitménystatisztika mellett. A rend-
szer folyamatjelzdk segitségével folyamatos visszajelzést
ad az el6rehaladasrol. A tanulasi moduloknal a ,,tudasin-
dex” megmutatja, hogy a tananyag hany szazalékat tel-
jesitette sikeresen a felhasznalo. Az Osszteljesitményre
vonatkozoan egy idévonal jelzi a mérfoldkovek teljesitését
¢s a tanulasi folyamatban valo elérehaladast.

A kétféle jatékmodullal rendelkezé szoftver jellegze-
tessége, hogy a jatékszerliség tekintetében széles spektru-
mot lefed. Az egyik modulnal a felhasznaloi feliilet szerves
része a jatékmenetnek: a felhasznalo kiilonbozo helyszine-
ken navigalva szerzi meg az elsajatitandé informaciokat,
miko6zben kibontakozik a f6 torténetszal. A masik modul
feliilete kevésbé immerziv: nincs konkrét torténetszal, igy
a jatékmenetnél hangsulyosabb az oktatasi cél.

Kutatasi kérdések

A jatékositott rendszer kapcsan a tanulmany a kovetkezo
kutatasi kérdésekre kereste a valaszt:
— K1: Mennyire hasznalhato jol a szoftver a potencialis
elsédleges felhasznalok szemszogébol?
—K2: Mit gondolnak a potencialis felhasznalok és
vevok a jatékositott elemek alkalmazasarol?
—K3: Mi teszi vonzova a vallalatok szamara ezt a
szoftverterméket?
—K4: Milyen tényezok hatasara dontenek a vezetdk a
termék beszerzésérdl?

Az els6 kérdés a szoftvertermék UX-aspektusara foku-
szal, feltarva a hasznalhatosagot nehezité tényezoket. A
masodik kérdés kozéppontjaban a jatékositas all, kitérve a
gamifikalt elemek szubjektiv megitélésére. A harmadik és

VEZETESTU DOMANY/BUDAPEST MANAGEMENT REVIEW
LVILEVF.2026.7-8.SZAM/ISSN0133-0179(PRINT);ISSN3057-9376 (ONLINE) DOI: 10.14267/VEZTUD. 2026.07-08.03

36



negyedik kérdés a vallalati dontéshozodi preferenciak felta-
rasat célozza, fokuszban az altalanos oktatasi igényekkel
¢s a szoftverrdl alkotott véleményekkel.

A kutatasi kérdések megvalaszolasara két kvalitativ
modszert alkalmaztunk, amelyek egymassal parhuzamo-
san zajlottak. A potencialis felhasznaloi visszajelzéseket
hasznalhatosagi vizsgalattal, a dontéshozoi perspektivat
felig strukturalt interjukkal tartuk fel. A kutatas folyama-
tat az 1. abra szemlélteti.

1. dbra
A kutatas folyamata

KUTATASI CEL: |

| Termék

HASZNALHATOSAGI VIZSGALAT (n=8) DONTESHOZOI INTERJUSOROZAT (n=5)

[ Potenciélis elsédleges felhasznaldk | | Potencionélis véllalati déntéshozék |

ADATGYUJTES ADATGYUJTES

! Feladatalapti hasznalhatésagi vizsgélat | Félig strukturalt interji |

I Rendszerhasznalhatéségi Skala (SUS) |

t Utdlagos interjt |

ELEMZES ELEMZES

Feladatmegoldasi sikeresség,
megfigyelések

Induktiv tartalomelemzés

, SUS standardizalt kiértékelés |

] Induktiv tartalomelemzés |

KUTATASI KERDESEK MEGVALASZOLASA

K1: Hasznélhatésag (felhasznaldk)

K3: Vonzeré (véllalati déntéshozok)

4l6k és vallalati donté 6k) |

K4: Beszerzési dontések (vallalati dontéshozok)

Forrés: sajat szerkesztés

Az alkalmazott modszerek bemutatasa

Hasznalhatosagi vizsgalat

A hasznalhatosagi vizsgalat egy kvalitativ modszer, amely
soran a felhasznalok bevonasaval a szoftverek funkciona-
lis megfeleloségét és konnyli hasznalhatosagat tesztelik
(Barnum, 2020). A résztvevokkel szcenaridalapl vizsga-
latokat végeztiink részletesen kidolgozott forgatokonyv
alapjan (1. online melléklet). Egy tesztfelvétel kb. 35-50
percet vett igénybe.

A toborzas egyetlen feltétele az volt, hogy a résztvevok
¢letkoruk és munkatapasztalataik alapjan egybeessenck
a szoftver potencialis elsédleges felhasznaldival. Ennek
alapjan barki megfelel6 vizsgalati alanynak tekinthetd, aki
18 év folotti, rendelkezik minimum koézépfoku végzett-
séggel és a versenyszféraban dolgozo aktiv munkavallalo.
A mintavétel kényelmi alapon, elézetes megkereséssel
tortént. A vizsgalatba dsszesen nyolc fét vontunk be, jel-
lemzéiket a 2. tablazat mutatja be.

CIKKEK, TANULMANYOK

A résztvevoket a vizsgalat soran egy fiktiv szituaci-
oba helyeztiik: el kellett képzelniiik, hogy egy kozépval-
lalkozas munkavallaldi és belsé tovabbképzésen vesznek
részt. A tananyagokat a vallalatuk egy ujonnan beszerzett
szoftver feliiletére tolti fel, és bonusszal jutalmazza dket a
meghatarozott témakor teljesitéséért.

2. tablazat
A hasznalhatésagi vizsgalatban résztvevok jellemzéi

Azonosito Nem | Eletkor Jelenlegi pozicio szintje
ID 1 Férfi 59 Fels6 vezetd
D2 N6 22 Beosztott
D 3 N6 24 Beosztott
ID 4 Férfi 27 Kozépvezetd
ID5 Feérfi 33 Kozépvezetd
ID 6 N6 45 Kozépvezetd
D7 N6 23 Beosztott
ID 8 N6 22 Beosztott

Forréas: sajat szerkesztés

Els6, kozo6s feladatként minden résztvevd bejelentkezett
a rendszerbe az elézetesen létrehozott felhasznaloi profil
adataival. Az automatikus rendszerismertetdé megte-
kintése utan a résztvevok véletlenszeriien kaptak meg a
hasznalhatosagi vizsgalati protokoll els6 vagy masodik
hogy kiilonb6z6 narrativakon keresztiil biztositsuk a rend-
szer 0sszes funkcidjanak tesztelését.

Az els6 szcenarioban a vizsgalati személyek a feliilet-
tel valo rovid ismerkedés utan azt az utasitast kaptak, hogy
valasszak ki a szamukra elérhetd, fenntarthatdsag témaju
kvizt. A kviz kitoltését kovetden meg kellett allapitaniuk,
hol all a tudasindexiik. Ezutan a kvizben tanultak alap-
jan rovid onreflexiot rogzitettek. A tanulasi blokk végén a
két fenntarthatosagi dilemmat bemutato élethelyzet koziil
kellett kivalasztaniuk a szerintiik megfelelobb megoldast.
Ezt kovették a feliilethez kapcsolodod tovabbi feladatok:
a résztvevok visszatértek a témakor kezddképernydjére,
majd a korabbi feladatokért kapott pontok felhasznalasa-
val eliiltettek egy fat a gamifikacios rendszerben. Ezutan
megtekintették, hogy a megszerzett tudaspontjaikkal
milyen jutalmakat oldottak fel.

A masodik szcenarioban a vizsgalati személyek a beje-
lentkezést és a rendszerismertetdt kovetden egy csapat-
munkara és egyiittmiikddésre épiild torténetet jatszottak
végig. Ebben a szcenarioban a jatékmenet kdzben a részt-
vevok nem kaptak tovabbi utasitdsokat: minddssze arra
kértiik 6ket, hogy figyelmesen olvassak el a szituacioban
kapott anyagokat, mivel a feladatok azokat dolgozzak fel.

Zaré feladatként minden résztvevd a felhasznaloi
profilhoz kapcsolodo utasitasokat kapott. El6szor a jaté-
kosprofiljukban korlatoztak az eredményeik lathatosagat,
majd megkeresték a jelvényeiket, és hangosa felsoroltak,
melyek megszerzése van folyamatban. Végiil megnézték,
hogy a feladatok soran szerzett gyémantokat milyen jutal-
makra tudjak bevaltani.
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CIKKEK, TANULMANYOK

A gyakorlati feladatokat kdvetéen a résztvevok kitol-
totték a Rendszerhasznalhatosagi Skala (System Usability
Scale, SUS) kérddivet. A SUS egy tiz allitast tartalmazo
kérddiv, amelyben a Kkitolték 1-t6l 5-ig terjedd Likert-
skalan értékelik a szoftvert (Brooke, 1996). A tételek a
szoftver bonyolultsagara, a hasznalat elsajatitasahoz sziik-
séges segitségre és a hasznalattal kapcsolatos elégedett-
ségre vonatkoznak. A hasznalhatosagi blokk zarasaként
egy 14 kérdéses, félig strukturalt interjuban (2. online
melléklet) a résztvevok kifejthették a rendszer haszna-
lataval kapcsolatos tapasztalataikat (pl. mi nehezitette
vagy konnyitette a hasznalatot), a jatékositott elemekhez
kothetd élményeiket, illetve a digitalis oktatasi feliiletrol
alkotott véleményiiket (pl. milyen helyzetben és célbol
hasznalnak a szoftvert).

