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Absztrakt

crer

csapatmunka tamogatasa kollaborativ szoftverekkel. Az ezzel foglalkoz6 kutatasi teriilet neve
a CSCW, azaz Computer Supported Cooperative Work, magyarul szamitogéppel tamogatott
kooperativ munka. A virtualis teammunka elterjedésével megnétt a kollaborativ szoftverek
hasznalhatosaganak jelentdsége, hiszen egy kollaborativ szoftvernek jol hasznalhatonak kell
lennie ahhoz, hogy megfelelden tudja tdmogatni a csapatmunkat. Szdmos kutatds iranyult a
kollaborativ szoftverek hasznalhatosaganak vizsgalatara, mégis, mind a tudomanyteriilet, mind
a gyakorlat szempontjabdl hianyzik egy olyan modszer, ami a 1étez6 egyfelhasznalos empirikus
vizsgalatokhoz hasonloan rutinszerlien alkalmazhato a tobbfelhasznalos szoftverek
fejlesztésének gyakorlatdban. Ennek oka a kollaborativ szoftverek hasznalhatosagi
értekelésének komplexitasa, hiszen az értékelés soran az egyéni hasznalhatosagi problémakon
kiviil a team haszndlhatdsagi problémakat is figyelembe kell venni.

A doktori kutatasom célja egy olyan team-szintii hasznalhatosagi vizsgalat kidolgozasa, amely
alkalmas a valds idejii kollaborativ szoftverek hasznalhatésdganak vizsgalatara a team
hasznalhat6sagi problémak feltarasa altal. Az 0j team-szintli hasznalhatosagi vizsgalat abban
kiilonbozik az eddigi modszerektdl, hogy ez egy olyan szinkron (valds idejii) kollaborativ
szofverek értékelését célzd empirikus modszer, amely valds vagy potencidlis felhasznalok
segitségével tarja fel az adott szoftver team hasznalhatosagi problémait. A modszer
kérddivekbdl, képernydfelvételekbdl €s csoportos interjubdl all, adatfeldolgozasi keretét a
kollaboraciés mechanizmusok elmélet adja.

A modszer kidolgozasanak négy 1épésében laborkdriilmények és valés munkakoriilmények
kozott empirikus vizsgalatokat végeztem, majd validacios céllal szakértdk bevonasaval
végeztem analitikus, heurisztikus vizsgalatot. A mddszer fejlesztése €és alkalmazéisa soran
megvizsgaltam a kiilonboz6 teamek kommunikacids mintdzatait a szoftverhasznalhatosaggal
Osszefiiggésben. Osszességében a modszer képes feltarni a kiilonbozd tipusi csapatok team
hasznalhatosagi problémadit, ezaltal eértékes eleme lehet a mar 1étezd kollaborativ

szoftverértékelési modszereknek.



1. Bevezetés

A doktori kutatdsom témaja kiilonb6z6 személyes élményekbdl alakult ki. A BME pszicholdgia
mesterképzés évei alatt, még hallgatoként kezdtem el egyiitt dolgozni az Ergondémia és
Pszichologia Tanszék egyik kutatocsoportjaval, az Ember-Szamitogép Interakcio
Kutatdcsoporttal. Ebben az iddszakban a kutatdcsoport egy virtualis valosaggal kapcsolatos
kutatason dolgozott (Hercegfi et al., 2015). A kutatocsoport munkajaba az adatfelvétel lezarasa
utan csatlakoztam be, ezért a feladataim az adatok feldolgozasahoz kapcsolodtak:
interjuanyagok tartalomelemzésével, videofelvételek cselekvés- és hibakodolasaval, valamint
az elemzésekhez tartozod kiilonbozé kodrendszerek kialakitdsdval és statisztikai elemzéssel
foglalkoztam. Ekkor ismerkedtem meg a kiilonb6z6 adatfeldolgozasi technikakkal, amelyeket
szakmailag rendkiviil izgalmasnak talaltam és nagyon megszerettem. Elvarazsolt az az élmény,
ahogyan az adatelemzési technikak alkalmazasa soran feldolgozhatova és értelmezhetévé valik
a kutatas soran gyljtott nagy mennyiségii adat. Az adatelemzés sordn a virtualis kdrnyezetben
tapasztalt felhasznaldi élmény és hasznalhatésag hangsulyos kutatasi kérdések voltak, ez is
meghataroz6 volt a késébbi tudomanyos érdeklddésem formalodasaban. Tobb publikacid is
sziiletett ebben az iddszakban, amelyek megalapoztdk a disszertaciot (Geszten, Hamornik &
Hercegfi, 2015; Geszten, Hadmornik, Komlodi, et al., 2015; Geszten et al., 2018; Kiss,
Hamornik, Geszten & Hercegfi, 2015).

Ezt kovetden vettem részt egy olyan ipari kutatasi projektben, melynek célja egy kollaborativ
projektmenedzsment szoftver hasznalhatosaganak vizsgélata volt. A projekt alatt végig azon
gondolkodtam, hogy tudomanyos szempontbdl milyen izgalmas lenne a szoftvert nem egy-egy
felhasznaloval egyéni szinten, hanem tobb felhasznalot, egy idoben bevonva, csapat szinten
vizsgalni.

A munkapszichologia aktualis témai a team folyamatok (Marks, Mathieu & Zaccaro, 2001) és
team-interakciok (Juhdsz, 2015), hiszen a munka egyik elterjedt form4ja a teammunka: az
emberek teamben jobb eredményeket képesek elérni, mint egyéni munka soran.

A kollaborativ szoftverek f6 célja a csoport- és teammunka tdmogatdsa. Az elsé kollaborativ
szoftverek az 1950-es években jelentek meg, és az 1990-es években, a vilaghaldo megjelenése
¢€s a teammunka népszerii kutatasi témava valadsanak egyiittes kovetkezményeként terjedtek el
(Schmidt & Bannon, 2013). A kollaborativ szoftverek a hétkdznapi munka szerves részévé

valtak, ami miatt kulcsfontossagl téma a szoftverek megfelel hasznalhatosaga.



A téma szakirodalmat tanulmanyozva taldltam ilyen tipust kollaborativ szoftvert vizsgalo
modszereket, azonban ezek a legtobb esetben analitikus (felhasznalékat nem bevono),
eréforras- és iddigényes modszerek. Tehat a kollaborativ szoftverek elterjedésének litemét nem
kovette a szoftver hasznalhatosagat vizsgaldo modszerek gazdagsaga.

Ez inspiralta, hogy a doktori kutatisom soran létrehozzak és validaljak egy Gj empirikus
modszert, melynek célja a kollaborativ szoftverek hasznalhatésaganak vizsgalata, team-szinten.
Egy olyan, pszichologiai megalapozottsagi modszer kidolgozasat tliztem ki célul, amely képes
feltarni a kollaborativ szoftverek team hasznalhatosagi problémait. Ezen kiviil arra torekedtem,
hogy a modszer rugalmas és kompakt legyen, tehat idodben viszonylag révid és az adottsagai
miatt akar a szoftverfejlesztési folyamat elején is alkalmazhato legyen.

A kovetkezd fejezetben ismertetem a téma szakirodalmi hatterét, bemutatom a teammunka
pszicholdgiaja és az ember-szamitogép interakcié tudomdnyteriiletek témamhoz kapcsolodo
legfontosabb elméleteit. Az ezt kovetd fejezetekben ismertetem a modszerfejlesztés négy
1épését és eredményeit: a labor- és valos munkahelyi koriilmények kozott végzett empirikus
vizsgalatokat, majd a validacios céllal, szakértok bevonasaval végzett analitikus heurisztikus
vizsgalatot. Kiilon fejezetben kitérek a kiillonb6zd team kommunikaciés mintazatok és a

szoftverhasznalhatosag 0sszefiiggéseire vonatkozo eredményeimre is.



2. A teammunka pszicholdgiaja és az ember-szamitogép interakcio,
mint a teammunkat tdmogatd szoftverek hasznalhatosaganak
tudomanyos hattere

A doktori munkdmat megalapoz6 pszichologiai elméletek a hagyomanyos és virtualis
teamekkel kapcsolatosak. Ezzel a fejezettel azt szemléltetem, hogy mar az alapvetd team
elméleteknek is van virtudlis teamekre értelmezett valtozatuk, melyek hangsulyos eleme a
technologia. Ezaltal a kollaborativ szoftverek a virtualis teamek teljesitményének meghatarozo

elemei.

2.1. Team és virtudlis team elméletek, mint a doktori munkam pszichologiai

hattere

2.1.1. ATEAMMUNKA ALTALANOS JELLEMZOI

A munkapszichologia egyik kiemelt kutatasi témdja a teammunka, hiszen az emberek teamben
hatékonyabban képesek dolgozni, mint 6ndlldan. A teammunka kutatdsa az 1930-as években a
Hawthorne kisérletekkel kezd6dott, majd az 1980-as évektdl kezdve valt igazan intenzivvé (a
japan gyarakban dolgozoé csapatok sikere miatt) (Levi & Askay, 2020). Mig a teammunka korai
kutatasai a gyarakban dolgozo csapatokat vizsgaltak, addig késobb az egyéb teriileteken
dolgoz6 agilis csapatok €s a virtualis team témak felé fordultak.

A team fogalmat sokféleképpen lehet definialni, a definiciok kiillonbozo elemei a kdvetkezok:
a team egy egymastol kolesonds fliggésben 1€vo egyénekbdl allo rendszer, melyben a tagoknak
kiilonb6z6 szerepei vannak (Hackman, 1987). A team jellegzetessége, hogy a tagok egy
szocialis egységként tekintenek magukra (Cohen & Bailey, 1997). Ezen kivill az
egyiittmiikodés egy kozos célért is meghatarozo elem (Salas, Burke & Cannon-Bowers, 2000).
A munkahelyi teameknek szdmos formaja lehet, a munka tipusatol és a team céljaitol fliggden.
Altalaban a kozos cél elérése szempontjabol érdemes meghatirozni a leginkabb megfeleld
teamet, melynél fontos szempontok a team tagok jellemzd6i, a feladat jellemz6i, a team
vezetdjének vezetési stilusa és a szervezeti kultara (Aldag & Kuzuhara, 2015).

Sundstrom (1999) a teamek hat fajtajat kiilonbozteti meg: termelési team (pl.: gyarakban),
szolgaltato team (pl.: karbantartd személyzet), menedzsment team, projekt team, akcio team

(pl. mutési vagy sport teamek), illetve a paralell team/ bizottsag (Levi & Askay, 2020).



Egy kiilondsen elterjedt projekt team forma manapsag az agilis teamek. Az agilitas egy olyan
projektmenedzsment keretrendszer, melynek kdzéppontjaban az tigyfélkozpontiasag all (Beck
et al., 2001). Az agilis projektmenedzsment leginkabb a szoftverfejlesztés teriiletén és csapat
szinten elterjedt, azonban egyre népszeriibb a szervezeti szintli agilis transzformacié is
(Leffingwell, 2007). Az aglisan miik6d6 szoftverfejleszt6 cégeknél a szoftver fejlesztése rovid,
egy-két hetes ciklusokban (sprintekben) torténik, melyek végén elkésziil az adott termék egy
kisebb, miikddd részlete (inkrementuma). Tehat a gyorsasag €s ezaltal a valtozo igényekhez
torténd gyors alkalmazkodokészség az agilis mikodésmod legnagyobb eldnye a korabban
elterjedt vizesés modellel szemben, ahol a miik6dd, hasznalhato termék csak a teljes fejlesztési
folyamat végén késziil el (Highsmith & Cockburn, 2001). Az agilis modszertan nem egy
konkrét modszer, hanem azokat a médszerek tartoznak ide, amelyek elméleti hattere ugyanaz
pl.: Scrum, Kanban, Extreme programming (Abrahamsson, Salo, Ronkainen & Warsta, 2017).
A doktori munkdm sordn egy agilis csapattal torténd vizsgalat a 4.2 Terepkutatas fejezetben
jelenik meg. Az agilis csapatokon kiviil azonban tudomanyosan kiemelkedd téma a virtualis

teamek kutatasa is, melyet a kovetkezo részekben ismertetek.

2.1.2. A TEAM ES A VIRTUALIS TEAM DEFINICIOJA

A globalizacid, az internet robbanasszerii elterjedése, a technologia fejlodése, az ezek miatt
megjelend gyors termékfejlesztés irant igény és az erre adott versenypiaci valaszok mind
meghatarozoak voltak a virtualis teamek széleskorli elterjedése szempontjabol (Aldag &
Kuzuhara, 2015). Ezt segitette a kollaborativ szoftverek gyors elterjedése is, amelyre a
vilaghéalo (WorldWideWeb) 1989-es megjelenését kovetd évtizedben (azaz 1989-1999 kozott)
keriilt sor (Schmidt & Bannon, 2013).

A virtualis teamek definicidja soran az egyes szerzok kiilonb6zd szempontokat hangsulyoznak:
mig a korai virtualis team definiciokban a foldrajzi, fizikai tdvolsag hangstlyos (Townsend et
al., 1998), késObb a technologia hasznalat gyakorisaga lett kiemelkeddbb (Martins et al., 2004).
Az elébbi elméletektdl eltérden a kontinuum elméletek nem arra torekszenek, hogy szigoruan
elkiilonitsék egymastol a virtudlis és nem virtudlis teameket, hanem a virtualitasra egy
kontinuumként, a team egy jellemzéjeként tekintenek (Hertel, Geister & Konradt, 2005;
Mesmer-Magnus, DeChurch, Jimenez-Rodriguez, Wildman & Shuffler, 2011).

A fizikai, foldrajzi tavolsagot hangsulyozo6 definicid szerint a virtudlis team ,,a munkatarsak

foldrajzilag és szervezetileg szétszort csoportja, amely kiilonbozd telekommunikacids és



informacios technologiakat hasznal egy k6zos cél elérése érdekében” (Townsend, DeMarie &
Hendrickson, 1998, p. 18).