A hasznalhatosagi vizsgalat soran képernyd- és hang-
felvételt, valamint irasos jegyzeteket készitettiink. A jegy-
zetekben a vizsgalat alatti megfigyeléseket rogzitettiik,
kiilonods fokusszal a feladatok végrehajtasara, az elaka-
dasokra és mas kiugro jellegzetességekre. A kiértékelés
soran Osszesitettitk a feladatok sikeres vagy sikertelen
elvégzését, az elhangzott megjegyzéseket és a megfigyelt
nehézségeket.

Az SUS-skala kiértékeléséhez a skalahoz tartozo
standardizalt modszert alkalmaztuk. A tiz tételbél min-
den paratlan szamu tételre adott értekbdl egyet vontunk
le, minden paros szamu tétel értékét pedig 6tbdl vontuk
ki. Az igy kapott értékek Osszegének 2,5-szerese adta a
végleges pontszamot, amelynek maximuma 100 pont
(Brooke, 1996).

Az interjuk feldolgozasahoz a hanganyagot atirtuk,
a nyers atiratok elemzésére induktiv tartalomelemzést
(inductive content analysis, ICA) alkalmaztunk. Az ICA
olyan kvalitativ modszer, amely lehetévé teszi a szove-
gekben fellelheté mintazatok szisztematikus vizsgalatat
(Croucher & Cronn-Mills, 2024). A modszer a megha-
tarozott kodrendszer helyett a témak folyamatos feltara-
sara ¢piil (Coulston et al., 2025). A tartalomelemzést egy
kodold végezte manualisan, Thomas (2006) altalanos
induktiv megkdzelitését kovetve harom 6 fazisban.

Déntéshozdi interju

Egy jatékositott platform beszerzése koltséges, igy stake-
holder-szinten fontos megérteni a potencialis dontéshozok
gondolkodasat is. Ehhez egy 16 kérdéses, félig strukturalt
interjut alkalmaztunk (3. online melléklet).

A dontéshozoi interjuk résztvevoinek kivalasztasi kri-
tériuma volt, hogy kis- és kozépvallalkozasnal (KKV-nal)
vagy nagyvallalatnal dolgozzanak és érintettek legyenek
a szervezeti oktatas kialakitasaban és/vagy az oktatast
érinté informatikai rendszerek beszerzésében. Osszesen
ot ot valasztottunk ki, dontéen kozép- vagy felsévezetdi
poziciobol. A toborzas kozosségimédia-felilleteken tor-
tént, kényelmi mintavétellel. A minta heterogén Osszeté-
telének biztositasa céljabol a megkeresettek kiilonbozo
iparagu és létszamu vallalatoknal dolgoztak.

Az interjuk online formaban =zajlottak, amelyek
egyenként kb. 30-35 percet vettek igénybe. Az SIDS5
interjualany kivételével mindannyian beleegyeztek
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hangfelvétel készitésébe; az 6 esetében irasos jegyzete-
ket készitettiink.

A kérdéseket harom blokkra tagoltuk: az els6 az interju-
A masodik a szervezet jelenlegi oktatasi gyakorlatainak
feltarasat célozta (pl. oktatasi témak, segédanyagok for-
matuma, vizsgarendszer, szoftveres tamogatas). A zaro
blokk el6tt a résztvevok két bemutatovideot tekintettek
meg a termék mar implementalt megoldasairol, majd ezek
alapjan fejthették ki véleményiiket a termékrol, a jatékosi-
tott elemekrdl, valamint arrdl, mit tartanak fontosnak egy
oktatasi rendszerben, és ennek tiikrében beszereznék-¢ a
terméket.

Az interjuk feldolgozdsahoz a hanganyagot atirtuk,
majd a nyers atiratokra induktiv tartalomelemzést alkal-
maztunk. Az elemzés a felhasznaloi utointerjukkal meg-
egyezd folyamatot kovette.

Az eredmények bemutatasa

Az eredményeket narrativ formaban mutatjuk be a kony-
nyebb érthetdség és olvashatosag érdekében (Braun &
Clarke, 2006).

Hasznalhato6sagi vizsgalat

Az 1. feladat a bejelentkezés volt, ahol a résztvevok tobb-
ségének gondot okozott a Felhasznalasi feltételek elfoga-
dasa. Két résztvevd megjegyezte, hogy ,,nchéz olvasni a
piros betiiket kék alapon”. Atlagosan harom probéalkozéasra
volt sziikség a sikeres belépéshez.

Az els6 modulban a kévetkezd feladatsor tipusfelada-
tok megoldasabol allt, amelyet az ID1, ID2, ID3, ID6 és
ID7 résztvevok hajtottak végre. A feladatok megtalalasa
minden vizsgalati személynél rovid idot vett igénybe, bar
utélag tobben jelezték, hogy az elnevezések nem voltak
egyértelmiick. A kviznél az IDI1 ¢s ID7 résztvevok emli-
tettek, hogy olyan kérdést kaptak, amely nem szerepelt az
elézetesen kapott tanulokartyakon. A tudasindex megte-
kintése — annak ellenére, hogy a rendszerismertetd tartal-
mazott ra vonatkoz6 magyarazatot — tobbnyire nehézséget
okozott. Az IDI résztvevd ugyan megtalalta a kvizhez
tartoz6 tudasindexet, de nehezen tudta a vékony jelzo-
sav folé vinni a kurzort a magyarazat megjelenitéséhez.
A tevékenység rogzitése feladatnal tobben jelezték, hogy
értelmezhetetlen volt szamukra a feladat leirasa, és egyet-
len vizsgalati személynek sem volt egyértelmi, hogy a
datummez6t kotelezo kitdlteni. A hibailizenet megfogal-
mazasa harom résztvevot is Osszezavart. A ,,Dontési hely-
zet” parbeszédét minden résztvevo sikeresen megoldotta.

Az els6 modul feliiletéhez kapcsolodo egyéb felada-
toknal a megszerzett jutalmak megtekintése tobbeknek
gondot okozott: az IDI1, ID3 ¢s ID6 résztvevok nem talal-
tak meg a témakorhoz tartozo idévonalat — a felhasznaloi
profiljukban vagy a fémeniiben keresték. Az ID3 résztvevo
megjegyezte, hogy tul sok volt szamara az 0j funkcio.

A masodik modul jatékmenetét az ID1, ID2, ID4,
ID5 és IDS résztvevok probaltak ki. Mindannyian sikere-
sen eljutottak a torténet végéig, az elérehaladas azonban
nem mindig volt gordiilékeny. Szinte minden résztvevo



jelezte, hogy zavard volt a lenyild értesitési sav, amelyet
kizarolag az értesités ikonon megjelend X szimbolumra
kattintva lehetett bezarni. Tébben a savbol valo , kikattin-
tassal” probaltak eltiintetni, vagy figyelmen kiviil hagy-
tak, amig nem hatraltatta ket a feladatban. Az ID1, ID2,
ID5 és IDS résztvevok kifogasoltak a feliileten valo hosz-
szadalmas navigaciot (nem mindig volt egyértelmi, hova
kell kattintani), a sok magyarazo iizenetet és a jelenetek
kozotti hosszas atkotéseket, amelyeket sem a torténet, sem
a tananyag elsajatitasa szempontjabol nem tartottak rele-
vansnak. Az ID5 résztvevo azt is emlitette, hogy a szove-
gezés helyenként magyartalan (,,mintha a Google fordito
Jforditotta volna™).

Mindkét témakornél megjelentek alapvetd funkciokkal
kapcsolatos nehézségek. Az ID2, ID4 ¢és ID7 résztvevok
negativumként emlitették az idokorlatos feladatoknal a
visszaszamlalo hangjat. Tobb résztvevonél megfigyelhetd
volt, hogy aktivan kereste a visszalépd gombot, amelyet
hosszas probalkozas utan talalt meg (a bongészo ,,vissza”
gombja nem jelentett megoldast, mivel kizarélag a szoft-
ver feliiletén lehet navigalni).