Ezzel szemben a technologiat hangsulyoz6 definicio szerint a virtudlis team egy ,,0lyan csapat,
melynek tagjai kiilonb6z6 mértékben hasznalnak technologiat, hogy egyiittmiikodjenek térbeli,
id6beli és kapcsolati hatarokat legy6zve egy kozos cél élérése érdekében” (Martins, Gilson &
Maynard, 2004, p. 808).

Ezen tal van olyan virtualis team definicié is, amely mar csak a technologiara fokuszal
(Kirkman & Mathieu, 2005). A szerzok szerint harom tényez6t6l fiigg, hogy mennyire virtualis
az adott team. Ezek a kovetkezok:

A hasznalat gyakorisaga: a team tagok milyen mértékben hasznalnak virtualis eszkdzoket a
team folyamatok koordinalasahoz és elvégzéséhez.

Informacios érték: a hasznalt technologia informaciods értéke (pl.: a videochatnek magasabb,
mint az emailnek).

Szinkronitds: a team tagok virtualis interakciojanak szinkronitésa.

Az el6bb ismertetett definiciokkal szemben a kontinuum elméletek szerint a virtualitast a team
egy jellemzdjének érdemes tekinteni. Tehat a virtualitds egy kontinuum, azaz kiilonbdzd
mértékben jelenhet meg a team életében (Hertel, Geister & Konradt, 2005). A virtualitas arra
utal, hogy a teamek tagjai inkabb személyesen (face-to-face), hibrid (a tagok egy része
személyesen, a masik része virtulisan dolgozik egyiitt), vagy teljesen virtualis modon dolgozik
egylitt. A kiilonb6z6 virtualitas szinttel jellemezheté teameket Mesmer-Magnus (2011)
elmélete IS egy harmas tagolasra osztja, melyen a személyes és a virtudlis teamek egy
kontinnumon helyezkednek el. A kontinuum egyik végén a személyes teamek, a kdzepén az
alacsony virtualitdssal (low virtuality) jellemezhetd teamek, mig a masik végén a virtualis
teamek talalhatok (Levi & Askay, 2020). A kontinuum elmélet alapjan a kovetkezd
fejezetekben az alacsony virtualitds dimenzidval jellemezheté teameket hagyomanyos
teameknek, a magas virtualitds dimenzidval rendelkezd teameket pedig virtudlis teameknek

fogom nevezni.

A virtualis teammunkéanak egyéni és szervezeti Szinten is szamos eldonye van, amelyeket, a
kihivasokkal kiegészitve, az 1. tablazatban ismertetek (Hertel et al., 2005; Krumm, Kanthak,
Hartmann & Hertel, 2016). A virtualis teammunka egyik eldnye a rugalmassag, a csapattag
sajat maga valaszthatja meg, hogy mikor és honnan dolgozik. Ez hozzajarul a magasabb
motivacidhoz és feleldsségérzethez, amely ndveli a csapat teljesitményét. A személyesen

torténd munkavégzéssel szemben a virtudlis teammunka egyéni kihivasai kozé tartozik a



maganyossag ¢érzése ¢és a személyes kapcsolatok csokkenése is. Mig egy személyes csapatban
a munkatarsak altaldban gyakran talalkoznak egymassal, addig egy virtudlis team tagjai lehet,
hogy egyszer sem latjak egymast személyesen. Szervezeti szinten az egyik legnagyobb elény,
hogy akar az egész vilagrol, szakértelem alapjan lehet toborozni a csapattagokat. Ezen kiviil
egy virtualis team gyorsabban képes reagalni a valtozo piaci igényekre és helyzetekre. A
virtualis teameknél kevesebb irodaval és utazassal kapcsolatos koltség meriil fel, azonban a
hatékony munkahoz elengedhetetlen a megfeleld technologiai hattér biztositasa, amely magas

koltségekkel jarhat.

1. tablazat: A Vvirtualis teammunka elonyei és hatranyai
Elényok

Kihivasok

Maganyossag

Rugalmassag (idoben és térben) Személyes kapcsolatok csokkenése

Egyéni szinten Magasabb motivacié Szerepkonfliktusok

Felel6sség, tagok felhatalmazottsaga Célkonfliktusok

A csapatok szakértelem alapjan
alakulnak, nem helyszin alapjdn A teammunka ellen6rzése nehéz.

(lehetdség dsszegytijteni egy téma A megfelel6 technologia koltsége

szakértoit, vagy kiilonboz6 témak . ,
- Vagy Adatbiztonsag

szakertdit). Plusz fejlesztési koltségek

Szervezeti szinten | A kiilonb6z6 1d6zonak miatt a munka . ,
Hatékony munkafolyamatok megtervezése

folyamatosan zajlik. . . . . .
y J Online teljesitmény monitorozas, a tagok

Rugalmassag és gyorsasag a valtozo . 1,
g ges gy & online motivalasa

iaci igényekre . , .
p geny Bizalom és csapatszellem fenntartasa

Utazassal és irodaval kapcsolatos

koltségek csokkenése

A technoldgia, mint a virtualis team meghatarozo6 eleme tobb elméletben is megjelenik, mint a
team teljesitményét befolyasold tényezd. A kovetkezd fejezetben ismertetem ezeket az
elméleteket, hogy részletes képet nyujtsak arrol, hogy a technoldgia pontosan milyen moédon

befolyasolja a virtualis team teljesitményét.



2.1.3. TEAM ELETCIKLUS MODELL ES BEMENET-FOLYAMAT-KIMENET MODELL

ERTELMEZESE HAGYOMANYOS ES VIRTUALIS TEAMEK ESETEN

A teammunka egyik legfontosabb célja az egyéni munkat meghalado teljesitmény elérése, ezért
szamos elmélet sziiletett a teljesitményt befolyasold tényezdkkel, illetve a sikeres csapat
jellemzdivel kapcsolatban (Aldag & Kuzuhara, 2015; Levi & Askay, 2020). Ezek kozé tartozik
a team ¢letciklus modell és a bemenet-folyamat-kimenet modell is. A kdvetkez6 részben ennek
a két modellnek a hagyomanyos ¢és virtualis teamekre értelmezett valtozatait mutatom be. A
fejezet célja, hogy szemléltesse a technoldogia meghatarozd szerepét a virtualis team
elméletekben.

Tuckman (1965) egyik Klasszikus elmélete szerint a team életciklusa soran 6t, egymastol jol
elkiilonithetd szakaszon megy keresztiil. Ezek a kovetkezdk: 1) Alakulas, 2) Viharzés, 3)
Normaképzés, 4) Mikodés, 5) Szétvalas (1. abra).

Alakulas (forming)

A k6z6s munka kezdete, formalddas,
izgatottsag, lelkesedés,
bizonytalansag

Szétvalas (dissolving) Viharzas (storming)

A konfliktusok felszinre kerllése, a
feladatok meghatarozasa,
felosztasa, verseny a szerepekért és

A koz0s cél elérése, tapasztalatok
Osszegzése, Uinneplés, a csapat

megsz(inik a vezetésért
Normaképzés (norming)
Miikddés (performing) Koz6s szabalyok megalkotasa.
A konkrét feladatok végrehajtasanak A kritika és a visszajelzés konstruktiv
szakasza, a koz6s cél megvaldsitdsa format olt, elkezdédik az

egyuttm(ikodés

1. abra: Team életcikius modell (Tuckman, 1965)



A koz0s feladat elvégzése, a sikeres egylittmiikodés érdekében ezeket a szakaszokat sikeresen
,meg kell oldaniuk” a team tagoknak. Ha barmelyik szakaszban probléma Iép fel, akkor a
sikeres egyiittmtikodés sériilhet, veszélybe keriil vagy akar meg is hitisulhat. A legtobb
konfliktus altaladban a viharzas és a normaképzés szakaszaban kovetkezik be, ezek a leginkabb
meghatarozoak a sikeres egyiittmiikodés soran (Tuckman, 1965).

Tuckman (1965) eredeti elméletéhez képest az 5 szakaszt kicsit mas szavakkal irja le a magas
virtualitas dimenzidval rendelkez6 teamek életciklus modellje, amelyet a 2. tablazat illusztral
(Hertel et al., 2005). A modell az egyes szakaszokkal kapcsolatos szervezeti feladatokat is
0sszegzi. A hagyomanyos teamekhez képest a virtualis teamek egylittmiikodése szempontjabol
mar az Elokésziilet is meghatarozo. Ekkor sziikséges kialakitani a team megfeleld technologiai
tamogatottsagat és lefektetni a virtualis kommunikacié szabalyait. Ha ez nem sikeriil, akkor az
egylittmiikodés sokkal nehézkesebb lesz, és ez ranyomja a bélyegét a team késObbi
teljesitményére is. Tehat a technoldgiai tdimogatottsdg mar a teammunka megkezdése elott

hatéassal lehet a team teljesitményére.

2. tabldazat: Hertel virtualis team életciklus modellje és a szakaszokkal kapcsolatos feladatok

(Hertel et al., 2005)

Elékésziilet Elindulas Teljesitmény Team fejlodés Feloszlas
Indité6 megbeszélés ) ]
) . Igények, hidnyok Teljesitmény
Cél meghatarozasa (Kick-off Vezetés s . .
értékelése elismerése
workshop)
o Egyéni vagy team A team tagok re-
Tagok kivalasztasa Ismerkedés Kommunikécio ) )
tréning integralasa
Feladat ) Motivécid, Tréning hatdsainak
Cél tisztazasa
megtervezése érzelmek értékelése
Teamen beliili
Jutalmak Tudasmenedzsment
szabalyok
Technolégia
Szervezeti
integracio




A technologia és a technologiai tdimogatottsag kiemelkedd szerepet jatszik a virtudlis teamek
bemenet-folyamat-kimenet (IPO — Input-Process-Output) modelljeiben is.

Hackman (1983) egy korabbi modell alapjan (McGrath, 1964) harom csoportba osztotta a team
teljesitménye szempontjabol meghatarozo tényezoket: bemenet, folyamat €s kimenet. A team
bemenet-folyamat-kimenet modell 1ényege, hogy egyes bemeneti tényezok a team folyamatok

altal hogyan befolyasoljak a kimeneti tényezoket (2. abra).

f BEMENET \

Egyéni jellemzdk
(pl: képességek)

Team szint( jellemzdk FOLYAMAT KIMENET
(pl.: team mérete) . Kommunikacié ———— Teljesitmény
Munkakérnyezet jellemz6i Koordinacié Elégedettség

(pl.: feladat komplexitasa)
Szervezet jellemzdi

\ (pl.: kultdra) /

2. abra: Hackman bemenet-folyamat-kimenet modellje (Hackman, 1983)

A bemeneti tényezOk egyéni, team és szervezeti szinten, a munkakdrnyezetet is figyelembe
véve Osszegzik a team miikodését meghatarozd szempontokat. A bemeneti tényezok a team
kommunikacios és koordinaciés folyamatai altal befolyasoljak a kimeneti tényezoket.
Hackman a team folyamatokat egyszeriien a tagok kozotti interakcioként hatarozta meg. A
kimeneti tényezdk kozé tartoznak a teljesitmény kiilonbozé mutatoi (pl: mindségi, mennyiségi)
¢s a team affektiv reakcidi (pl.: elégedettség) (Juhasz, 2015). Ez a modell inditotta el a team
folyamatok kutatasat, melyet részletesen a 2.1.4 részben ismertetek.

Saunders (2000) vizsgalta meg, hogy a Hackman-féle bemenet-folyamat-kimenet modell,
hogyan értelmezhetd virtualis teamek esetén. A kutaté altal megalkotott virtudlis teamekre
jellemzo team bemenet-folyamat-kimenet modell (3. abra) mar kettébontja a team folyamatokat

teammunkaval (teamwork) €s feladatmunkaval (taskwork) kapcsolatos tényezdkre.



SZOCIO-EMOCIONALIS FOLYAMATOK
Kapcsolat

/ \ Kohézid
BEMENET Bizalom

Egyéni jellemz&k
(pl.: képességek) A
Team szint( jellemzék
(pl.: team felépitése)
Munkakdrnyezet jellemz6i
(pl.: technolégia) Y
Szervezet jellemzéi

KIMENET
Teljesitmény
Elégedettség

FELADAT FOLYAMATOK

(pl.: kultdra)
k / Kommunikéacio
Koordinacio

Feladat-technolégia illeszkedés

3. abra: Virtudlis team bemenet-folyamat-kimenet modell (Saunders, 2000)

Ezen kiviil nagy kiilonbség a hagyomanyos teamek IPO modelljével szemben, hogy tobb helyen
is megjelennek benne a technologiaval kapcsolatos tényezOk. Egyrészt mar a bemeneti
tényez6knél megjelennek a technikai tényezok, de még fontosabb, hogy a folyamatoknal is
kiilon hangsulyt kap a feladat-technologia Gsszeillés. A virtualis team életcikulus modellhez
hasonloan ez a modell is hangstlyozza a technoldgia kiemelkedd szerepét a virtualis teamek

teljesitménye szempontjabol.

2.1.4. TEAM FOLYAMATOK

A team folyamatok a team tagok egymasra épiild, a kozos cél elérésére iranyuld cselekvései.
Ezek olyan kognitiv, verbalis és viselkedéses cselekvések, amelyek a team bemeneti tényezoit
a team kimeneti tényez6ivé alakitjak (Marks et al., 2001). A szerzok azzal a céllal hoztak 1étre
a team folyamatokat Osszefoglalo elméletet, hogy elég széles korli legyen ahhoz, hogy
kiilonb6z6 tipusti teameknél lehessen alkalmazni, de elég specifikus is legyen ahhoz, hogy
kutatasi célokra lehessen hasznalni (Marks et al., 2001). Az elmélet gyakorlati alkalmazasaval
lehetévé valik a team k6zos munkafolyamatanak megismerése és megértése, ezaltal pedig a
fejlesztési, beavatkozasi pontok azonositasa. Szamtalan kiilonbozd team jelenség

teljesitményre gyakorolt hatasat vizsgaltak a team folyamatok elemzésére épitve.