A zar6 feladatblokkban, két kivétellel, a résztvevok
hosszas keresés utan talaltak meg a szerkesztés opciot a
felhasznaloi profilban, bar bizonytalanok voltak a szer-
kesztés ikon funkciojat illetéen. A kittizéket mindenki
gond nélkiill megtalalta, de a megszerzés folyamatat
jelzo haladasjelz6t tobben nem értelmezték. Az ,,Extrak”
meniipontot legtobben a fémeniiben keresték; a kezddol-
dalon megjelend ,,Gytlijtemények” ikonon keresztiil csak
harom résztvevo érte el.

A rendszerhasznalhatdsagi skala 6sszesitett
eredményei

A vizsgalt szoftver atlagos SUS-eredménye 61,25 pont
volt, a vizsgalati személyek altal adott pontszamokat a 3.
tablazat szemlélteti. Az egyéni értékeléseket Osszevetve a
pontszamok nagy szoérast mutatnak (SD=21,3).

3. tablazat
Az SUS-értékek egyénenként 6sszesitve

Azonosité | /DI | ID2 | ID3 | ID4 | ID5 | ID6 | ID7 | ID8
SUS-érték | 75 | 55 |77,5| 85 | 60 | 175] 70 | 50
Atlag (M) 61,25
Sz6ras (SD) 21,3

Forrés: sajat szerkesztés

Az utdlagos interju 6sszefoglaldja

Az utdlagos interju soran a résztvevok vegyes érzésekrol
szamoltak be. Egyesek eredetinek és 6tletesnek tartottak a
szoftvert, masoknak kevésbé volt vonzo a feliilet.

,Nem tudom, tdl sok minden volt, tdl szinesen. De
nem olyan jatékosan szines, én valahogy nem kap-
tam meg ezeket a gaming vibe-okat. [...] Annyira
nem jok a benyoméasaim réla.” (D2 interjUrészlet)

A Kkerettorténetet tobbnyire pozitiva értékelték, bar
volt olyan résztvevd, aki szerint nem volt kiemelkedd.

CIKKEK, TANULMANYOK

Tobbségiik nem talalkozott hasonlo, jatékositott meg-
oldassal, és voltak, akik a szoftvert valodi jatékokhoz
hasonlitottak.

A feliilet hasznalatanak nehézségeivel kapcsolat-
ban tobben kifejtették, hogy gondjaik voltak a tartalmi
elrendezéssel, szamukra nem kovetkezett logikusan,
milyen funkciot hol érnek el. Az ID5 résztvevd szerint
a szoftver bizonyos tekintetben tulkomplikalt és tulzsu-
folt. Visszatérd nehézséget jelentettek a felugro ablakok:
az ID6 résztvevd kivételével minden vizsgalati személy
jelezte, hogy zavarta az iizenetbuborékok nehézkes beza-
rasa. Kifejezett frusztraciot okozott tobb résztvevonek a
kvizeknél az utolso tiz masodpercet jelzo visszaszamlalas
hangja.

Minden résztvevd egyetértett abban, hogy az inst-
rukcios ablakok €s a rendszerismertetd megkonnyitette a
hasznalatot. Az ID5 és IDS8 résztvevok azonban hozzatet-
ték, hogy ezek egyszerre jelentettek segitséget ¢s hatral-
tattak is 6ket, mer tul sok 0j informaciot kaptak egyszerre.
Az 1D2 és ID6 résztvevok kivételével egyontetii vélemény
volt, hogy a szoftver kezelése egyértelma.

NVéqgul is sikerdlt elérnitik, hogy magatdl értetédé
legyen, mikor mit kell csindlnod. Ez igy segiti a fel-
hasznéldkat, és gondolom a cél az, hogy mindenki
tudja hasznalni. Ez tékéletesen megvaldsult.” (D4
interjurészlet)

A vizsgalat soran harman kiemelt eldnyként azonositot-
tak az azonnali visszajelzést a valaszok helyességérol.
Tovabbi pozitivumként jelent meg a feladatok valtoza-
tossaga, illetve az ID1 és ID4 résztvevok szerint az egész
jatékmenet szorakoztato volt.

Ha barmit megvaltoztathatnanak, a résztvevok tobb-
sége leegyszerisitené a feliiletet. Sokan nehezen navigal-
hatonak talaltak a szoftvert; az ID8 résztvevo szerint a f6
torténetszal eltereli a figyelmet a tanuldsrol.

A tananyag elsajatitasanak hatékonysagarol a vizsga-
lati személyek ambivalensen nyilatkoztak. Tobben kiemel-
ték, hogy lassabban olvasnak, igy az iddkorlatos tesztek
nem tiikrozték a valos tudasukat. A PDF-formaban meg-
nyiléo olvasmanyok fogadtatasa is vegyes volt. Egyesek
tal hossznak és nehezen befogadhatonak talaltak, mig
masok elégedettek voltak az anyagok tanulhatosagaval és
visszamérésével.

.Nem azt mondom, hogy fényévekkel megkdnnyiti
(a tanulést); inkabb azt, hogy mivel ilyen kis jépofa,
igy talan tobb kedve van az embernek nekikezdeni.

Maga a tuddsétadas része az nem vildgmegvalto.
(ID3 interjurészlet)

A jatékositas fogalmat a résztvevok a jatszva tanulassal és
a kotelezo tevékenységek konnyedebbé tételével asszoci-
altak. Egyetértettek abban, hogy a rendszer jol beépitette
a jatékos elemeket, vizualisan €s torténetileg is a jatékokat
idézte. Hét résztvevd szivesen hasznalna munkahelyén
a terméket, tobben el tudnak képzelni onboarding meg-
oldasként, csapatépitd eseményen vagy tematikus hét
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kiegészitdjekeént. Vallalati szempontbol a szoftver vonze-
reje szerintiik az, hogy konnyed és kevésbé unalmas egy
megszokott tréninghez viszonyitva.

A dontéshozéi interjusorozat 6sszefoglalasa

A megkérdezettek valaszai alapjan a vallalati oktatasi
folyamatok szervezetenként jelentdsen eltérnek. SIDI
interjualany teriiletspecifikus, dsszetett képzési rendszert
mutatott be: az eldirt képzéseket kompetenciakhoz ren-
delik, amelyek a kiilonb6zd szintli munkavégzési jogo-
sultsagok megszerzéséhez sziikségesek, igy a dolgozokat
meghatarozott, fix modulterv alapjan képzik. SID4 inter-
jualany az 10j belépdk esetén hasonld, dontéen frontalis
betanulasi folyamatrol szamolt be, azonban a folyamatos
tovabbképzések mar gyakorlatorientaltak. SIDS résztvevo
szervezetében éves tréningterv alapjan valosul meg az
oktatas, kiilsé partnerek bevonasaval. A kisebb létszamu
vallalatoknal pedig tobbnyire igényalapu vagy Onszerve-
z0d6 képzések zajlanak, leggyakrabban kiscsoportos eset-
megbeszélések ¢s eldadasok formajaban.

A vallalatok eltéré profiljabol adoddan a képzések
tematikaja is valtozatos. Minden esetben megjelentek
az alapvetd szabalyzatok (pl. biztonsagtechnika, tliz- és
munkavédelem) oktatasa, valamint kiterjedt szakmai kép-
zések. Az interjualanyok szinte mindegyike beszamolt
személyes €és szocialis készségekre vonatkozo képzésekrol
is. SID2, SID4 és SIDS5 interjialanyok szervezeti kdrnye-
zete folyamatos szakmai tovabbképzési lehetdségeket és
valaszthato tréningeket is biztosit. SID1 és SID4 specialis
témaju képzéseket is emlitettek, amelyek piaci szegmen-
siikben kiemelten fontosak (pl. kiberbiztonsag, egészség-,
biztonsag és kdrnyezetvédelem).

Az oktatasi segédanyagok minden megkérdezett valla-
latnal digitalis formaban elérheték — leggyakrabban doku-
mentumok, diasorok vagy videdok, amelyeket a szervezet
belsé rendszerében vagy kozds megosztasi feliileten tesz
hozzaférhetévé. SID2, SID3 és SID4 interjualanyok kie-
gészitd online képzési feliiletek alkalmazasarol is besza-
moltak.

A legtobb vallalat bels6 szakmai vizsgat tart. Révidebb
képzéseket kovetden a legelterjedtebb az irasbeli szamon-
kérés, de Osszetett modulok esetén eléfordul szobeli vagy
komplex vizsga is. Ezek altalaban hosszabb felkésziilést
igényelnek és vizsgabizottsag eldtt, személyesen zajlanak.
Egyes vallalatoknal révid teszteken keresztiil folyamato-
san zajlik a tudasfelfrissités. SID1 interjhalany tobblép-
csOs vizsgarendszerrdl szamolt be, amelynek részeként
a munkavallalok meghatarozott idészakonként ismétld
vizsgara kotelezettek.

Minden interjlialany szervezetében alkalmaznak szoft-
veres tamogatast a képzésekhez. Leggyakrabban sajat fej-
lesztésii belsd rendszerek e-learning részén keresztiil érik el
amunkavallalok a tananyagokat, és az irasbeli vizsgak is itt
zajlanak. Az SID4 interjualany kiegészitésként emlitett egy
mobileszkozokre optimalizalt alkalmazast, amellyel napi
5-10 perc raforditassal végeznek el rovidebb kurzusokat.

A bemutato videdk megtekintése utan az interjuala-
nyok vegyes benyomasokrol szamoltak be. Egyetértettek
abban, hogy az alapkoncepcio otletes. SID3 és SID4
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interjualanyok szerint jo eszkoz lehet az érdeklodés fel-
keltésére. SID1 és SID5 azonban ugy lattak, hogy a sajat
szakteriiletiikon egyszeriibb platformokra van sziikség.

....a mostani fiataloknak ez az, ami felkelti az ér-
deklédéstiket, és nem azt mondja, hogy j6, most ak-
kor tanuljuk meg, hogyan kell egy PPT-t 6sszerakni.
Szuper dolog.” (SID4 interjurészlet)

.Egyébként szerintem az alapétlet erds. [..] De
egybdl reflektaltam kicsit arra a kultdrara, amiben
vagyok. Szerintem hardcore IT-vonalon ez egy tul-
gondolt valami. Nagyon sok az inger. Nem vagyok
benne biztos, hogy feltétlen a sziikséges informa-
ciék maradnak meg, ha egy ennyire tulvizualizalt
felliletet hasznal az ember.” (SID2 interjurészlet)

A megkérdezettek tobbsége talalkozott mar jatékositott
szoftverekkel, de hasonld megoldast csak SID4 interjiia-
lany vallalatanal alkalmaznak. Tobben emlitették, hogy a
bemutatott szoftver valodi jatékokra emlékezteti dket.

Pozitiv jellemzoként négy résztvevo kiemelte a sokféle
feladattipust: véleményiik szerint igy nem valik egyhan-
guva a termék, €s tobbféle tanulasi stilushoz illeszthetd.
Harom résztvevo a felhasznaldi feliilet vizualis megjele-
nését is ide sorolta, mivel azt az altaluk ismert oktatoplat-
formokhoz képest dinamikusabbnak és megnyerdbbnek
talaltak. Az SIDS interjualany hangsulyozta a szoftver
személyre szabhatosagat s azt, hogy a tanulas soran a fel-
hasznalok nagyobb szabadsagot ¢lveznek: 6k valasztjak ki
a modulok sorrendjét és az aktualisan raforditott idot. A
pontszerzd rendszert és a jutalmakat is tobben motivalo-
nak talaltdk, mivel dontden nem alkalmaznak ilyen 0sz-
tonzoket oktatasi vonalon.

.Nem a kételez§ kéroket kell megfutni, hanem ez
inkabb valami jépofa dolog. Maga a felllet is ilyen,
ahol interaktalhatsz a rendszer kiilbnbozé részeivel,
nem csak el kell olvasni a doksikat és kész. Aktivan
kell alakitani a tanulasi folyamatot, kattintgatni felt-
leteket, ami nem is feltétlendl tdnik igy annyira meg-
terhelének.” (SID5 interjdrészlet)

Negativumként tobben felhoztak, hogy a szoftver meg-
kozelitése élesen eltér a jelenlegi gyakorlatuktol, igy nem
biztos, hogy beilleszthetd lenne sajat rendszeriikbe. SID3
¢és SID4 résztvevok megkérddjelezték, hogy vajon minden
korosztaly egyforman jol reagalna-e a jaték és a munka
keveredésére. Tobbek szerint a bemutato alapjan a szoft-
ver Osszetett, igy hosszabb idére (vagy elézetes tréningre)
lenne sziikség a magabiztos elsajatitashoz. SID2 interjiia-
lany hozzatette, hogy a termék tul sok ingerrel arasztja el
a felhasznalot, ami elvonhatja a figyelmet a platform tény-

A jatékositassal kapcsolatban megoszlottak a véle-
meények. Bar néhanyan izgalmasnak talaltadk, megjelent
a kétely a jatékos elemek hatékonysagat illetéen. SID4
interjualany szerint ez a fiatalabb generaciok oktatasanak
megfeleld eszkoze, a tobbi megkérdezett szerint azonban



ellenallasba iitkozne egy gamifikalt termék széles kora

bevezetése. SIDI1, SID2, SID3 és SIDS5 szerint a szoftver-

nek sziik felhasznalasi teriilete és célkozonsége lenne.
.Nem tudom, hogy eltéré korosztalyonként ez
mennyire megy at, hogy ez eqy munkahelyi valami,
és nem jaték. Mi egy ilyen startup-jellegl KKV va-
gyunk, széval megkockaztatom, hogy nélunk nem
lenne ellenéllds. De egy multindl méar méas.” (SID3
interjurészlet)

Az interjualanyok egyetértettek abban, hogy a szoftver
potencialis alkalmazasi teriilete els6dlegesen a szak-
mai torzsanyagot kiegészitd, altalanos ismeretatadas.
Emlitették az onboarding tevékenységek szoftveres tamo-
gatasat, SID2 szerint a rendszer rdaadasul a toborzas és
kivalasztas folyamataba is beépithetd lenne. Tobben sze-
meélyes ¢és interperszonalis készség (soft skill) relevanciaju
témakat érintettek (pl. stresszkezelés, asszertiv kommu-
nikacio). SID4 interjualany 0j szabalyzatok és folyamatok
megismertetésére alkalmazna a platformot.

A megkérdezettek tobbsége megfontolnd a szoftver
beszerzését kiegészitd megoldasként. SIDS interjualany
kizarolag irodai felhasznalasra, SID2 pedig inkabb bels6
fogalomtarként és informacios bazisként képzelné el. A
legtobben nyitottak voltak az 01j modszerek bevezetésére,
bar sziikségesnek tartottak, hogy hosszabb edukacios cik-
lus elézze meg az implementalast.

Az interjlialanyok fontosnak tartottak, hogy egy
oktatasi rendszer reflektaljon a vallalat egyedi igényeire
¢és legyen személyre szabhatd. Szerintiik a szervezetek
¢l6 organizmusok, igy az alkalmazott megoldasoknak
is rugalmasan kell reagalniuk a valtozasokra. Tobben
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kiemeltek, hogy a rendszernek illeszkednie kell a valla-
lati kultarahoz. SID2, SID3 ¢s SID4 hozzatették, hogy a
konnyt kezelhetdség €s a konzisztencia rendkiviil fontos,
mivel ezek a szoftverek munkaeszkdzok. SID1 interjua-
lany szerint lényeges szempont, hogy a rendszer ne csak
tudasanyagot taroljon, hanem visszajelzési feliiletet is biz-
tositson. SID2 és SID3 interjualanyok elmondtak, hogy
egy oktatasi feliiletnek minden célesoport igényeire kell
reagalnia, mivel a kiilonboz6 részlegeknek valdszintileg
mas nyelvezetre és funkciokra van sziikségiik.

Diszkusszio

Eredmények értelmezése a kutatasi kérdések
vonatkozasaban

Hasznalhatdsagi szempontok

Az 1. kutatasi kérdést (K1) a szoftver hasznalhatosagi
szempontjainak feltarasa érdekében fogalmaztuk meg. A
hasznalhatosagi vizsgalat eredményeit Ssszesitve a nehéz-
ségek harom csoportba sorolhatok, amelyeket a 2. abra
halszalkadiagramja szemléltet.