10



Ilyenek tobbek kozott a team konfliktussal és konfliktuskezeléssel kapcsolatos kutatdsok
(Behfar, Peterson, Mannix & Trochim, 2008; Tekleab, Quigley & Tesluk, 2009), a k6zos
feladatmegoldas tervezésének vizsgalatara iranyuld kutatasok (DeChurch & Haas, 2008;
Fisher, 2014), valamint a vezetGvel, vezetési stilusok hatasaval kapcsolatos kutatasok
(Maruping, Venkatesh, Thatcher & Patel, 2015; Rapp, Gilson, Mathieu & Ruddy, 2016).
Ilyenkor a kutatok a team folyamatok (valtozasanak) vizsgalataval kovetkeztetnek az egyes
team jelenségek szerepére a team teljesitménnyel kapcsolatban.

A team folyamatok elmélet arra a megkozelitésre épiil, hogy a teamek idében ciklusosan
végeznek a cél elérésére tett cselekvéseket, amelyeket a szerzok epizodoknak neveznek. Az
epizodok olyan, idében jol behatarolhatd periddusok, amikor a team teljesitmény zajlik.

Ebbdl az epizodikus megkdzelitésbol kovetkezik, hogy a teamek kiilonbozo tipusi munkat
végeznek a feladat végrehajtasanak kiilonb6zd féazisaiban. A szerzoék két {6 fazist
kiilonbozetnek meg: a cselekvés és az atmenet fazist. A cselekvés fazisok olyan
iddintervallumok, amelyekben a csapat direkten a cél elérésén egyiitt dolgozik.

Ezzel szemben az atmenet fazisok olyan idéintervallumok, amikor a team értékel €s szervez,
hogy ezzel segitse a kozos cél elérését. Az elmélet 1ényege, hogy bizonyos team folyamatok
jellemzden a cselekvési fazisban, mig més folyamatok inkdbb az dtmeneti fazisban jelennek
meg. Ezek alapjan a szerzok tiz team folyamatot kiillonboztetnek meg, amelyeket hdrom
magasabb szintli kategoridba csoportositanak: a&tmeneti szakasz folyamatok, cselekvési szakasz
folyamatok és személykozi folyamatok (3. tablazat). A személykozi folyamatok (konfliktus és
érzelem kezelés, motivacid)a cselekvési és az atmeneti szakaszban is megjelenthetnek, céljuk
a személykozi kapcsolatok szervezése. Az atmeneti folyamatok kozé tartozik a kiildetés
elemzése, a c¢l meghatdrozasa és a stratégia kialakitasa, melyekkel jellemzden a cselekvési
szakasz el6tt foglalkoznak a csapattagok. A cselekvési folyamatok kozé pedig az elérehaladas
¢és a rendszerek (kiilsd, bels6 eréforrasok) monitorozéasa, a segitségnyujtas €s a koordinacid
tartozik.

A team folyamatok elmélet egy olyan adatelemzési keretrendszer, amely a szerzOk szerint
barmilyen kontextusban dolgozé teamek vizsgalatara alkalmas (Marks et al., 2001). Ezt
bizonyitja, hogy alkalmaztdk példdul egészségligyi teriileten, sales csapatoknal ¢és
¢lelmiszerboltban dolgozoknal is (Killumets, D’Innocenzo, Maynard & Mathieu, 2015; Rapp
& Mathieu, 2007; Valentine, Nembhard & Edmondson, 2015).

11



3. tablazat: A team folyamatok keretrendszere (Marks et al., 2001)

Kiildetés elemzése,

A team céljanak értékelése s értelmezése: a f6 feladatok

azonositasa, a kornyezeti tényezok és a csapat

megfogalmazasa,
] . tervezése erdforrasainak figyelembevételével
Atmeneti folyamatok S . S
o A feladat teljesitéséhez sziikséges célok és alcélok
(Transition processes) | Célmeghatérozds ST
azonositasa és priorizalasa
Alternativ cselekvési modok kidolgozésa a cél elérése
Stratégiaalakitas . .
g érdekében
A feladatok €s a folyamat nyomon kovetése, a cél
ElSrehaladas megvalositisahoz sziikséges rendszer informaciok
monitorozasa nyomon kovetése, a folyamat haladdsanak tovabbitasa a
csapattagok felé
A team erdforrasok és a kdrnyezeti feltételek nyomon
kovetése:
Rendszerek ; . . .
Cselekvési folyamatok ’ ’ 1. Bels6 rendszerek monitorozasa (pl. személyzet,
monitorozasa

(Action processes) felszerelés)

2. Kdrnyezet monitorozasa

A csapattagok tAmogatasa a feladatuk elvégzésében. A

Team monitorozasa és | tAmogatas jelenthet: 1) szobeli visszajelzést, 2) a

segitségnyujtas feladatok elvégzésében viselkedéses cselekvés, 3) a
feladat elvégzését egy csapattag helyett
Koordinacié Az egyéni feladatok sorrendjének €s idejének iitemezése

Megel6z6 konfliktus kezelés:

Konfliktus kezelés Reaktiv konfliktus kezelés

Interperszonalis Motivacio és a1 i
P A k6z0s 6nbizalom megteremtése
folyamatok Onbizalom
A tagok érzelmeinek szabalyozasa pl. szocialis kohézio,
Erzelemkezelés

frusztracio, izgatottsag

Adatelemzés soran altalaban az elméletnek csak bizonyos részeit hasznéaljak a kutatok.
Jellemz6, hogy harom kodot alkalmaznak (atmeneti, cselekvési és interperszonalis folyamat),
vagy kivalasztanak egy folyamatot, példaul cselekvési folyamatok és ezt kodoljak részletesen
(elérehaladas monitorozas, rendszerek monitorozasa, stb.). A teljes, részletes keretrendszer
hasznalata ritka (Mathieu, Luciano, D’Innocenzo, Klock & LePine, 2020).

Ez a keretrendszer nagyon elterjedt, még manapsag is gyakran hasznaljak. A Google Scholar
adatai alapjan a cikket megjelenése ota 4201-szer hivatkoztak, 2020 ota 624-szer (2021.
augusztus 11-i adatok szerint).
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2.1.4.1. A team folyamatok vizsgalata — team kommunikacié elemzés

Ebben a szakaszban a team folyamatok egy vizsgalati lehetdségét, a team kommunikacio
elemzését mutatom be. A team folyamatok vizsgalatdra a team kommunikaci6 elemzés egy
elterjedt modszer.

A kommunikacié és viselkedéselemzés szamos eltérd kutatasi teriiletre jellemzd modszertanok.
Mindkét modszertan kiilonb6z6 tudomanyteriileteken valdo megjelenése €s célja is rendkiviil
valtozatos. A kognitiv nyelvészeti kutatdsokban a kommunikacié elemzés kifejezés helyett
altalaban egy szlikebb meghatarozast a diskurzuselemzést hasznaljak. A diskurzuselemzés
soran legtobbszor gépi tanuldssal kvantitativ jellemzok szadmoldsa torténik (példaul
szociolingvisztikai stilus vizsgalata (Jelencsik- Matyus, 2015), vagy metaforikus kifejezések
felismerése (gépi tanulassal) (Babarczy & Simon, 2012). A viselkedéselemzés is nagyon eltérd
jelenségeket vizsgéalhat. A viselkedéselemzést leginkabb megfigyeléses vizsgalatoknal
alkalmazzak, ahol videofelvétel készilil a(z emberi vagy allati) viselkedésrol, melyet egy
meghatarozott kodrendszer szerint kddolnak. A viselkedéselemzés is sokféle lehet, iranyulhat
tarsas interakciok vizsgalatara 6vodai csoportokban (Boddi, Serfozo, Lassu & Kerekes, 2019),
6vodas gyerekek csoportszobai térhaszndlat vizsgalatara (Keszei, Boddi & Dull, 2015), vagy
akar allatok viselkedésének elemzésére is (Viranyi, Topal, Gacsi, Miklosi & Csanyi, 2004).

Egy csoport jellemzdit harom f6 csoportba lehet osztani:

1) kognitiv (kohézio, mennyire ismerik egymast)
2) affektiv (csoport hangulat)

3) viselkedéses jellemzok: koordinacid, kooperacid, kommunikacio

A Kognitiv és affektiv tényezOk nem egyértelmiien nyilvanulnak meg a viselkedésben, ezért
nehezebben mérhetdk, mint a viselkedéses jellemzék. A csoport egyik legmeghatarozobb
viselkedéses jellemzdje a kommunikécio.

A kommunikdacio elemzés azért 1ényeges, mert amikor egy csoport vagy csapat egy kognitiv
feladatot végez (nem fizikai feladatot), a kommunik4cid megmutatja a feladat csapat szintii
kognitiv feldolgozasat (Cooke, Duchon, Gorman, Keyton & Miller, 2012).

A team kommunikacié egyik definicioja: a team tagok kozotti informacio csere (Adams, 2007).
A csapatmunka soran a kommunikécio legfontosabb funkcidja az informécid megosztas a tagok
kozott. Ezen kiviil a kommunikacid lehetdséget ad a motivacio novelésére a kdzos cél irant,
valamint a kontroll biztositasara a feladatok, feleldsségi korok felett. Erzelmi funkciot is betdlt,

az érzelmek kifejezése és a frusztracid csokkentése altal (Aldag & Kuzuhara, 2015).
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Attdl fiiggden, hogy hogyan operacionalizaljuk, a team kommunikacié sok mindent jelenthet,
utalhat a kommunikacio gyakorisagara, minéségére, idétartamara vagy a tartalmara is (Marlow,
Lacerenza & Salas, 2017). A kommunikacioval kapcsolatban szamos kiilonbozo jelenséget

lehetséges vizsgalni, ezt mutatja be a 4. tablazat.

4. tabldzat: A Kommunikacio mérési lehetéségei (Marlow et. al., 2018)

Kommunikicio tipusa, mért jelenség Operacionalizalas
Altalanos informécié megosztas Mindség
A kommunikaci6 nyitottsaga Mindség
Tudas megosztas Mindség
Informacié megosztas Minbség

Tartalomelemzéssel kodolt kommunikacié | Gyakorisag

Objektiv kommunikacié gyakorisag Gyakorisag

Szubjektiv kommunikacio gyakorisag Gyakorisag

A team kutatdsok leggyakrabban a kommunikacié gyakorisdgit vagy a kommunikacid
mindségét vizsgaljak. Mig a gyakorisag a csapattagok kozotti kommunikacio mértékére, addig
a mindség arra utal, hogy a csapattagok kozotti kommunikacié mennyire pontos és érthetd. A
doktori kutatasomban a teamek kommunikacios mintazatait egy sajat fejlesztésti kodrendszerrel

kodoltam, majd szekvenciaelemzés segitségével vizsgaltam meg.

2.1.5. TECHNOLOGIA, MINT A VIRTUALIS TEAM TELJESITMENY MEGHATAROZO ELEME

A virtualis teamek kialakulasat és elterjedését a kommunikacids és kollaboracids technologidk

tették lehetdvé, melyek tobbféle modon tdmogatjak a teammunkat:
e Informdci6 0sszegytijtése és bemutatdsa (pl.: kollaborativ fajlkezeld rendszerek)

e Kommunikécié segitége a csapattagok kozott, valamint a csapattagok és kiilsd

személyek kozott
e Informacidfeldolgozas segitése (pl.: brainstorming szoftverek)

e A csapat folyamatok strukturalasa (pl.: projektmenedzsment szoftver) (Levi & Askay,
2020).
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Az 1j tipusu technologia tehat segit a team hatékonysaganak novelésében, kiillondsen a kreativ
problémamegoldas (brainstorming) ¢és a team dontési folyamatok tamogatasaban (Aldag &
Kuzuhara, 2015).

Ahogy a fejezet egészében hangsulyoztam, a virtudlis team teljesitmény egyik meghatarozo
eleme a technologia. A kiilonboz6 virtualis team definiciok kiemelkedd eleme a technologia, a
technologia hasznalat gyakorisaga és modja (Kirkman & Mathieu, 2005; Martins et al., 2004).
A virtualis teamek életciklusa sordn, mar az el0késziileteknél hangstlyos a megfeleld
technologia biztositasa, amit a bemenet-folyamat-kimenet modell is alatimaszt, mivel fontos
bemeneti tényezoként emliti a munkakornyezeti tényezok kozott a ,.technologia” tényezot
(Saunders, 2000). Ezen kiviil a team folyamatok kozott kiemeli a feladat-technologia 6sszeillést
is, amely szintén befolyésolja a team teljesitményét.

A virtualis teamek technologiai tAmogatasa tehat kulcsfontossdgu. A virtudlis team hatékony
miikodéséhez sziikséges technologiai hattér biztositdsa igencsak koltséges lehet, ezért

elengedhetetlen a megfelel6 eszkdzok és szoftverek Kivalasztasa.

A doktori munkam soran a teammunkat tdmogato szoftverek hasznalata és hasznéalhatésagéanak
vizsgalata 4ll a kutatas kozéppontjdban. Kordbban az volt a jellemzd, hogy az egyéni munkara
tervezett szoftvereket alakitottak 4t csapatmunkat tdmogato szoftverré, nem pedig kimondottan
csapatmunkat tamogato szoftvert terveztek. Ezek a szoftverek nem tamogatjak megfeleléen a
csapatmunkat, hiszen a csapatfolyamatok vizsgalata és megértése nélkiil végezték a szoftver
fejlesztését (Levi and Askay 2020). Ezért a doktori kutatisom soran arra torekedtem, hogy a
team folyamatokat is megvizsgaljam a szoftverhasznalhatosag értékelése mellett.

A csapatmunkat timogato szoftverek hasznalhatosaganak értékelését két tudomanyteriilet feldl
kozelitettem meg. A pszicholdgiai elméletekre tdimaszkodva megvizsgéltam a szoftverhasznalat
soran zajlé kommunikaciot, mig az ember-szamitogép interakcidé tudomanyteriilethez
kapcsolddo elméletek a hasznalhatdsag vizsgéalataban segitettek. A kovetkezo fejezetben ezeket

az elméleteket ismertetem.
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2.2. Ember-szamitogép interakcid

2.2.1. EMBER-SZAMITOGEP INTERAKCIO FOGALMA ES TORTENETE

Az ember-szamitogép interakcié egy multidiszciplinaris tudomanyteriilet, amely szamos
kiilonbo6z6 tertiletet magaban foglal (4. abra). Alapjai a pszichologia és tarsadalomtudomanyok,

valamint a szamitogéptudomany (computer science és technology) (Carroll, 1997).