A ,Felhasznaloi feliilet” kategoriaba a szoftver meg-
jelenését érintd tényezok keriiltek. Ide tartozik a hiba-
iizenetek szovege és hattér kozotti kontraszthiany, amely
nehezen olvashatova teszi az ilizenetet, és sérti az ISO
9241-11 szabvany hatékonysag- és eredményesség kovetel-
ményeit (ISO, 2018). A gyenge vizualis hierarchia noveli a
kognitiv terhelést, ami Nielsen és Loranger (2006) szerint
negativan befolyasolja a felhasznal6i hatékonysagot és a
hibazasi gyakorisagot. A datum megadasanak elmarada-
sat jelz6 hibatizenet megfogalmazasa sem volt egyértelmii
tobb résztvevo szamara, ami ellentmond Shneiderman et

2. dbra

A hasznélhatésagi vizsgalatok soran feltart problémacsoportok halszdlkadiagramon megjelenitve

FELHASZNALOI FELULET

FUNKCIONALITAS

| szoveg-hattér kontraszt Fb

| tul sok Uj inger egyid6ben |—>

‘ félreérthet6 ikonhasznalat }—-» |

zavaro értesitések

-

‘ hibalizenetek nyelvezete }—b |

zavaro hangjelzések

}__.;

| jelzésavok lathatosaga |—>

| zsUfolt mendUstruktura }—»

interaktiv elemek nincsenek

megszokottol eltéréen

kiemelve megfelel6en : mikédo funkciok ’ . —
_ | HASZNALHATOSAGI
- - - . NEHEZSEGEK
idegen szbvegezés,
2 —>
megnevezések

| hosszu atkotések l-—»

nem 6sszehangolt
tanulokartyak-kérdések
| hosszuPDF-fajlok >
TARTALOM

Forrés: sajat szerkesztés
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al. (2009) 6todik ,,aranyszabalyanak”, az egyszert hibake-
zelés biztositasanak. A szoftver ikonhasznalata szintén
megtévesztette a felhasznalokat, bizonytalanok voltak
nek megsértését jelenti, mivel a felhasznalok mas jelentés-
sel asszocialjak ezek funkcioit (Shneiderman et al., 2009).
A jelzdsavok (pl. tudasindex) nehezen értelmezhetdnek
bizonyultak, és tal keskenyek voltak a magyarazat megje-
lenitéséhez sziikséges kurzorpozicionalashoz. A masodik
modulndl az interaktiv elemek vizualis kiemelésének hia-
nya megnehezitette a navigaciot. Tobben visszajelezték,
hogy a jatékmenet soran megtévesztette 6ket a gorgetésre
felszolito iizenet, bar a feladat megoldasa nem igényelte
azt.

A, Funkcionalitas” kategoéria a hasznalat soran
tapasztalt funkciobeli nehézségeket tomoriti. Tobb részt-
vevo hossziinak tartotta a rendszerismertetot: egyszerre
tal sok informaciot kaptak. Ez a kognitiv tulterhelés
problémaja, amely a bonyolult rendszerstruktira kovet-
kezményeként irhato le. Bar a feliilet folyamatosan elér-
hetd segitséget nyujt informacids ikonok formajaban,
ezeket ritkan vették igénybe. A felugro informacios abla-
kok és a lenyilo értesitési savok tovabbi zavaro ténye-
z0t jelentettek, mivel a képernyd nagy részét kitakartak,
¢és bezarasuk is nehézkes volt. Ezért tobben figyelmen
kiviil hagytak a lenyilt savot, amig nem akadalyozta
Oket a haladasban. Az iddkorlatos feladatoknal a visz-
szaszamlalast jelz6 hang varatlanul érte a résztvevoket,
megnehezitve a koncentraciot. Tobb navigacios nehéz-
ség is megjelent: a f6 meniipontok és a felhasznaloi
profil tul sok almeniipontot tartalmazott, az els6 modul
tartalmi felépitése pedig tobbek szamara logikatlan volt.
Visszatérd problémat okoztak a megszokottdl eltérden
miikodo funkciok — az értesitési tizeneteknél megfigyel-
tiik, hogy a résztvevok tobbszori kikattintassal probaltak
sikerteleniil bezarni az ablakokat. Az el6z6 oldalra valo
visszalépés is nehézséget jelentett, mivel a megfeleld
gombot nehezen talaltak meg a feliileten. Ez a konzisz-
tencia elvének (Shneiderman et al., 2009) megsértése,
amely szerint a rendszernek &sszhangban kell lennie a
felhasznalok korabbi tapasztalataival és elvarasaival.

A , Tartalom” kategoéria a szoftverben elérheté modu-
lok anyagaval kapcsolatos visszajelzéseket Osszegzi.
Mindkét modulnal megemlitették, hogy a hosszabb szove-
gek helyenként magyartalannak tiintek, igy feldolgozasuk
tobb idot vett igénybe. Ez kiilondsen problematikus egy
oktatasi rendszer esetében, ahol a tartalom érthetdsége a
hatékony tanulas alapfeltétele (Law et al., 2009). Az els6
modulnal tobb résztvevd jelezte, hogy a feladattipusok
elnevezése Osszezavarta Oket. A kvizeknél két felhasz-
nalo jelezte, hogy a tanulokartyak és a tesztkérdések nem
voltak Osszhangban: eléfordult olyan kérdés, amelyrol
korabban nem kaptak informaciot. A masodik modulnal
a hosszu PDF-fajlok feldolgozasa hatraltatta a feladatmeg-
oldast — sokan ugy hidaltak at a problémat, hogy a meg-
nyitott dokumentumokbol keresték ki az informaciokat. A
jatékmenethez kapcsolodoan tobben megemlitették, hogy
az atkoto jelenetek aranytalanul hosszuak voltak, a torté-
netben viszont nem volt jelentéségiik. Ez annak a példaja,

amikor a jatékszert hatas elérése fontosabba valik a plat-
form elsddleges céljanal (Deterding, 2015).

Pozitiv jellemzoként emlitették a rendszerismertetd
informativ jellegét. Segitséget jelentett, hogy minden
feladattipus egyértelmii instrukcidkat adott és megolda-
suk egyszerii volt; ezt tamasztja ald, hogy a feladatokat
minden résztvevo sikeresen végrehajtotta. Pozitivumként
emelték ki a rendszer folyamatos visszajelzését is, amely
Hamari et al. (2014) szerint az egyik legfontosabb gamifi-
kacios elem, mivel tdmogatja a kompetenciaérzés kiala-
kulasat.

Az eredményeket 0sszesitve elmondhato, hogy a meg-
kérdezettek vegyes tapasztalatokrdl szamoltak be. Ezt
az Osszesitett SUS-pontszam is alatdmasztja: a szoftver
D-kategorias mindsitést kapott, vagyis hasznalhatosagi
szempontbol még fejlesztheté (Bangor et al., 2008). Az
egyéni SUS-pontszamok nagy szorast mutattak, vagyis
a szoftver megitélése egyénenként nagyban eltér. Ennek
hatterében tobb tényezo allhat (pl. korabbi tapasztalatok,
hasonlo szoftverekben valo jartassag), feltarasuk azonban
nem része a jelen kutatasnak.

A gamifikalt elemek megitélése

A 2. kutatasi kérdés (K2) a rendszer gamifikalt elemeinek
megitélésére iranyult. A téma a potencialis felhasznalok
korében vegyes reakciokat valtott ki. Tobben valodi jaté-
kokhoz hasonlitottdk a terméket és Otletesnek tartottak
a kivitelezést, masoknak azonban nem tetszett. Ez 0ssz-
hangban van a gamifikacios szakirodalom megallapita-
saival: a jatékositott rendszerek hatékonysagat szamos,
koztiik egyéni tényezok is befolyasoljak (Sailer & Homner,
2020). A résztvevok egyetértettek abban, hogy a szoftver
jol beépitette a jatékositott elemeket, amelyek koziil a leg-
népszeriibbnek a kerettorténet, a jutalmak és a pontgyijté
rendszer bizonyultak. Egyes résztvevok szerint a szoftver
erdssége nem a tudasatadas modjaban, hanem a motivacio
fenntartasaban rejlik: igy gondoltak, hogy az ilyen for-
maban torténd tanulas 0sztonzébben hat a munkavalla-
lokra. A jatékositassal kapcsolatban elhangzott jelzok (pl.
Ljopofa”, szérakoztatod”, ,,vidam”, ,konnyed”) a hedoni-
kus élmény megjelenését jelzik (Malaby, 2007). Néhanyan
azonban gy veélték, hogy a jatékositas tilbonyolitotta a
szoftvert, €s a jatékositott elemeket feleslegesnek tartot-
tak, ,komolytalanna” téve a feliiletet. Megemlitették,
hogy a sok jatékos elem elvonhatja a figyelmet a platform
valodi céljarol, igy hatékonysag tekintetében a jatékositast
nem tartottak idealis eszkdznek. Ez visszacsatol az eltul-
zott jatékszerl hatas problémajahoz (Suh et al., 2017).

A potencialis dontéshozoi oldalrdl is ellentmondasos
volt a jatékositas megitélése. Minden megkérdezett talal-
kozott mar gamifikalt termékkel munkahelyi kdrnye-
zetben. A bemutatott terméket érdekesnek ¢s egyedinek
talaltak, tobben utaltak ra, hogy megjelenésében a valodi
jatékokat idézi. A rovid videds bemutatd alapjan néha-
nyan kiemelték, hogy a jutalmak bevezetése Gtletes, mivel
oktatasok soran jellemzden nem alkalmaznak 6sztonzo-
ket. Ugyanakkor tobb kétség is felmeriilt. Tobb résztvevo
szerint szervezeti kulturajukba nehezen illesztheté be a
jatékositas, mivel egyszeriibb, letisztultabb feliiletekre
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van sziikségiik. Ez alatamasztja, hogy a jatékositas esetén
nincs univerzalis megoldas; ezeket a rendszereket sziiksé-
ges a vallalat igényeire szabni (Kolbeinsson et al., 2021).
Ellenérvként emlitették, hogy kizarélag bizonyos célcso-
portok igényeire reflektal a gamifikacio (pl. 4j belépok),
igy atfogd keretrendszernek nem megfeleld. Felmeriilt
még a lehetséges munkavallaloi ellenallas is; tobbek sze-
rint egy jatékos rendszer alkalmazasahoz elengedhetet-
len egy bevezetést megeldzo, célokat és etikai kérdéseket
tisztazo oktatas. Ez 0sszhangban van azzal a javaslattal,
miszerint a munkavallalok kdrében tudatositani kell, hogy
a jatékositott tevékenység nem egyenld a jatéktevékeny-
séggel (Larson, 2020).

Osszegezve, a gamifikalt elemekrél a potencialis
felhasznalok és dontéshozok egyarant ambivalens véle-
ménnyel voltak. Bar a szoftver kreativan alkalmazza a
jatékositas eszkozeit, tobben megkérddjelezték hatékony-
sagat ¢és a kiilonbozo szervezeti feltételekhez valo illesz-
kedését. Ez meger0siti azt az elméleti feltételezést, hogy
a gamifikacié nem univerzalisan alkalmazhaté megoldas.

A termék vonzerejének azonositasa

A 3. kutatasi kérdés (K3) a termék vonzerejének azonosi-
tasat célozta. A megkérdezettek egyetértettek a szoftver
egyediségében. Tobben kiemelték, hogy vizualisan és
funkcionalitasaban igényes; a felhasznaloi feliilet meg-
jelenése megnyerd, a felhasznalasi célhoz és a vallalati
arculathoz illeszkedd design figyelemfelkeltd. Négy meg-
kérdezettnek tetszett a sokféle feladattipus, mivel igy tobb
tanulasi stilushoz illeszkedik a szoftver. Vonzo jellemzo-
ként jelent meg a rendszer adta felhasznaloi szabadsag,
igy a munkavallalok sajat tempdjukban végezhetik el a
modulokat. Emlitették a termék korszerii megkozelitését,
amely az 0j generaciok oktatasanak €s az érdeklddés fenn-
tartasanak kulcsa lehet. Pozitivum a szoftver egyedi igé-
nyekre szabhatosaga, igy képes eleget tenni a kiilonbozo
szervezeti elvarasoknak. Kiemelkedett a jutalomrendszer
is, mivel a megkérdezettek vallalati gyakorlataban az
oktatasi tevékenységhez nem kapcsolodik jutalmazas.

Ez a kérdés a platform-okoszisztéma-elmélet (Parker
et al., 2016; Gawer & Cusumano, 2014) tekintetében kiilo-
ndsen relevans: a dontéshozok altal vonzonak tartott jel-
lemzok (egyediség, személyre szabhatosag, korszerliség)
hangsulyosabbak lehetnek a beszerzési dontés soran, mint
a hasznalhatésag. A jelen minta eredményei alapjan szoft-
veres tamogatasként 6t megkérdezettb6l harom alkal-
mazna a terméket.

A beszerzési déntéseket befolyasold tényezbk
meghatarozasa

A 4. kutatasi kérdés (K4) a gamifikalt rendszerekhez
kothetd beszerzési dontésekhez kapcsolodott. A témakor
kapcsan kiemelt igényként jelent meg, hogy a rendszer
reflektaljon a vallalati sziikségletekre és tudja kovetni a
felmeriilé valtozasokat. A résztvevok hangsulyoztak,
hogy az alkalmazott megoldasoknak illeszkedniiik kell
a vallalat gyakorlataihoz és szervezeti kulturajahoz. Ez a
kulturalis kompatibilitas kritikus fontossagu, hiszen a jaté-
kositott rendszer egy munkaeszkoz, amelynek sziikséges
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kovetnie a vallalatra jellemz6 normakat (Yu & Wu, 2009).
Ehhez kapcsolodoan fontos még, hogy az elsddleges cél-
csoportok jellemzdihez igazodjon, kdnnyen kezelhetd és
konzisztens legyen. Igényként felmeriilt, hogy a rendszer
rogzitse az egyes munkavallalok eldrehaladasat és elvég-
zett feladatait, valamint nyujtson visszajelzést az atlagos
teljesitményrdl. Vallalati oldalrél Iényeges szempont, hogy
a rendszer hatékonysaga szamokban kifejezhetd legyen.
Mivel a szoftver keretrendszere egyedi igényfelmérés
alapjan késziil, a felsoroltak koziil tobb elvarast teljesit:
lefedi a beszerz6 vallalatok sziikségleteit, részletes dssze-
foglalokat, elemzéseket €s statisztikat biztositva a teljesit-
ményr6l. Ahogy a stakeholder-elmélet is hangsulyozza,
a bevezetés sikere nem egyetlen érdekelt fél igényeinek
kielégitésén mulik (Freeman, 1984), ezért kiilondsen fon-
tos a beszerzési dontések mogotti indokok megértése is.

Konkluzié

Jelen esettanulmany stakeholder-fokuszu megkdozelitéssel
vizsgalt egy gamifikalt vallalati oktatasi platformot, par-
huzamosan feltarva a potencialis felhasznalok és dontés-
hozok véleményét.

Az esettanulmany Utmutatot ad a stakeholder-elmé-
let integralasara (Freeman, 1984; Mitchell et al., 1997)
empirikusan demonstralva, hogy a jatékositott rendszerek
esetében a felhasznalok és dontéshozok eltérd értékelési
dimenziok mentén hogyan itélik meg ugyanazt a rend-
szert. Az alkalmazott kétoldali értékelési keretrendszer
lehetové tette a konvergald és divergald stakeholder-pers-
pektivak azonositasat. Az esettanulmany tovabba rész-
letekbe menden ismerteti azokat a modszertanokat és
kapcsolodo kérdésfelvetéseket, amelyek elésegitik a rend-
szer stakeholder-kdzpontu tovabbfejlesztését. A hasznal-
hatosagi vizsgalat a szoftver miikodési nehézségeit tarta
fel, mig a dontéshozoi interjik a beszerzési dontési logikat
vizsgaltak.

Az elemzés soran tobb, a hasznalhatosagot és a fel-
hasznaloi élményt befolyasold problémat azonositottunk,
amelyeket a 4. tablazat mutat be. A feliilet bizonyos elemei
(példaul a felugro ablakok kezelése, a hibaiizenetek meg-
fogalmazasa ¢és az ikonok jelentése) nem minden esetben
tamogattak az egyértelmi ¢és intuitiv értelmezést. A vizu-
alis hierarchia hianyossagai, valamint a navigacio struktu-
rajanak a felhasznal6i mentalis modellektdl valo eltérése
szintén nehezitették a rendszer hatékony hasznalatat.
Emellett az onboarding folyamat informaciostiriisége
kognitiv terhelést okozhatott, mikdzben a hosszabb lec-
kékhez kapcsolodo iddbecslések hianya bizonytalansagot
eredményezett a tanulasi folyamat tervezésében. Tovabbi
problémakeént jelent meg, hogy egyes periférialis funkciok
prioritasa nem igazodott egyértelmtien a felhasznaloi igé-
nyekhez, valamint a hangjelzések testreszabhatosaganak
hianya korlatozta a felhasznaloi kontrollérzetet.

Ezeknek a hibaknak a stlyossagi besorolasa a stake-
holder-szereplék altal azonositott hibak felhasznaloi
¢lményre gyakorolt hatasat hatarozza meg szamszerien.
A Nielsen-féle sulyossagi skala ehhez hasonld (Nielsen,
1994), de a hibakat négy horgonypont mentén értekeli (1:

VEZETESTU DOMANY/BUDAPEST MANAGEMENT REVIEW
LVILEVF.2026.7-8.SZAMY/ISSN0133-0179(PRINT);ISSN3057-9376 (ONLINE) DOI:10.14267/VEZTUD.2026.07-08.03

43



CIKKEK, TANULMANYOK

apr6 hiba, amit nem kell javitani; 2: kisebb hasznalhato-
sagi probléma, aminek a kijavitasa alacsony prioritassal
bir; 3: jelentés hasznalhatosagi probléma, aminek a kija-
vitdsa magas prioritast kell kapjon; 4: hasznalhatosagi
katasztrofa, aminek a javitasa elengedhetetlen) (4. tabla-
zat).

4. tablazat
Hasznalhatésagi problémak és rendszerezésik
sulyossag alapjan

Hasznalhat6sagi probléma Sulyossag
A felugré ablakok nem rendelkeznek 7 Aess]
2 2 - oA .. | Hasznalhatosagi
egyértelm, alternativ bezarasi lehetésé- [E——
gekkel.
A hibatizenetek megfogalmazasa nem Hasznalhatosagi
érthetd, nem segiti az intuitiv hasznalatot. | katasztrofa (4)

A feliilet vizualis hierarchiaja nem megfe-
leld, ami a kontrasztok és folyamatjelzék
nehezebb értelmezhetdségéhez vezet.