Etnografia

Kognitiv Szamitégép-

Ember-

tudomany tudomany
szamitdgép
interakcid

Pszicholdgia

4. dbra: Ember-szamitogép interakcio, mint multidiszciplinaris tudomanyteriilet (Carroll,
1997) bemutatasaban

McCormick és Sanders (1982) ergonomia definicidja értelmében az ember-szamitdogép
interakcio az ember-gép interakcid nagyobb tudomanyteriiletének, azaz az ergonémianak az
egyik része.

,»Az ergonémia (human factors) feltarja és alkalmazza mindazokat az ismereteket az emberi
viselkedésrdl, képességekrol, korlatokrol és mas emberi jellemzokrdl, amelyeket figyelembe
kell venni az eszkdzdk, a gépek, a rendszerek a munkafeladatok, a munkakdr és a kdrnyezet
tervezése soran, mint a hatékony miikodés valamint a biztonsagos és kényelmes emberi
hasznalat (alkalmazas) feltételeit” (McCormick & Sanders, 1982, id: Antalovits & Hercegfi,
2018, 722.0.).
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Ha a definicidban az ,,eszk6z0k, gépek, rendszerek™ alatt egy szamitogépet (hardver + szoftver)
értiink, akkor valdjaban az ember szamitdégép-interakcio teriiletrl beszéliink (Antalovits &
Hercegfi, 2018). Az ergondémia és az ember-szamitogép interakcido tudomanyteriilet
kapcsolatat, és a kapcsolddd akadémiai és ipari fogalmak kozotti atfedést Hercegfi (2018)
munkdja mutatja be részletesen.

Az ember-szamitogép interakcido tudomanyteriilet ,,hivatalosan” 1982-ben alakult, ebben az
évben rendezték ugyanis az elsé Human Factors in Computing Systems konferenciat (Lazar,
Feng & Hochheiser, 2017). Azonban a tudomanyteriilet kialakulasanak szamos el6zménye volt.
A Xerox-hoz fiz6d6 hires Palo Alto Research Center (PARC) mar 1970-ben létrejott. Ezt
tartjak az els6 ember-szamitogép interakcio kutatokézpontnak, hiszen a 6 profilja a digitalis
technologidkkal, kiillondsen az irodai informécios rendszerekkel kapcsolatos kutatasok voltak.
A kutatasokat multidiszciplinarités jellemezte, mar 1971-t6l torekedtek a pszicholdgia kutatas
integralasara, kiilonosen arra, hogy a kognitiv pszicholdgiat minél inkabb alkalmazzak ezen a
terlileten. Tehat a kognitiv pszicholdgiai elméletek (kiillondsen az észlelés, memoria, tanulas,
probléma megoldas, mentalis modellek, pszicholingvisztika) hamar megjelentek az ember-
szamitogép interakcio kutatasokban (Arnold & Roe, 1988; Card, 1983; Johnson-Laird, 1983).
A teriilet kutatdi altaldban a felhasznaloi feliiletekkel és az 1) technologia alkalmazédséval
kapcsolatos kutatasokat végeznek (Carroll, 1997). A felhasznal6i feliiletekkel kapcsolatos
kutatdsok kordbban a grafikus felhasznaldi feliiletek alap elemeire vonatkoztak, példaul
ablakok, meniik, ikonok és egér hasznalat (Carroll, 2003). Ez manapsag az okostelefonok,
virtualis kornyezetek felhasznaloi feliileteit jelenti. A technoldgia alkalmazési lehetdségeire
vonatkoz6 kutatdsok pedig korabban az irodai kornyezetre vonatkoztak, mig manapsag ez
szinte minden életteriiletre kiterjed pl. interaktiv technoldégia mizeumokban, online oktatas,

okosotthonok.

Az ember-szamitogép interakcio tehat egy multidiszciplinaris tudomanyteriilet, melynek egyik
f6 alapja a pszichologiai és foként a kognitiv pszicholdgiai elméletek. A kutatokat a tertilet
gyakorlatiassaga, és kézzelfoghatosaga miatt mar 1996-ban is foglalkoztatta, hogy hogyan
lehetne egymashoz kozelebb hozni az akadémiai pszicholdgiai kutatdst és annak ipari
alkalmazasat (Green, Davies & Gilmore, 1996). Problémasnak tartottak, hogy a leghijabb
pszichologiai elméletek csak korlatozottan jelennek meg az ember-szamitogép interakcid
tudomanyteriileten, melynek a technologia mellett az emberi viselkedés megértése is
kulcsfontossagu része. A szerzOk szerint a f6 nehézség, hogy a tudomanyos kutatasok és az

ipari alkalmazas célja eltér lehet, melyet a kozos nyelv hianya (tudomanyos fogalmak, ipari
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szakzsargon) is fokoz. A szerzok a cikkiikben hangsulyozzak, hogy a pszicholdgiai jelenségek
mellett a technologia vizsgalatakor a hasznalat kontextusa (szocialis és szervezeti) IS
meghataroz6. Ennek vizsgalata tudomanyosan nehezen volt kivitelezhetd, emiatt leginkabb
szlikfokusza laborkutatasok voltak jellemzoek. Ezeket a nehézségeket oldja fel késébb a CSCW
(Computer Supported Cooperative Work) tudomanyteriilet, melyet a 2.4.3. fejezetben mutatok
be bévebben.

Az ember-szamitogép interakcid tudomanyteriilet egyik célja tehat a felhasznalok megértése és
a szamukra hasznalhaté és hasznos eszkOzok, felhasznaldi feliiletek kialakitdsa. Ennek
megfeleléen szamos modszert alkalmaznak a felhaszndlok ¢és a felhaszndloi igények

megismerése érdekében. A kovetkezo fejezet nyujt attekintést ezekbdl a modszerekbol.

2.2.2. A FELHASZNALOI ELMENY ES HASZNALHATOSAG FOGALMA

Ebben a fejezetben eldszor bemutatom a felhasznaldi élmény és a hasznalhatosdg fogalmat és
a két fogalom kozotti kapcsolatot, majd ismertetem a hasznalhatdésdg mérésére alkalmas

modszereket.

2.2.2.1.  Felhasznal6i élmény

A felhasznaloi élmény (UX — user experience) fogalmat az ipari gyakorlatban Don Norman
terjesztette el, aki a 90-es években az Apple-nél dolgozott hasznalhatdsaggal foglalkoz6 mérnok
(usability engineer) pozicioban. Norman ezt a megnevezést til szliknek érezte, ezért
felhasznaloi élmény tervezore (user experience architect) valtoztatta (Norman, 2013).

Ahogy ebbdl a példabol is latszik, a felhasznaldi élmény egy bdévebb fogalom, mint a
hasznalhat6sag, a hasznalhatosag a felhasznaldi élmény egy része.

A felhaszndloi élmény egy Osszetett fogalom, melyet korabbi kutatasok kiillonbozdéképpen
definidlnak. A kovetkezd részben a definiciok koziil az akadémiai €s ipari, gyakorlati tertileten
legelismertebb szerzok definicidit ismertetem.

Hassenzahl (2007) definicidja a felhasznaloi €lményt két részre bontja: pragmatikus és
hedonikus részre. A pragmatikus rész, arra utal, hogy az adott termék mennyire segiti a

felhasznalot a célja elérésében, mennyire hasznalhatdé a szdmara. A hedonikus rész pedig a
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hasznalhatosagon tali élményekre vonatkozik, amelyek a praktikussagon, cél-orientaltsagon
tulmutatnak.

Példaul egy telefonhivas esetében a pragmatikus élmény arra vonatkozik, hogy a telefon
hasznalataval a felhasznald képes gyorsan elérni a céljat, felhivni valakit, mig a hedonikus
¢lmény az ezzel kapcsolatos érzelmi élményeket jelenti, példaul kompetensnek érzi magat,
kellemes élmény a telefon fém hatlapjat megérinteni.

A szerzék egy masik definicidja szerint a felhasznéloi élmény egy dinamikus, idében valtozo
folyamat, egyszeriien a hasznalhatdsag, esztétikus designnal kiegésziilve (Hassenzahl &
Tractinsky, 2006).

Forlizzi és Battarbee (2004) szerint a felhasznaloi élmény a termék és a felhasznald
interakcidjanak eredménye, amely magaba foglalja a termékkel kapcsolatos fizikai,
érzékszervi, kognitiv, érzelmi és esztétikai élményeket is. Egy mésik definicidjuk szerint a
felhasznal6éi élmény a hasznalhatdsag, kibdvitve a technologia haszndlatdnak érzékeny,
¢lvezetes, esztétikai és tapasztalati aspektusaival (Forlizzi & Battarbee, 2004).

Morville (2004) dolgozta ki a felhasznaloi élmény méhsejt modellt, melyben hét felhasznaloi

¢lmény részt kiillonboztet meg (5. abra).

hasznalhaté

megtalalhaté elérhetd

megbizhaté

5. dbra: Felhasznaloi élmény méhsejt modell (User Experience Honeycomb model) (Morville,
2004)
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A modell szerint a felhasznal6i élmény részei a kovetkezok:

e Hasznos (usefulness): Egy szoftver akkor hasznos, ha kielégiti a felhasznalo
igényeit.
e Ertékes (valuable): Valamilyen értéket képvisel a felhasznalok szaméra

(p¢ldaul egy to-do lista applikécio segit rendszerezni a napi feladatokat egy

helyen, ezaltal konnyebbé teszi a felhasznalo életét).
e Vonzo (desireable): Vizualisan szép, esztétikus.

e Megtalalhaté (findable): Minden informdaciot konnyli megtalalni a feliileten

(pl.: jol navigalhato weboldal).
e [Elérheto (accessible): Mindenki szamara elérhetd, akadalymentesitett.

e Megbizhaté (credible): A felhasznalok megbiznak az adott termékben /

szoftverben.

e Hasznalhat6 (usable): A modell része a hasznalhatdsag is, amely dnmagaban

is egy Osszetett fogalom, ezért kiilon ismertetem.

Osszegezve tehat, az eldbb emlitett felhasznaloi élmény definiciok, bar részletességiikben és
tartalmukban kiilonboznek, abban mégis megegyeznek, hogy a felhasznal6i élmény része a

hasznalhatosag ¢s az esztétika.

Az 1SO 9241-210:2010 szabvany (ISO, 2010) altal a felhasznal6i élmény gyakorlati fogalma
ipari szabvannya valt (Antalovits & Hercegfi, 2018). A szabvany a szamitogépes interaktiv
rendszerek emberkdzpontli kialakitdsdval kapcsolatban tartalmaz kovetelményeket ¢és
ajanlasokat. Ez alapjan ,.egy tervezés akkor tekinthetd felhasznaldo kozpontunak, ha az
ergondmiai szempontok mellett a felhasznaldi élményt is figyelembe veszi” (Antalovits &
Hercegfi, 2018, 732. 0.).

Tehat a szabvany f6 célja, hogy ezekkel az iranyelvekkel segitse a fejlesztési folyamatot
iranyitokat, hogy a tervezett interaktiv rendszer hardver és szoftver komponensei minél inkabb
felhasznalobaratnak legyenek tekinthetok (azaz segitsék az ember és a rendszer kozotti

interakciot).
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2.2.2.2. Hasznalhatésag

Ahogy a felhasznaloi élmény definiciokbol (Hassenzahl, 2007; Hassenzahl & Tractinsky, 2006)
¢s a felhasznaloi élmény 5. abra altal bemutatott méhsejt modelljébol (Morville, 2004) is latszik,
a hasznalhatosag a felhaszndloi élmény része.

A hasznalhat6sag négy 6sszetevdje Nielsen (1994) szerint a hatékonysag, az eredményesség, a

tanulhatosag és az elégedettség, amik a kovetkezoket jelentik:

1) Hatékonysag (effeciency): milyen gyorsan tudja elérni a felhasznalo a céljat?

(1d6 — mésodperc)

2) Eredményesség (effectiveness): tigy viselkedik a rendszer, ahogy a felhasznalo

»elvarja”? Hibakkal, hibazasokkal mérik.

3) Tanulhatosag (learnability): elsd hasznalatkor: milyen gyorsan tanulja meg

hasznalni a rendszert? Késobb: milyen konnyl ujra megtanulnia hasznalni?

4) Elégedettség (satisfaction): mennyire kellemes, jo érzés hasznalni a design-t? (A

felhasznal6 benyomasai, érzései és véleménye a termékrol).

A hasznalhatdsag vizsgalatdra szamos modszer 1étezik. Az aldbbiakban az egyfelhaszndlos
szoftverek hasznéalhatosagi vizsgalatara alkalmas modszereket mutatom be, mig a késobbi 2.4
fejezetben a kollaborativ szoftverek vizsgalatara alkalmas modszerekrol is részletes attekintést
nyujtok. Az egyfelhasznalos rendszerekkel kapcsolatos lehetdségeket azért mutatom be, mert
ezek adjak az alapjat a kollaborativ szoftverek értékelésének is. Az egyfelhasznalos szoftverek
hasznalhatosagi értékelésére alkalmas modszereket tobbféleképpen lehet csoportositani. Az
egyik ilyen felosztas két csoportra, analitikus €s empirikus kategoridkba osztja a modszereket
(Nielsen, 1994; Nielsen & Molich, 1990). A csoportositas alapja, hogy részt vesznek-e valos,
vagy potencialis felhasznalok valds interakcidval (aktiv szoftverhasznélattal) az értékelésben.
Mig az analitikus modszereknél nem vesznek részt, az elemzést altalaban hasznalhatosagi
szakértok (vagy szoftverfejlesztok) végzik, addig az empirikus modszereknél valds, vagy
potencidlis felhasznélok is részt vesznek az értékelésben. Ezen kiviil tobbféleképpen lehet
csoportositani a modszereket, példaul kutatasi kérdések szerint, vagy a termékfejlesztés

folyamatahoz illesztve (Rubin & Chisnell, 2008).
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A disszertacidban az analitikus és empirikus felosztas szerint csoportositva fogom bemutatni
az egyes modszereket. Ezeken beliil is két modszert fogok bévebben részletezni: a heurisztikus
elemzést (analitikus mddszer), és a haszndlhatosagi vizsgalat modszert (empirikus mddszer),

hiszen ezek kollaborativ szoftverekre értelmezett valtozatait a kutatasomban is hasznalom.

2.2.3. A HASZNALHATOSAG MERESERE ALKALMAS MODSZEREK

2.2.3.1. Analitikus médszerek

A szoftverhasznalhatosag értékelésére analitikus és emprikus modszereket is alkalmazhatunk
(Izs6 & Antalovits, 2000; Nielsen, 1994; Nielsen & Molich, 1990). Az analitikus mddszerek
koz¢ tartozik az egyszer(i szakértéi elemzés (iranyelvekkel valo {itkoztetés - guideline review),
a heurisztikus elemzés, a kognitiv bejaras és a Nielsen-féle heurisztikus elemzés modszer is. Az
egyszerll szakértdi elemzés sordn a szakértd (pl.: programoz6 vagy felhasznaloi élmény kutatd)
a sajat szakértelmére és a szakirodalmi irdnyelvekre hagyatkozva értékeli a szoftver egészét és
gyljti Ossze a hasznalhatosagi problémakat. A heurisztikus elemzés soran szintén szakérték
végzik el a szoftver értékelését sajat tapasztalataik és megadott heurisztikak alapjan. Az
elemzés eldnye, hogy mar a szoftverfejlesztés korai szakaszdban alkalmazhat6, mivel nem
sziikséges hozzd miikodé prototipus. Hatranya viszont, hogy az értékelok konnyen
elveszhetnek a részletekben, ezért el6fordulhat, hogy tobb kisebb stlya és kevés sulyos hibat
talalnak egy hasznalhatosagi vizsgalathoz képest. Erre a legjobb megoldas, ha a heurisztikus
elemzést és a hasznalhatosagi vizsgalatot egymast kiegészitve alkalmazzuk.

Az iranyelvekkel valo ilitkoztetéshez és a heurisztikus elemzéshez hasznalt ket legismertebb
keretrendszer a nielsen-i heurisztikak (Nielsen, 1994) és Shneiderman aranyszabalyai
(Shneiderman, 2005; Shneiderman, 1998). Ezeket foglalja 0ssze az 5. tablazat és a 6. tablazat
(Herendy, 2020).
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5. tablazat:. Nielsen heurisztikai (Nielsen, 1994), (Herendy, 2020) forditdsdiban

1. Rendszer allapotanak lathatésaga

Mindig tudhatd, mi torténik a rendszer idoben visszajelzést ad

2. A rendszer és felhasznalé vilaga talalkozik

A felhasznald szamara ismerds koncepciok, kifejezések, logika hasznalata a technoldgiai zsargon helyett
3. Felhasznaldi szabadsag és iranyitas

Egyértelmil ,,sz0kési” lehetdség, visszalépés/ visszavonds

4. Kovetkezetesség és konvenciok

Egységes terminoldgia, miikodés, megjelenés, platformspecifikus tervezési mintak kovetése
5. Hibamegel6zés

A rendszer segitsen elkeriilni a hibakat

6. Felidézés helyett felismerés

Memoria terhelésének csokkentése, 1athatd objektumok, opciok, instrukciok

7. Rugalmas és hatékony hasznalat

Gyakorlott felhasznalok szdmara a tevékenységet gyorsitd lehetdségek

8. Esztétikus és minimalista dizajn

Irrelevans, ritkdn hasznalt elemek mell6zése

9. Hibakezelés

Hiba esetén a megértéshez és megoldashoz segitséget nyujt a rendszer

10. Van stig6, dokumentacio

6. tablazat: Shneiderman aranyszabalyai (Shneiderman, 2005), (Herendy, 2020) forditasaban

1. Torekedj a kovetkezetességre!

Kovetkezetes terminologia, grafikai megjelenés, miikodés, kezelési mod

2. Gondoskodj az univerzalis hasznalhatésagrol!

PL.: kezd6 felhasznalok szamara magyarazatok, halado felhasznalok szamara roviditések, makrok
3. Biztosits informativ visszajelzést!

A felhasznal6 tevékenységére mindig reagaljon a rendszer

4. Egyértelmii befejezés

A tevékenységsornak legyen vilagos kezdete, menete és befejezése, a rendszer adjon egyértelmil visszajelzést
a folyamat sikeres befejezésérol

5. El6zd meg a hibakat!

A rendszer segitsen elkeriilni a hibakat

Hiba esetén: informativ, a megoldasban is segitd iizenet

6. Engedj visszavonasi, visszalépési lehetoséget!

Ez csokkenti a félelmet, bizonytalansagot, lehetdvé teszi a kockazatmentes felderitést

7. A felhasznalo kezében legyen az iranyitas!

A felhasznal6 kezdeményez, a rendszer valaszol, nem forditva

8. Ne terheld a rovid tavi memériat!

A felhasznalé munkamemoridja, figyelme véges — lehetdség szerint a rendszer vegye at a terheket

Mindkét szabalyrendszer olyan altalanos szabalyokat fogalmaz meg, amelyek a hasznalhatosag
szempontjabol meghatarozoak a felhasznaloi feliiletek (user interface) tervezésekor. llyen
tervezési alapelvek példaul a rendszer allapotanak lathatdsaga, a kovetkezetesség ¢&s

konvenciok alkalmazasa, az informativ visszajelzés biztositasa és a hibamegeldzés.
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A kognitiv bejarast is szakértok végzik, azonban a heurisztikus értékeléssel szemben ez nem a
feliilet egészére, hanem egy kisebb részére fokuszal. Jellegzetessége, hogy azt képzeli el az
értékeld, hogy hogyan viselkedne egy felhasznald, aki el6szor talalkozik a rendszerrel, hogyan
hasznalna azt. Tehat a felhasznalo altal bejart képzeletbeli utvonalakat és ezek hasznalhatosagat

térképezi fel ez a modszer (Lazar et al., 2017).

Nielsen-féle heurisztikus elemzés modszer

A Nielsen-féle heurisztikus elemzési modszer az eddigiektdl dsszetettebb. Ennél a modszernél
a szakértok eldszor egyénileg értékelik a szoftvert a megadott szempontok alapjan és gytijtik
Ossze a hasznalatosagi problémakat. Ezt kdvetden egy kozos értékelési rész sordn stlyossag
szerint osztalyozzak az egyes problémakat. Altaliban 4-5 szakérté végzi el az értékelést. Az
értékelés fontos része, hogy a feliiletet altalanossagban ¢€s teljes egészében vizsgaljak, nem csak

egy-egy részére fokuszalnak (Nielsen, 1994).
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2.2.3.2. Empirikus médszerek

Az empirikus tesztelési modszerek eredményei a valds vagy potencialis felhasznalok valodi
interakciodinak (szoftver hasznalatanak) adatain alapulnak. Az empirikus modszereket 6sszegz6
7. tablazat célja egy rovid attekintés az egyes modszerekrdl, €s azok elényeinek €s hatranyainak

bemutatasa.

7. tablazat. Haszndlhatosag mérésére alkalmas empirikus modszerek bemutatdsa (Lazar et al.,
2017) felosztasara alapozva

A médszer neve A médszer célja A médszer elényei A médszer hatranyai
Felhaszndléi csoportok Gyors adatgytijtés Rugalmatlansag (nincs lehetdség
és hasznalati szokésok Olcs6 helyzethez igazod6 kérdezésre
azonositésa, haszndlatra Gyors attekintés a vagy a kérdések
Kkézvetleniil vonatkozo felhasznalokrol megvaltoztatasara,

o vélemények gyiijtése Nem igényel specialis kiegészitésére)
Keérddiv eszkozt Megtéveszt6 valaszok (az
Kevés beavatkozassal jar | emberek nem jol emlékeznek,

hogy mennyit koltottek,
hasznaltak dolgokat, hogyan
érezték magukat)

Szubjektiv vélemény, Rugalmas médszer Eréforrasigényes (kutatoi

érzések, attittidok M¢ély megértés lehet6sége | jelenlét, adatfeldolgozas)

megismerése (pl.: érzések, mogottes Az adatfelvétel tapasztalatot

motivaciok) igényel
Interjd Felidézés torzitd hatasa (Mast

mondhat a résztvevd egy interjl
helyzetben, mint hasznalat
kodzben)

Kiildnboz6 felhasznaléi Hatékony (sok résztvevd | Képzett facilitator sziikséges —

vélemének megismerése miatt gyors adatgyijtés) konfliktuskezelés, logisztika

egy témiban, a Sokféle nézépont Tobb csoport sziikséges (min. 2)

csoportdinamikéra Dinamikus, a csoport Toborzas nehézsége, résztvevok

] &pitve tagjai hatnak egymasra kivalasztasa
Fokuszesoport Viszonylag olcso Nem altalanosithaté eredmények

(a csoportdinamika egyedisége
miatt)
Erzékeny téméaknal nem alkalmas
(pl.: csoportdinamika miatt)
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Felhasznilo
vagy szakérto
altal végzett

naplozas

Hasznalati szokasok
megismerése (pl.: id6i
naplozés egy
szoftverhez

kapcsolodoan)

Jobban tiikrozheti a valos
hasznalatot, mint egy
kérdéiv

Egyeses valtozatai nem
igényelnek kutat6i
jelenlétet, mig mas
valtozatai az
etnografiabol kélesonzott
(,,design etnografia”
modszercsaladba tartozo),
szakérté bevonodasara
¢épiilé modszerek.

Kevés beavatkozassal jar:
a résztvevoknek nem
sziikséges bemenniiik egy

laborba

Az eredmények mindsége a
résztvevo motivaltsagatol fligg
Kevésbé pontos adatok (ido,
leiras részletessége)

Altalaban nehezebb a toborzas,
mert jelentds eréfeszitést igényel

a felhasznalotol

Automatikus

A felhasznald
tevékenységének

idGbeli attekintése,

Viselkedéses adatok
(kattintas, hasznalat

gyakorisaga, idétartama)

Adatelemzés nehézsége a nagy
mennyiségli adat miatt

Adatvédelmi nehézségek

adatgyiijtési beavatkozas nélkiil Nem igényel kutatoi
moédszerek (mikor, milyen gyakran jelenlétet
¢és mire hasznalja a Gyors adatgytijtés
vizsgalt szoftvert)
Segitségiikkel képet Objektiv fiziologiai Koltséges
Fiziolégiai kaphatunk a adatok hasznalat kozben Invaziv lehet
mérések felhaszndlok objektiv Specidlis eszkzket és tudsst
(hasznalhatosagi | fiziologiai adatairol igényel az adatfelvétel és az
vizsgalat hasznalat kdzben (pl. adatelemzés is
részeként) szemmozgas, mentalis
erdfeszités, izgalom)
A szoftver vizsgilata Hatékonysag (viszonylag | Er6forras igényes
hasznalat kézben kevés felhasznald altal Toborzas nehézsége
Hasznalhatosagi | kontrollalt koriilmények azonosithat6 a Labor sterilsége
vizsgalat kozott (labor vagy valos hasznélhat6sagi

hasznalati

koriilménynek kozott)

problémak nagy része)
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A kutatasi kérdéslinktdl fliggben szamos modszer all a rendelkezésiinkre a
szoftverhasznalhat6sag vizsgalatahoz. Mig a kérd6iv egy gyors, olcsé modszer a felhaszndloi
csoportok és hasznalati szokasok megismerésére, addig az interju a hasznalattal kapcsolatos
szubjektiv érzések, mogottes motivaciok mély megértésére ad lehetdséget. Ezzel szemben a
fokuszcsoport mar a csapattagok kozotti dinamikara is épit a kiilonbozo felhasznaloi
vélemények megismerésekor. A felhasznald altal végzett naplozas alkalmas a felhasznaloi
szokdsok megismerésére, azonban a legpontosabb eredményt az automatikus adatgytjtési
modszerek adjak, melyek kutatoéi jelenlét nélkiil rogzitik a hasznalattal kapcsolatos adatokat. A
fiziologiai mérések segitségével pedig objektiv képet kaphatunk a felhasznalé fiziologiai
adatair6l (pl: szemmozgds, mentalis erb6feszités) a szoftver hasznalata kdézben. A
hasznalhat6sagi vizsgalat kontrollalt koriilmények kozott vizsgalja a szoftver hasznalatat. A
modszerek koziil a hasznalhatosagi vizsgalatrol irok részletesebben, hiszen ezt a sajat

kutatasomban is alkalmaztam.

Hasznalhatosagi vizsgalat

A hasznalhatésagi vizsgalat alkalmazasanak célja a termék vagy szoftver esetében a
hasznalhatossdggal kapcsolatos problémak, elakaddsok feltardsa és a felhasznaloi feliilet
fejlesztése a valos vagy potencidlis felhasznalok visszajelzései alapjan.

A hasznalhatosagi vizsgalat soran valds felhasznalok hajtanak végre valos feladatokat valos
kornyezetben a felhasznaloi feliilet miikdd, vagy korai valtozatan (Lazar et al., 2017).