A meniirendszer informacios architech-
turaja nem igazodik teljes mértékben a
felhasznalok mentalis modelljéhez.

A periférialis funkciok megjelenése sok
esetben nem illeszkedik egyértelmtien a

Jelentds probléma

©)

Jelentds probléma

©)

Jelentds probléma

felhasznaloi preferenciakhoz. 3)

A hangjelzések nem testreszabhatok, ami . ,
csokkentheti a felhasznaloi élmény kont- gisebb G
rollalhatosagat.

Az onboarding megoldas hianyzik. g;sebb i i
Az ikonok jelentése nem minden esetben | Kisebb probléma
egyértelmil szoveges megerdsités nélkil. | (2)

A hosszabb leckékhez nem tarsul elézetes | ., . 2
- a S \ Kisebb probléma
iddbecslés, ami bizonytalansagot okozhat @)

a tanulasi folyamat tervezésében.

Forras: sajat szerkesztés Nielsen (1994) szempontrendszerét alkalmazva

A hasznalhatosagi vizsgalatok soran azonositott problé-
mak stlyossaganak meghatarozasa segitheti a gamifikalt
rendszerek fejlesztésével foglalkozo szervezeteket abban,
hogy tudatosabban priorizaljak beavatkozasaikat, haté-
konyabban osszéak el eréforrasaikat, és megalapozottabb
vezet6i dontéseket hozzanak a termékfejlesztési folyamat
soran.

A dontéshozodi interjusorozat ramutatott arra, hogy
a vallalati oktatasok jellege szervezetenként jelentésen
eltér, igy a jatékositott képzések sikeres tamogatasahoz
elengedhetetlen a gamifikalt rendszerek rugalmassaga ¢s
személyre szabhatosaga. A jatékositott platform bevezeté-
sével kapcsolatban a dontéshozok bizonytalansagukat is
kifejezték, mivel nem voltak abban biztosak, hogy a jaté-
kositas hogyan adaptalhatd megfelelden a vallalati kultu-
rahoz és a meglévé munkafolyamatokhoz. A jatékositott
platformok potencialisan motivaloak és interaktiv tanulast
tesznek lehetdveé, am bevezetésiik csak a szervezeti profil,
a felhasznaloi igények és a hosszabb adaptacios folyamat
figyelembevételével lehet hatékony.

Empirikus sikon az eredmények megerdsitették, hogy
a gamifikaciéo nem univerzalisan pozitiv hatasu szervezeti

kornyezetben (Hamari et al.,, 2014; Sailer & Homner,
2020). Mindkét stakeholder-csoport ambivalens volt: bar
elismerték a jatékositott elemek motivacios potencialjat,
kétségeket fogalmaztak meg a hatékonysaggal és a szer-
vezeti kultirahoz valo6 illeszkedéssel kapcsolatban. Ez azt
jelzi, hogy a kulturalis kompatibilitas és a stakeholder-el-
varasok egyidejii kezelése legalabb olyan fontos, mint a
felhasznaldi élmény maximalizalasa (Kolbeinsson et al.,
2021).

Osszességében az eredmények aldtimasztjak, hogy a
stakeholder-fokuszu empirikus vizsgalatok nem csupan a
fejlesztési folyamat korai szakaszaban, hanem egy kész-
termék esetében is relevans visszajelzéseket adnak. Ennek
megfeleléen a jatékositott szoftverek fejlesztéi szamara
megfontolandoé kiterjedt stakeholder-kutatasokat végezni
a termék teljes életciklusa soran. Az esettanulmanyban
hasznalt modszertan és a kapcsolodod adatelemzés mas
gamifikalt termékek fejlesztése soran is jol hasznosithato
eredményeket biztosit. A tanulmany ezaltal hasznos mod-
szertani €és elemzési tampontokat kinal a jové gamifikalt
rendszerfejlesztdi szamara.

Limitaciok

A kutatas eredményeinek értelmezésekor tobb korlatot
kell figyelembe venni. A hasznalhatésagi vizsgalat min-
tanagysagat (n=8) gyakorlati korlatok hataroztak meg,
amely torzithatja az eredményeket. Bar néhany kutato sze-
rint mar 5-10 f6 bevonasa alkalmas lehet a hasznalhatosagi
problémak akar 85 szazalékanak azonositasara (Lewis,
1994; Nielsen, 2000 idézi Barnum, 2020), Alroobaea és
Mayhew (2014) szerint 16+4 {6 idealis egy szoftver teljes
kori teszteléséhez.

A vizsgalat soran proba (demo) rendszerhez volt hoz-
zaféréslink, ami azt jelenti, hogy bizonyos funkciok hia-
nyozhattak vagy eltérhettek a végleges valtozattol. Ez kis
meértékben torzithatja az eredményeket.

Azinduktiv tartalomelemzést egyetlen kodolo végezte,
ami noveli a szubjektivitas kockazatat. Az ICA soran a
kategoriaképzés iterativ folyamata szubjektiv értelmezést
tartalmazott.

Jovébeli kutatasi iranyok

A kutatast a jovoben hasonlo rendszereken is meg kivan-
juk ismételni, hogy a kutatassorozat eredményeit dssze-
gezziik, megalapozva a stakeholder-alapu értékelési keret
altalanos alkalmazhatosagat és korlatait gamifikalt rend-
szerek esetén.

Ezen kiviil tovabbi kvantitativ vizsgalatok sziiksége-
sek a gamifikalt oktatasi platformok tényleges tanulasi
eredményességének, munkavallaléi megtartasanak ¢és
megtériilésének objektiv mérésére.
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1. melléklet: Hasznalhatosagi vizsgalat szcenariok

ELSO SZCENARIO: Képzeld el a kovetkezo helyzetet: egy kozépvallalkozas munkavallaloja vagy, és a vallalatod belsé
tovabbképzés céljabol sok kiilonbozd témaban tart fejtagitokat. Ezeket a tananyagokat a cég az Gjonnan beszerzett szoftver
feliiletére tolti fel, ahol kiilonbozo feladatok segitségével vissza is mérheted a tudasod. A céged bonusszal jutalmaz, ha a
jelenleg elérheté modulokbol a fenntarthato fejlodés témakart teljesited.

1. feladat: bejelentkezés, modul kivalasztasa, ismerkedés a feliilettel
Els6 lépéskeént arra kérlek, hogy jelentkezz be a rendszerbe. A felhasznaldi fiokod adatait én adom meg neked. A bongészé
masik lapjan eléred a regisztraciohoz hasznalt email fiokot is, hogy a kapott megerdsitd koddal beléphess.

Miutan beléptél, nézd végig a gyors rendszerismertetot, majd ugord at a kezdd parbeszédet. Ezt kovetden valaszd ki a
fenntarthat6 fejlodés modult.

Olvasd el a rovid rendszerismertetot, majd ismerked; egy Kicsit a feliilettel. Arra kérlek, hogy egyelére még ne kezdj bele
a feladatok megoldasaba. Szoban jelezd, ha ugy érzed, hogy atlatod a rendszert, és belevaghatunk a feladatokba.

2. feladat: tipusfeladatok megoldasa
A témakorok koziil valaszd ki az elérhetd témakart, azon beliil pedig a kvizeket.
Kérlek, hogy a fenntarthato fejlodés témajaban toltsd ki a kvizt. (Kviz kitoltését kovetden) Meg tudod mondani, jelenleg
hol 4ll a tudasindexed?
Ezt kdvetden térj at a tevékenységre. Kérlek, hogy az els6 tevékenységhez kapcsolodoan rogzits valamilyen gondolatot.
Végiil nézd meg a témakorhoz kapcsolodo dontési helyzeteket, €s oldd meg az itt talalhato feladatot.

3. feladat: egyéb funkcidk kiprébalasa
Ha végeztél a feladatokkal, 1épj vissza témahoz tartozoé kezddképernyore, ¢€s iiltess el egy fat.
Ezt kdvetden arra kérlek, hogy nézd meg, a tudaspontjaiddal szereztél-e mar jutalmat.

4. feladat: felhasznaléi profilra vonatkozé feladatok
A profilodban allits be, hogy az eredményeid ne legyenek publikusak!

Gytjtsd be a megszerzett jelvényeidet, és nézd meg, hogy milyen jelvények megszerzése van jelenleg folyamatban!
Kérlek, sorold fel ezeket hangosan.

Végiil nézd meg, hogy a feladatok soran megszerzett gyémantjaidat milyen extrakra tudod bevaltani!