A hasznalhatdsagi vizsgalat utalhat:
= apapir prototipus tesztelésre (a felhasznaloi feliilet korai valtozata),

= a prototipus tesztelésre (ez lehet nem Kkattinthatdé vagy részben kattinthato

prototipus),
= aszoftver miikodd valtozatanak tesztelése a megjelenés (release) elott,

* amikodo, mar megjelent szoftver tesztelésére.
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A hasznalhatésagi vizsgalat soran altaldban nem szigortian vett hipotézis tesztelés torténik,
inkabb kutatasi célok, kutatasi kérdések mentén torténik az értékelés megtervezése. Kézponti
eleme a felhasznalok bevondsa a tesztelésbe. A tesztre valos hasznalati koriilmények kozott is
sor keriilhet (pl.: jegyautomata szoftver vizsgalata a palyaudvaron (Laskay, Németh & Téth-
Maros, 2019)), de altalaban a laborvizsgalatok jellemzébbek. A hasznalhatosagi vizsgalat célja
a felhasznalok értékelésén alapuld hasznalhatésagi problémak feltardsa és a valtoztatasi
javaslatok Osszegyiijtése, hogy ezaltal tovabb fejlodjon a termék, a szoftver.

A hasznalhatosagi vizsgalat hatranyai a kovetkezok: a tesztelés mindenképpen egy mesterséges
helyzet, ez befolydsolhatja az eredményeket. A felhasznalok ritkdn fedik le teljesen a
célkozonséget, bar torekedhetiink ra, hogy csoportokra osszuk a célkozonséget és az Oket
leginkabb jellemzod, képviseld személyt probaljuk bevalogatni a tesztelési folyamatba. A
tesztelés nem mindig a legjobb eszkdz. Foéleg a termékfejlesztési folyamat elején érdemes mas
modszereket (pl.: heurisztikus elemzés) hasznélni, és ezek segitségével feltarni a legstlyosabb
problémakat. A hasznalhatdsagi vizsgalat folyamatat a 8. tablazat mutatja be (Rubin & Chisnell,
2008).

8. tablazat: A hasznalhatésagi vizsgalat folyamata (Rubin & Chisnell, 2008)

Folyamat neve Feladatok

A teszt feladatok szoveges leirasa és a feladatok sorrendjének
A teszt forgatékonyv elkészitése
meghatarozasa

A teszt helyszin el6készitése Dontés a helyszinrdl, megfigyel6krol, segité kutatokrol

A felhasznalok jellemzdinek azonositasa, ezek alapjan felhasznaloi
csoportok 1étrehozasa, perszonak kialakitasa
A résztvevok toborzasa és A résztvevOk szamanak meghatarozasa

kivalasztasa Kivalasztasi kritériumok meghatarozasa, sziir6kérd6iv 1étrehozasa
Résztvevok toborzasa €s kivalasztasa

Utemezés és kompenzaciod

A vizsgalat menete

Hattér kérd6iv

Adatgytijtési eszk6zok

A teszt anyagok elokészitése Tajékoztato és beleegyezési nyilatkozat, elokérdéiv
Teszt forgatokonyv

Utokérdbiv

Osszegzé (debriefing) interju kérdései
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A vizsgalatvezet6 feladata figyelni a testbeszédre, minden résztvevot
A teszt lebonyolitisa ] o
egyénként kezelni, a neki jaré figyelemmel.

Rovid interju a teszt utian A szoftverrel kapcsolatos benyomasok, elakadasok, problémak feltarasa

(debriefing) Fejlesztési javaslatok azonositasa

Kvalitativ és kvantitativ adatok elemzése

Jellemz6 kvantitativ adatok példaul: sikeresen elvégzett feladatok szama,
hibazasok szama, az egyes feladatokkal t61tott id6 (teljesitményre
Adatelemzés
utalnak).

Kvalitatitv adatok: példaul a résztvevok megjegyzései, javaslatai,

véleménye.

A problémak sulyossaga szerint egy attekinthetd anyag elkészitése a
Eredmények és javaslatok ) .
problémakrol és a fejlesztési javaslatokrol

Ebben a fejezetben Aattekintettem a disszertdciom egyik alapjat add ember-szamitogép
interakcid tudomdanyteriilet elméleteit: ismertettem a hasznalhatésdg fogalmat és a
hasznalhatésag mérésére alkalmas modszereket egyfelhasznaloés szoftverek esetén. A
kovetkezo fejezetben a kollaborativ szoftverekre értelmezve vizsgalom meg a hasznalhatosag
fogalmat, kiemelem a kiilonbségeket az egyfelhasznalds szoftverekhez képest és ismertetem a

kollaborativ szoftverek hasznalhatésdganak mérési lehetdségeit.

2.3. Kollaborativ szoftverek és hasznalhatosaguk

2.3.1. KOLLABORATIV SZOFTVEREK

A legtagabb értelemben a kollaborativ szoftverek olyan szamitdgépes technologidk, melyek
segitenek egy csapatnak egylittmtikodni digitalis média hasznalataval (Khoshafian &
Buckiewicz, 1995, in Yen, Wen, Lin & Chou, 1999). Egy masik definici6 szerint ,,a kollaborativ
rendszerek segitik a k6zos céllal rendelkezd felhaszndlok egyiittmiikodését” (Salomon, Duque,
Montafia & Tenés, 2019, p. 11). Ezen kiviil a téma elismert kutatoi Gutwin és Greenberg
,.tobbfelhasznalos szamitogépes rendszerekr6l” (multiuser computer systems) beszélnek
(Gutwin & Greenberg, 2000).
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A kollaborativ rendszereket (nem csak szoftverek) sokféleképpen lehet csoportositani. Az egyik
legelterjedtebb megkozelités alapja, hogy hol és mikor torténik az interakcio a résztvevok
kozott (Bafoutsou & Mentzas, 2002). Tehat a csoportositast két dimenzid hatdrozza meg: az
1d6 ¢és a tér. Az idobeli dimenzidt tekintve az interakcid torténhet egy idében (szinkron) vagy
kiilonb6zé iddben (aszinkron), a térbeli dimenzid szerint pedig azonos helyen (co-
located/személyesen) vagy kiilonbozé helyen (remote). Osszegezve négyféleképpen torténhet
az interakcid: (1) szinkron, személyesen, (2) aszinkron, személyesen; (3) szinkron, kiillonb6zo
helyen és (4) aszinkron, kiilonb6z6 helyen. A négyféle helyzethez kapcsolodo kollaborativ
rendszereket mutatja be a 9. tablazat (Bafoutsou & Mentzas, 2002).

A disszertaciom targyat képezd team-szintii hasznalhatosagi vizsgélat célja az azonos idében,
szinkron hasznalt kollaborativ szoftverek hasznalhatosdganak vizsgalata. Ezen beliil a médszer
képes a személyesen és a kiillonbozé helyen (remote) hasznalt szoftverek, tehat a szinkron
személyesen és a szinkron kiilonb6z6 helyen haszalt szoftverek vizsgélatara is.

Az ilyen tipust kollaborativ szoftverekre tipikus példa barmilyen tobbfelhasznalos vizualis
szerkeszt6 feliilet, példaul az online szovegszerkesztok, az online tablak (whiteboard) vagy a
kollaborativ szerkesztésre alkalmas prezentacios és grafikai szoftverek.

Ebben a kontextusban a kollaborativ cselekmények azzal kapcsolatosak, hogy tobb felhasznalo
dolgozik egylitt egy idoben egy k6zds online térben (példaul valamilyen tartalmat kozdsen
szerkesztenek vagy rendszereznek).

A kollaborativ szoftverek id6i-tér matrixa (9. tablazat) a szoftvereket két {6 tengely az id6

(szinkron, aszinkron) és a hely (személyes, virtualis) alapjan csoportositja.

9. tablazat: A kollaborativ rendszerek idé/tér szerinti kategorizalasa (Bafoutsou & Mentzas,
2002, p. 282).

1dé

Azonos (Szinkron) Kiilonb6z6 (Aszinkron)

Interaktiv tabla (pl.: Elektronikus falitjsag

(Remote)

hivas

Azonos iskolakban (pl: informacids
(Személyes) mazeumokban) képerny6k az
Hely egyetemeken)
Kiilonboz6 Audié/video6 konferencia Projekimenedzsment

szoftver, email
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2.3.2. A HASZNALHATOSAG ERTELMEZESE KOLLABORATIV SZOFTVEREK ESETEBEN

A kollaborativ szoftverhasznalhat6sag definicidja: annak a mértéke, amennyire a kollaborativ
szoftver lehetdvé teszi a teammunka megvalosuldsat — hatékonyan, eredményesen ¢&s
kielégitéen — egy adott csapat adott kozos tevékenységére nézve (Pinelle, Gutwin & Greenberg,
2003). A szerzok szerint a kollaborativ szoftverekkel kapcsolatos problémak két csoportba

oszthatoak:
1)  Kontextualis problémak, amelyeket a szervezeti és szocialis tényez6k okoznak.

2) A kollaboracios mechanizmusok nem megfeleld tamogatasabol ered6é problémak

(Steves, Morse, Gutwin & Greenberg, 2001).

A kollaborativ szoftverek hasznélata soran torténd egyiittmiikodés, kollaboracié két kiilonb6zo

tipusi munkat foglal magaba:

1)  Feladattal kapcsolatos munka (Taskwork): azok a cselekvések, amelyeket végre
kell hajtani a feladat teljesitéséhez. Ezek egyéni (single-user) cselekvések,

melyekbe a cselekvd nem vonja be a tobbi csapattagot.

2)  Teammel kapcsolatos munka (Teamwork): a feladat végrehajtasahoz sziikséges
csoportos cselekvések — az egylittmiikodéssel kapcsolatos feladatok (the work of

working together) (Pinelle & Gutwin, 2002; Pinelle et al., 2003).

Ezt a két kiilonbo6z0 tipustt munkat azért 1ényeges megkiilonboztetni, mert mig az individualis
szoftverértékeléssel kapcsolatos modszerek a feladattal kapcsolatos munkara fokuszalnak,
addig a kollaborativ szoftver hasznalhatosagi értékelését vizsgaldo modszereknek a teammel
kapcsolatos munka tamogatasat is értékelniiik kell (Pinelle et al., 2003).

Tehat egy jol hasznalhato kollaborativ szoftvernek a feladattal és a teammel kapcsolatos munkat

is timogatnia kell.

2.4. Kollaborativ szoftverek hasznalhatosagi értékelése
Ahogy a 2.2.3 fejezetben is bemutattam, szamos szoftver hasznalhatosagat tesztel6 modszer all
a szakemberek rendelkezésére, amennyiben egyfelhasznalos, egyéni szoftvert szeretnének

tesztelni. Ezzel szemben a kollaborativ, csoportmunkat segitd szoftverek hasznalhatdésaganak

tesztelésére kevés modszer alkalmas.

31



A doktori kutatdsom f0 célja egy olyan team-szintli hasznalhatdsagi vizsgalat kidolgozasa,
amely alkalmas a kollaborativ szoftverek hasznalhatosaganak vizsgalatara.

Nem véletlen, hogy kevés modszer alkalmas erre, hiszen a kollaborativ szoftverek
hasznalhatosaganak vizsgalata tobb szempontbol is kihivas.

Grudin mar 1988-ban Osszegezte a kollaborativ szoftverek értékelésének fo nehézségeit. A
kollaborativ szoftverek tesztelése id6, pénz és erdforrds igényes (tobb felhasznalot kell
tesztelni, igy tobb adat keletkezik, ezaltal hosszabb az adatelemzési id6). Ezen kiviil mar a
kutatas megszervezése is nehéz feladat lehet: laborkoriilmények kozott nehéz igazi csapatot
l1étrehozni, mig egy szervezetben a terepkutatasok felépitése, szervezése és az értékelési feladat
komplexitasa okozhat kihivasokat (Grudin, 1988).

Tovabba, a kollaborativ szoftverek értékelése azért is kihivas, mert az egy felhasznalos
rendszerek tesztelésére bevalt modszereket nehéz adaptalni a kollaborativ szoftverek
értékelésére (Baker, Greenberg & Gutwin, 2001).

Az egyfelhasznalos szoftverek hasznalhatosagi vizsgalata az utobbi évtizedekben a
szoftverfejlesztés (a legtobb helyen) elfogadott és természetes részévé valt (Buur & Bedker,
2000; Nielsen, 1994). A fent felsorolt nehézségek ellenére, azonban a kutatok mar a
kollaborativ szoftverek elterjedésének kezdetétdl, az 1990-es évektdl kezdve igyekeztek
megoldani a kollaborativ szoftverek hasznalhatdsaganak értékelését érinté komplex problémat.
Az er6feszitések f6 célja, hogy a kollaborativ szoftverek team-szintli hasznalhatosagi vizsgalata
ugyanugy a fejlesztési folyamat része legyen, mint az egy felhasznalés szoftverek

fejlesztésének. Sajnos ez a mai napig nem sikeriilt, az igértes kutatasi eredmények ellenére sem.

A kollaborativ szoftverek hasznalhatosagat érintd kutatasok célja megérteni, hogy hogyan
mitkddnek egyiitt munkahelyi kérnyezetben az emberek a mindennapokban, feltarni a valds
igényeket és ezekre az igényekre alapozva meghatarozni, hogy hogyan segitheti dket egy
kollaborativ szoftver a munkajuk soran.

Az egyes kutatdsok célja mar nagyon szerteagazo. Szamos kutatds egy megrendeld cég részére
fejleszt kollaborativ szoftvert, a cég specialis igényei alapjan. Ezek a kutatasok az adott
szervezetre vonatkozoan vizsgaljak meg a szoftver hasznalhatosagat és a szoftver teammunkara
gyakorolt hatasat (Christensen & Ellingsen, 2014; Pargman, 2003; Pinelle et al., 2003; Silsand,
Christensen & Ellingsen, 2012; Tang, Isaacs & Rua, 1994; Veer & Welie, 2000).

Ezen az iranyon kiviil nagyszdmu kutatas pedig arra fokuszal, hogy bizonyos funkcidk
(legtobbszor helyzettudatossaggal (awareness) kapcsolatosak) pontosan hogyan befolyésoljak

a hasznalhatdsdgot. Az elsd kutatdsok arra vonatkoztak, hogy milyen technikdk segitik
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leginkabb a helyzettudatossagot a kozos munkafeliileten (pl.: radar nézet, telepointer) (Gutwin
& Greenberg, 1996; Gutwin, Roseman & Greenberg, 2004). Ezt kovetden a kutatok azt
vizsgaltdk, hogy a helyzettudatossagot segité technikdk pontosan hogyan novelik a
szoftverhasznalhatdsagot (Gutwin & Greenberg, 1998). A késébbi kutatasok pedig mar arra is
kitértek, hogy milyen hatassal van az egylittmiikodésre, ha a munkafeliilet nincs szinkronban
(Ignat, Oster, Fox & Shalin, 2015); és hogy a kiilonb6z6 tipusu kollaborativ szoftvereknél

pontosan milyen technikékat érdemes alkalmazni (Lopez & Guerrero, 2017).

Pinelle (2000) atfogo6 tanulmanya részletesen 6sszehasonlitja a kiilonb6z6 kollaborativ szoftver
értekeléssel kapcsolatos kutatdsokat. Az értékelésében az alabbi szempontok szerint
csoportositja a kutatdsokat: a szoftver tipusa, az értékelés fajtaja, az értékelés soran hasznalt
adatgylijtési modszerek, az értékelés helye a szoftver fejlesztési folyamatban, az értékelés
eredménye (pl.:hasznalati mintazatok, felhaszndloi elégedettség, uj funkciok kialakitdsa a
szoftverben) (Pinelle, 2000). Pinelle kritikaja, hogy tobb kutatasban nagyobb hangsuly van az
Uj szoftveren, mint az értékelésen, néhany esetben az értékelés nem is tortént meg vagy
feliiletesen dokumentalt. Pinelle szerint olyan 01j kollaborativ szoftverhasznalhat6sagot értékeld
modszerekre van sziikség, amelyek 1d6- és koltséghatékonyak.

Egy 2001-es tanulmany oOsszehasonlitotta a kollaborativ szoftverek értékelésére hasznalt
szakértOi (hasznalhatdsagi szakértok az értékeldk) €s az empirikus (a szoftver felhasznaldi az
értékeldk) modszereket. Azt talaltak, hogy a kétféle modszer kiegésziti egymast, de az egyik
nem helyettesiti a masikat. A szakértéi modszerek célja a legfobb problémék azonositdsa még
a fejlesztési folyamat elején, mig az empirikus modszerek képesek feltarni a valds, mindennapi
hasznalattal kapcsolatos problémakat (Steves et al., 2001).

A kutatok varakozéasainak megfelelden a felhasznaldi vizsgalat sokkal erdéforras igényesebb
volt a szakértdi elemzéshez képest, az adatok mennyisége és részletessége miatt. A két modszer
alapvetden hasonld problémakat tart fel és hasonldan is értékelte a problémak stlyossagat.
Eltérés esetén a felhasznalok kevésbé stlyosnak itéltek meg egy problémat, mint a szakértok.
A modszerek sajatossagaibol adodoan a felhaszndloi vizsgalat csak a felhasznalok napi
munkajaval kapcsolatos problémakat tart fel, mig a szakértéi elemzés sokkal szélesebb korti
volt. Ezért fontos egy értékelés céljanak pontos meghatdrozasa: inkdbb egy széleskori

elemzésre vagyunk kivancsiak, vagy fontosak a munkahelyi, mindennapi koriilmények is.
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2.4.1. A DOKTORI KUTATAS SORAN FEJLESZTETT MODSZERHEZ HASONLO NEVU (DE

ELTERO TARTALMU) MODSZEREK

A hasonl6 neviik miatt az alabbiakban roviden bemutatok két szoftver értékelési modszert. Az
egyik a csoport hasznalhatosagi vizsgalat (Chen, Lau, Chuah & Teh, 2013) a masik a team
hasznalhatosagi teszt (Hackman & Biers, 1992). Lényeges kihangstlyozni, hogy ezek a
modszerek (a neviikkel ellentétben) nem kollaborativ szoftver értékelési modszerek. A csoport
hasznalhatosagi vizsgalat tulajdonképpen sok egyéni teszt egy idOben, egy helyen. Egy
egyfelhasznalos szoftver tesztelése torténik ,,tomegesen”. A team hasznalhat6sagi teszt neve
kiilonosen megtévesztd lehet. A teszt soran két 6 alkot egy teamet, azonban csak az egyikdjiik

hasznalja a szamitogépet, a masik résztvevd nem, 6 csak tanacsado szerepben van.

2.4.2. SZAKERTOI MODSZEREK

A kovetkezOkben a kollaborativ szoftverek tesztelésére alkalmas négy szakértéi modszert
mutatok be. A négy modszer mindegyikénél szakértOk végzik a szoftver értékelését. Ezen kiviil
az Osszes bemutatott modszer kimondottan kollaborativ szoftverek értékelésére jott 1étre.
Hasonlosaguk még, hogy mindegyik magas (high-level), szervezeti szinten értékeli a szoftvert.
Ez azt jelenti, hogy nem csak a csoportos hasznalat igényeit mérik fel, hanem megvizsgaljak
azt is, hogy hogyan illeszkedik a szoftver a meglévd szervezeti folyamatokba. Erre azért van
sziikség, mert a szakértéi modszereket jellemzdéen a szoftver kialakitasa vagy a szervezetbe
tortend bevezetése esetén hasznaljak.

DUTCH (Designing for Users and Tasks from Concepts to Handles): ez egy olyan komplex
modszer, amely a sordn egy adott szervezet miikodéséhez illeszkedd szoftver kovetelményeit
vizsgaljdk meg. A modszer célja feladatszinten feltarni a szervezet miikddését és ebbdl
meghatarozni egy feladatmodellt. Ez a feladatmodell a kiinduldépontja a vizsgalatnak, ezt
kovetden kezdddik a jelenlegi modell problémainak feltarasa és a szoftverrel kapcsolatos
dolgozoi igények felmérése. A sziikséges valtoztatdsok megbeszélése utdn a modszer
kovetkezd 1épése, hogy létrehoz egy 1j feladatmodellt, ami alapjan elkezdddik a szoftver
fejlesztése. Ez a modszer idoben nagyon hosszt €s draga, mar-mar inkabb egy befektetés a
szervezet szdmara. Ezen kiviil nem rugalmas, nem kezeli példaul a szervezetben a természetes
fluktuécié problémajat (Veer & Welie, 2000).

A CUA (Collaboration Usability Analysis) egy olyan elemzési és elméleti keretrendszert

biztosit a szakértoknek, mely segitségével képesek szimulalni a szoftver valos hasznalatat és
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azonositani a hasznalhatosagi problémakat (Pinelle et al., 2003). A keretrendszer alapja a
kollaboraciés mechanizmusok elmélet, amelyet a késdbbiekben fogok bemutatni. A DUTCH
elemzéshez hasonldan ez is egy feladatmodellen alapul. Ez is egy olyan koltséges modszer,
amely inkabb egy befektetés a szervezet szamara.

A FrUtEG (Framework for Utility Evaluation in Groupware) egy keretrendszer a kollaborativ
szoftver felhasznaloi élményének, azon beliil is kiemelten a hasznossaganak az értékelésére. Az
értékelés soran szakértok vizsgaljak meg a szoftverrel kapcsolatos interakcidkat csoportos és
egyéni szinten, valamint a felhasznaloi élménnyel kapcsolatos tényezoket is: kiemelten a
hasznossagot, a hasznalhatdsagot, az esztétikai élményt és az altalanos elégedettséget. Tehat a
szoftver hasznalatot és a tarsas interakciokat szakértok értékelik egyéni, csoportos €s szervezeti
szinten. (Frias, Mezura-Godoy & Benitez-Guerrero, 2019). A moédszert 2019-ben validaltak
egyetemistakkal, de a gyakorlati felhasznalasdr6l még nincsenek adatok. Az el6zd
modszerektdl eltérden ez a mddszer a felhasznaléi élményre, azon beliil is a hasznossagra
fokuszal, igy egy atfogd képet ad a kollaborativ szoftverrdl. Azonban a gyakorlati
alkalmazhatdsaga még nem bizonyitott, az el6z6 modszerekkel szemben itt nem jelennek meg
szervezeti, gyakorlati esettanulményok. Ezzel szemben kifejezetten id6- és eréforrasigényes
modszernek tlinik.

Az MCM (Mobile Collaboration Modelling) egy olyan kollaborativ szoftver értékelési
modszer, melynek célja az ad-hoc kollaborativ munka (pl.: siirgdsségi csapatok
egészségligyben) kozben hasznélt szoftverek haszndlhatdsdganak vizsgalata. Az MCM a
szoftverfejlesztOk tamogatasat célozza, egy vizualizdcidval segit szdmukra megérteni a
kollaborativ szoftver kovetelményeit. A vizualizaci6 megjeleniti az adott munka soran a
felhasznalok szerepeit és a koztiik 1év0 lehetséges interakciokat. A vizualizdciot a munka
megfigyelése alapjan szakértdk készitik el. A modszer elénye, hogy gyors attekintést ad a
fejlesztoknek a kollaborativ szoftverrel kapcsolatos kdvetelményekrdl. A hatranya, hogy a
vizualizaci6 kimondottan a kollaboraciora és a kozos feladatokra fokuszal, az egyéni
feladatokat nem veszi figyelembe (Herskovic, Ochoa & Pino, 2009).

Béar a bemutatott szakértéi moddszerek kiilonbozoek, kozds jellemzdjiik, hogy valamilyen
modell kialakitdsan keresztiil szakértok mérik fel a kollaborativ munka folyamatat és ez alapjan
hatarozzak meg a kollaborativ szoftver kdvetelményeit. Azonban a kollaborativ szoftverek
értékelésének csak az egyik formdja a szakértdi modszerek. Ezen kiviil a felhasznalok
bevonasaval torténd empirikus modszerek alkalmazasa is gyakori, melyet a kovetkezo
fejezetben részletezek a CSCW (Computer Supported Cooperative Work, azaz Szamitogép

Altal Tamogatott Kooperativ Munka) kutatasi irany bemutatasaval.

35



2.4.3. CSCW KUTATASI IRANY: TEREPKUTATAS ES ETNOGRAFIA

»A CSCW egy olyan kutatasi iranyzat, melynek f6 célja a kooperativ munka természetének és
kovetelményeinek megértése, valamint a kooperativ munka szamitogépes technoldgiaval valo
tamogatasa” (Bannon & Schmidt, 1989 id: Schmidt & Bannon, 1992, 9. 0.).

A CSCW azaz Computer Supported Cooperative Work, magyarul szamitégéppel tamogatott
kooperativ munka (a tovabbiakban CSCW) egy olyan multidiszciplinaris kutatasi tertilet,
melynek kézéppontjdban az ember, az emberi viselkedés, a csoport, az egylittmiikddés €s az
ezeket tamogatd (lehetséges) technologia all. Klasszikus kutatasi témai a magas kockazat
munkahelyekkel kapcsolatos kutatasok (pl. egészségiigy) (Bardram & Bossen, 2005;
Christensen & Ellingsen, 2016)), és az érzékeny tarsadalmi problémakkal kapcsolatos
kutatasok (pl. otthonapolast segit6 technologiai megoldasok (Bratteteig & Eide, 2017). Az
utobbi évek jellemzd kutatdsi témai a kiillonbozd kozosségi média feliiletekkel kapcsolatos
etikai (pl. személyre szabott reklamok (Wolf, 2020)) politikai (félrevezetés — misinformation
(Grover, Bayraktaroglu, Mark & Rho, 2019)) és a mesterséges intelligenciaval kapcsolatos
kutatasok (pl.: chatbotok, (Lee, Frank, Beute, De Kort & IJsselsteijn, 2017; Skorupska,
Warpechowski, Nielek & Kope¢, 2020)) és a jelenlegi legaktualisabb téma az otthoni
munkavégzés (home office) (Ciolfi, Gray & Pinatti de Carvalho, 2020; Matilal, 2020).

A CSCW kutatasok kozos jelemzdje, hogy az egyik alappillér minden esetben az emberi
tényez0, leginkabb a kozdsség vagy munkahelyi csapat, a masik pillér pedig az ezt tamogatd
technologia. Tehat az emberi viselkedés és a felhasznaloi igények megértése legalabb annyira
hangsulyos, mint az adott kollaborativ szoftverrel kapcsolatos elvarasok megfogalmazasa és a
szoftver kialakitdsa. A kollaborativ szoftverekkel kapcsolatos CSCW kutatasok esetében nagy
hagyomanya van a terepkutatasnak, hiszen a kutatasok kérdésfelvetésébdl fakadodan kiilondsen
meghatarozo a kontextus, ahol a technoldgia hasznalata torténik.

Kapcsolédva a 2.2.3 A hasznalhatosag mérésére alkalmas modszerek fejezethez, a
hasznalhatosagi értékelés lényeges része a szoftverfejlesztés folyamatanak, azonban
kollaborativ szoftverek esetében mas mddszerekre van sziikség. Bar a kollaborativ szoftverek
hasznalhatosagi értékelését laborkoriilmények kozott is lehet végezni, de az értékelés elvégzése
a terepen, a dolgozok valos, mindennapi munkakoriilményei kozott is kulcsfontossagu, hiszen
ez segit leginkdbb megérteni a felhasznalok valds igényeit. Erre alkalmas az etnografia és a
terepkutatas, melyekben kozos, hogy kézéppontjukban az emberi viselkedés és a technologia

all. Mindkettd célja megvizsgalni, hogy milyen igényei vannak a felhaszndloknak, hogyan
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hasznaljadk az adott technoldgiat és hogyan befolyasoljak a szervezeti €s szocialis tényezdk a

technologia hasznalatat. Tehat a kutatasi fokusz nem szikiil le a szoftverhasznalhatosagra.

Az etnografia és a terepkutatds, bar hasonlitanak egymasra, mégis alapvetd tényezékben

kiilonboznek, amelyet a 10. tablazat mutat be.