MASODIK SZCENARIO: Képzeld el a kovetkezé helyzetet: egy kozépvallalkozas munkavallaldja vagy, és a véllalatod
belsé tovabbképzés céljabol sok kiilonbozd témaban tart fejtagitokat. Ezeket a tananyagokat a cég az ujonnan beszerzett
szoftver feliiletére tolti fel, ahol kiilonboz6 feladatok segitségével vissza is mérheted a tudasod. A céged bonusszal jutalmaz,
ha a jelenleg elérheté modulokbol a fenntarthato fejlédés és a csapatmiikddés témakort teljesited.

1. feladat: bejelentkezés, modul kivalasztasa, ismerkedés a feliilettel
Els6 lépéskeént arra kérlek, hogy jelentkezz be a rendszerbe. A felhasznaldi fiokod adatait én adom meg neked. A bongészé
masik lapjan eléred a regisztraciohoz hasznalt email fiokot is, hogy a kapott meger6sitd koddal beléphess.

Miutan beléptél, nézd végig a gyors rendszerismertetot, majd ugord at a kezdd parbeszédet. Ezt kovetden valaszd ki a
csapatmiikodés modult.

2. feladat: csapatmiikodés jatékmenet

Nézd végig a rovid rendszerismertetdt, majd jatszd végig a szcendriot. Ehhez nem fogok tobb instrukciot adni, elég, ha a
szituacion belill kapott informaciokra és feladatokra figyelsz. Olvasd el figyelmesen az anyagokat, mert lesznek hozzajuk
kapcsolodo feladatok. Minden feladatot elég egyszer teljesitened. Ha a végére értél, szoban jelezd felém.

3. feladat: felhasznaléi profilra vonatkozé feladatok
A profilodban allits be, hogy az eredményeid ne legyenek publikusak!

Gytjtsd be a megszerzett jelvényeidet, és nézd meg, hogy milyen jelvények megszerzése van jelenleg folyamatban!
Kérlek, sorold fel ezeket hangosan.

Végiil nézd meg, hogy a feladatok soran megszerzett gyémantjaidat milyen extrakra tudod bevaltani!
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10.

11.

12.

13.

14.

. melléklet: Hasznalhatésagi vizsgalathoz tartozé utélagos interjukérdések

Milyen élmény volt sszességében a rendszer hasznalata? Mik a benyomasaid?

Talalkoztal mar hasonld szoftverrel?

Mi az, ami nehézséget jelentett a feliilet hasznalata soran?

Volt olyan, ami kifejezetten frusztralt a hasznalat kozben?

Mi az, ami megkdnnyitette a hasznalatot?

Melyik volt a legélvezetesebb eleme a rendszernek?

Ha barmit megvaltoztathatnal a szoftverben, mi lenne az?

Mennyire talaltad egyszeriien elsajatithatonak a tananyagot ebben a formaban?

Mit gondolsz, mit jelent a jatékositas? Hogyan jelent ez meg a szoftverben? (jatékositas definicioja: jatékos elemek
alkalmazasa a motivacié novelésére, pl. esetliinkben tanulasi helyzetben; ennek eszkdze lehet a pontgyijtés, jutalmak
szerzése, szintlépés, ranglistak alkalmazasa stb.)

Mi a véleményed a kiprobalt szoftver jatékositott megoldasarol?

Milyen helyzetben hasznalnad ezt a szoftvert?

Mit gondolsz, a vallalatoknak miért lehet vonzo ezt a szoftvert hasznalni?

Szivesen hasznalnad ezt a szoftvert a munkahelyeden tanulasi feliiletként?

Van-e barmi, amire nem kérdeztem ra a szoftverrel kapcsolatban, de szivesen megosztanad velem?
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3. melléklet: D6ntéshozoi interjukérdések

1. Jelenleg milyen pozicidban dolgozik?

2. Be tudna mutatni a sajat szavaival a szervezet {6 profiljat?

3. Mekkora létszammal dolgoznak jelenleg, és milyen szektorban?

4. Jelenleg milyen modon valosul meg a munkatarsak oktatasa ennél a vallalatnal?

5. Milyen tematikaji képzésekrdl van szo (pl. szakmai tovabbképzések, munka- és tiizvédelem, egyéb oktatas)?

6. A tananyagok milyen formaban allnak a munkavallalok rendelkezésére (pl. e-learning-feliilet, PDF-fajlok, nyomtatott
dokumentumok)?

7. Vizsgaval zarulnak-e ezek az oktatasi alkalmak?

8. Alkalmaznak szoftvereket az oktatasok tamogatasara? Ha igen, akkor melyek ezek, és milyen funkciot toltenek be az
oktatasban?

A kovetkezokben kiildok két rovid videdra mutato linket, amelyek egy szervezeti tanulasra optimalizalt szoftvert mutat-
nak be. A videok kiilonb6zd, mar implementalt megoldasokat tartalmaznak. Kérem, nézze meg ezeket, majd ezt kdvetden
néhany kérdést teszek fel a bemutatott termékkel kapcsolatban.

9. A videok alapjan mi az els6 benyomasa a termékrdl?

10. Talalkozott mar hasonld szoftverrel?

11. Melyek azok a jellemz6i, amelyek kiugroak, felkeltették a figyelmét? (Ezek lehetnek akar pozitiv, akar negativ jellem-
70k is.)

12. Mi a véleménye a jatékositott elemek alkalmazasarol?
13. Mit gondol, milyen oktatasi folyamatokban lehetne a legjobban alkalmazni a terméket?
14. Vallalati szinten megfontolna a termék beszerzését oktatasi célokra? Milyen feltételek mellett?

15. On mit tart a legfontosabb szempontnak egy 1j, oktatast tamogat6 rendszer beszerzésekor? Melyek azok az elvarasok,
amelyeknek mindenképpen teljesiilniiik kell?

16. Van-e barmilyen egyéb gondolata a témaval kapcsolatban, amire nem kérdeztem ra, de szivesen megosztana?
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LANYI BEATRIX — FESU FANNI

‘A MESTERSEGES INTELLIGENCIA STAKEHOLDER-
SZEMLELETU ERTELMEZESE ES SZEREPE A FOGYASZTOK
SMINKTERMEKVASARLASI DONTESEIBEN

THE ROLE OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE AS A STAKEHOLDER IN
CONSUMERS’ MAKEUP PRODUCT PURCHASING DECISIONS

A mesterséges intelligencia (MI) gyors UtemU integracidja a szépségapolasi iparagba alapvetéen alakitja at a fogyasztoi
dontéshozatalt, mikézben Uj elméleti kihivasokat teremt a stakeholder-elmélet szamara. A szerzék felismerték, hogy a
hagyomanyos stakeholder-megkozelitések nem képesek teljeskdrtien kezelni az Ml olyan sajatossagait, mint autoném mda-
kodés, befolyasold kapacitas, prediktiv dontéstdamogatas és a fogyasztdi élményformalasban betoltott aktiv szerep. Ku-
tatasuk célja, hogy feltarjak, hogyan értelmezhetd az Ml stakeholderként és milyen mechanizmusokon keresztul gyakorol
strukturdlis hatast a sminktermékek vasarlasi folyamataira. A kutatas vegyes mddszertannal valésult meg, amely kérddives
megkérdezést és szakértdi mélyinterjukat foglalt magaban. Az empirikus eredmények kimutattdk, hogy a mesterséges
intelligencia a fogyasztdk tobb mint felénél dontéshozatali tAmogaté szerepléként jelenik meg, igy stakeholderként valo
értelmezése megalapozott. Az Ml-ajanlasok elfogadasa 0sszefliggést mutatott az életkorral, az iskolai végzettséggel és a
technolégidhoz valé attittiddel. A klaszterelemzés soran elhataroltak a bizalmatlanok, a technoldégiabarat fogyaszték és a
hagyomanyos fogyasztok csoportjat. igy lehetévé valt az Mi-hez valé viszonyuk jol elkiiloniilt vizsgélata.

Kulcsszavak: mesterséges intelligencia, stakeholder-elmélet, fogyasztoi dontéshozatal, szépségapolasi technolégiak

Rapid integration of artificial intelligence (Al) into the beauty industry fundamentally transforms consumer decision
making, simultaneously challenging traditional stakeholder theory. The authors recognized that traditional stakeholder
approaches are unable to fully address the characteristics of Al, such as autonomous operation, influencing capacity,
predictive decision support, and the active role it plays in shaping consumer experiences. The aim of this research is to
explore how Al can be interpreted as a stakeholder and through what mechanisms it exerts a structural impact on the
purchasing processes of makeup products. In the empirical research mixed-methods approach was used, including a ques-
tionnaire-based survey and in-depth interviews. Empirical results showed that Al appears as a decision-making support
actor for more than half of consumers, making its interpretation as a stakeholder well-founded. The acceptance of Al rec-
ommendations correlated with age, education and attitude towards technology. During the cluster analysis, distrustful,
technology-friendly and traditional consumer groups were separated.

Keywords: artificial intelligence, stakeholder theory, consumer decision making, beauty technologies
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