10. tdbldzat: A terepkutatds és az etnogrdfia osszehasonlitisa (Lazar et al., 2017)

A HCI kutatasi teriilet
gyakorlataban alkalmazott

etnografia (desing etnografia)

A HCI kutatasi teriilet
gyakrolataban alkalmazott

terepkutatas

Fo cél

Elmélet alkotas (a csoportkultira

és a csoport viselkedése alapjan)

Egy elmélet tesztelése a
felhasznalas kontextusaban

(terepen)

Kutatasi kérdés

Altalanos

Specifikus kutatasi kérdés és

hipotézisek

Hosszabb id6intervallum

Ro6videbb id6intervallum

Iddigény (h6napok, évek) (hetek, honapok)
Nincs éles hatér a kiilonbozé Eles hatar van a modszerek kozott
médszerek kézott (pl. megfigyelés, interju, kérdoiv,

Adatgyiijtés _fA; .
syl (pl. megfigyelés, etnografiai log-fajl elemzés)
interju, kérd6iv)
Kivalo elméletépitésre, amely a Kivalé hipotézis tesztelésre
Elony csoport kulturan és viselkedésen

alapul
Nem alkalmazhato elmélet Az eredmények nem

Hatrany tesztelésére ltalanosithatoak

Erdforras igényes, kevés kontroll

Mindkettd az emberek viselkedését figyeli meg a felhasznéalds kontextusaban és sokféle
adatgytjtési modszert alkalmaz (megfigyelés, interja, kérddiv stb.). A legalapvetébb kiilonbség
azonban a céljuk: a terepkutatas egy elmélet vezérelt modszer, mely az elméleteken alapuld
hipotézisek tesztelésével foglalkozik. Ezzel szemben az etnografia f6 célja az elméletalkotas.
Ezen kiviil a kutatasok id6tartama is kiilonboz6: a legtobb esetben a terepkutatas kevesebb id6t

vesz igénybe (honapok), mint az etnografia (tobb honap — évek) (Lazar et al., 2017).
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2.4.3.1. Az ember-szamitogép interakcié Kkutatasi teriilet gyakorlataban

alkalmazott etnografia (design etnografia)

Az etnografia réviden a csoport kultira vizsgalata, vagy egy tdgabb definicidja ,,egy emberi
csoport jellemzésének — intézményeinek, személykozi viselkedésének, targyi teljesitményének
(material production) és hiedelmeinek — tudomanya és miivészete” (Lazar et al., 2017, p. 231).
Az etnografia gyokerei az antropologiai kutatdsokhoz nyulnak vissza. Az etnografiat altalaban
akkor alkalmazzak, amikor egy kutatasi teriilet annyira komplex, hogy nehezen érhetd meg egy
kiviilalld6 szadmara, aki nem ismeri a szervezeti €s csoport kultarat és folyamatokat (pl.
renddrség, reptér, korhaz). Ezekben az esetekben mas kutatasi stratégiak valoszintileg kudarcot
vallananak. Ennek tobb oka is van. Eldszor is egy kiviilallonak nincsenek ismeretei az ott
dolgozok napi feladatairl, a munka folyamatardl, hogy hogyan miikddnek egyiitt a
munkatarsak és milyen kihivasokkal kiizdenek nap, mint nap. Masodszor egy kiviilall6 nem
ismeri a szervezeti viszonyokat sem és hogy hogyan épiil az adott csoport a szervezet egészébe.
Ezek miatt itt a hagyoményos kutatdsmodszertani megkdozelitések, példaul onmagéban a
kérddivezes vagy interjizas nem megfeleleldek, hiszen a kutatd nincs tisztdban a kdrnyezettel.
Azt gondolhatjuk, hogy ez kénnyen orvosolhat6 azzal, hogy megkérdeziink egy ott dolgoz6t az
adott kérdésekr6l. Azonban a szervezeti kultara és a napi rutin egyes részei és kihivasai nehezen
verbalizalhatok, emiatt fontos részletek elveszhetnek (Lazar et al., 2017). Tehat, ezekben az
esetekben eldszor megfigyelés sziikséges. A 6. dbra bemutatja a négy lehetséges megfigyeldi

poziciot, amelyet a kutatd hasznalhat megfigyelés kdzben.

f

Résztvevd
megfigyeld

Teljes Megfigyeld
megfigyel6 résztvevé

Teljes
résztvevo

X,

6. abra: A kutato bevonodasanak mértéke a csoport életébe etnogrdfia soran (Hollingshead &
Poole, 2012)
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Ezek kozott a f6 kiilonbség annak a mértéke, amennyire a kutatd bevonddik a csoport

munk3djaba.
e Teljes megfigyeld: a kutatdo nem 1ép interakcioba a csoport tagjaival.
o Megfigyeld résztvevo: kevés interakcid, a kutatd passziv.
e Résztvevd megfigyeld: a kutatd bevonddik a csoport munkéjaba.

e Teljes résztvevd: a kutatd bevonddik a csoport munkdjaba és a csoport

tevékenységeibe (Hollingshead & Poole, 2012).

Az etnografiai kutatds folyamata egy tobb 1épcsds folyamat. A kutatasi kérdések meghatarozasa
utan, eldszor meg kell taldlni a kérdés vizsgélatira alkalmas csoportot €s bevonni Oket a
kutatasba. Ez konnytinek tlinhet, de a valosagban egy hosszl folyamat, kiilondsen ha érzékeny
kutatési teriiletrél van szd. A kutatas adatgytijtés része szintén hosszadalmas, honapokat, de
akar éveket is igénybe vehet. Az adatgylijtési modszerek soksziniiek lehetnek az etnografiai
interjutol kezdve, a kérddiveken at a megfigyelésig. Az adatelemzés mindenképpen kvalitativ
elemzés és altalaban olyan elméleti keretben torténik (példdul: grounded theory, azaz a magyar
szakirodalomban GT-modszertan (Viola & Tamas, 2018), amely iterativan és rugalmasan
alakithato keretet ad a valtozo részeredményekhez. Ahogy az eredmények alapjan a csoportra
jellemzd mintazatok elkezdenek kibontakozni, a kutatok 0j kérdéseket is feltehetnek, igy
visszatérve a kutatds elsd lépéséhez, a kor ujra kezdddik. Az etnografiai kutatds az
elméletalkotassal zarul (Hollingshead & Poole, 2012).

Az etnografia 6 kritikaja, hogy az elméletalkotas nagyon kevés esetre épiil. Crabtree (2013)
azzal érvel ez ellen, hogy a kvalitativ kutatas ereje az egyes jelenségek mély megfigyelése és
megértése, €s altaldnos mintazatok megfigyeléséhez elég néhany eset vizsgalata is. A kutatod
példaként egy csalddi kirandulas tervezés helyzet megfigyelését irja le. Természetesen vannak
olyan tényezok, amelyek eltérnek kiillonb6z6 csaladokban. Azonban a szervezés f6 mintazata,
az altalanos l1épések mindenképpen ugyanazok maradnak (Crabtree, Tolmie & Rouncefield,
2013). A kritika és a vita sulyat jol illusztralja a cikk cime is: ,,How many bloody examples do

you want”.
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2.4.3.2. Az ember-szamitogép interakcié kutatasi teriilet gyakorlatiban

alkalmazott terepkutatas

A terepkutatas a szoftverértékelés egyik fajtaja, melyre McGrath (1995) elmélete (11. tablazat)
szerint a természetes kornyezet és az alacsony kutatoi kontroll jellemzé (McGrath, 1995). Tehat
a terepkutatas természetes helyszinen, azaz a mindennapi munka helyszinén valésul meg a
kutatdé beavatkozasa nélkiil. A terepkutatas ,a valdo ¢élet cselekvéseire fokuszal, a

hasznalhatosagi labor sterilitasaval ellentétben” (Lazar, Feng & Hochheiser, 2017, 157. 0.).

11. tabldzat: A szoftver értékelés csoportositasa (McGrath, 1995)

Helyszin Kontroll, manipulacié
Szigori Minimalis
Természetes Terepkisérlet Terepkutatés
(Field experiment) (Field study, case study)
Kontrollalt Laborkisérlet Feltar6 kutatas
(Laboratory experiment) (Exploratory study)

Kjeldskov és Skov (2014) kiilonbozo6 tipust terepkutatasokat ir le. A szerzOk szerint a
terepkutatasnak nincs pontos definicioja, hiszen a kiilonb6zd cikkekben eltérden hasznaljak. A

12. tdblazat illusztralja a definiciokat.

12. tablazat: A terepkutatas kiilonbozo fajtdi

Terep kérdoiv

Terepkutatas Terep etnografia

(Field survey)

Helyszin Természetes munkahelyi, hasznalati kornyezet
Médszerek Kérdiven alapulé Hipotézisek tesztelése Valtozatos adatgyijtési
(adatgyiijtés) technikék (kérdsiv, (kontrollalt és manipulalt | modszerek (kvalitativ és
naplézés) valtozok) kvantitativ)
Kutaté szerepe Nincs jelen Kontrollalt, de valosaghti | Jelen van

feltételek

A terepkutatas altalaban kis szamu elemet vizsgal, ezért az eredmények nem altaldnosithatok
(Lazar et al., 2017). Ezen kiviil a terepkutatas elénye a magas okologiai validitas, hiszen valo
életbeli adatokkal dolgozik, melyet mindennapi hasznélati koriilmények kozott gyiijtott
(Pinelle, 2000). A kutatasi kérdések és az adatelemzés legtobbszor egy adott elméletre épiilnek,
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amelyet kiilonbdz6 modszerekkel vizsgalnak meg: megfigyelés, interja, log-fajl elemzés (Lazar
etal., 2017)

A terepkutatasok az egyéni szoftver értékeléseknél is értékesek, azonban kiillondsen
meghatarozoé a szerepiik a kollaborativ szoftverek értékelésénél. Ez azért van, mert ,,gyakran az
emberi, tarsas és szervezeti tényezék azok [...], amelyek a legfontosabbak egy projekt
sikeressége szempontjabol” (Lazar et al., 2017, p. 234). Néhany kutatd szerint, pedig egy
szoftveres projekt csak akkor sikeres (és a kutatas akkor zarul le), amikor a felhasznalok
rutinszertien hasznaljak a szoftvert a mindennapi munkajukban (Nunamaker, Briggs, Derrick
& Schwabe, 2015).

A terepkutatasok és az etnografiat alkalmazo kutatdsok hozzdadott értékének illusztralasara a

kovetkezOkben kollaborativ szoftverekkel kapcsolatos példakat mutatok be.

2.4.3.3.  Kollaborativ szoftverekkel kapcsolatos terepkutatasok és etnografia

Az ember-szamitogép interakcioval foglalkozo kutatok szamara meghataroz6 lehet az
etnografia és a terepkutatds ismerete, hiszen ahogy az emberek elkezdenek technoldgiat
hasznalni, ezzel egy id6ben elkezdenek csoportokat is kialakitani (Lazar et al., 2017). Ezek a
modszerek segitenek megérteni a felhasznalok technoldgiaval kapcsolatos valds sziikségleteit
a mindennapi munkajuk és a szervezeti koriilmények kontextusaban. A kollaborativ
szoftverekkel kapcsolatos kutatdsok soran az etnografia és a terepkutatas altalanos gyakorlatnak
szamitanak a CSCW kutatoi kozosségben. A kovetkezd részben néhany példaval illusztralom
ennek a gyakorlati jelentOségeét.

Miiller, Hornung, Hamm & Wulf, (2015) etnografian alapulé kutatasi projektjének célja az
iddsek mobil technologia hasznalati tuddsanak fejlesztése volt. Ennek érekében két éven at
workshopokat tartottak egy idésotthonban. Tizen vettek rész a projektben (60-86 évesek). A
kutatas elokészitési folyamata viszonylag sokaig tartott, mert az idosek tanitasa alapvetden mas
stratégiakat igényel, mint altalaban. A kutatds kovetkezé szakaszaban a kutatok tanuldsi
horgonypontokat hataroztak meg. Ezek olyan hétkoznapi tevékenységek voltak, amelyekhez
jol kapcsolodott a technologia az iddsek mindennapi életében (pl.: képeket késziteni majd
megosztani egy sziiletésnapi tinnepségen, sportesemények nézése a TV-ben, és az online TV
miusor hasznalata, tortasiités €s receptkeresés az interneten). A kutatok f6 megfigyelése az volt,
hogy a résztvevok attitlidje a technologia irant megvaltozott, az dnbecsiilésiik megndtt, hiszen
uj készségekre tettek szert, kompetensnek kezdték érezni magukat, mint felhasznalok. Azonban

a tanulasi folyamat soran nem vart kihivasok is eldkeriiltek, mint péld4ul a nyelv (nem mindenki
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tudott angolul) és a tanulds tdmogatasanak a kérdése. Habar egy tanulasi kézikonyv és egy
telefonos vonal is elérhetd volt a résztvevok szdmara, ezek nem mikodtek, leginkabb a
személyes workshopokon tudtak kérdezni, ha elakadtak valamiben. Emiatt hatékony
motivaciés és hosszutavli tdmogatd mddszerek is sziikségesek az idosek mobil technolédgia
tudasanak fejlesztésében.

Egy masik kutatocsoport egy nyolc honapig tartd kutatast végzett, melynek célja az informalis
apolok (informal caregiver) mindennapi munkajanak megértése, és munkajuk technologiai
tamogatasahoz sziikséges lehetdségek a feltarasa volt, hogy konnyebbé tegyék a helyzetiiket
(Schorch, Wan, Randall & Wulf, 2016). Az informalis apolok kifejezés itt a (leggyakrabban)
idds hazastarsat apolo férjre vagy feleségre vonatkozik. A téma érzékenysége és intimitasa
miatt mar a résztvevok toborzasa sem volt egyszer(i feladat. A kutatok professzionalis apolok
segitségét kérték a toborzasban. Az adatfelvétel eldtt szamos hosszi beszélgetésre keriilt sor,
melyben megismertették a résztvevOkkel a kutatds céljat és hogy legyen id6 a bizalom
kiépiilésére. Ez egy kulcsfontossagl 1épés volt, a téma érzékenysége miatt, enélkiil a kutatas
értelmetlen lett volna. Végiil tizen vettek részt a kutatasban, melyben szamos adatfelvételi
modszert hasznaltak: megfigyelést, interjukat és kulturdlis probakat. A kutatok négy f6 témat
azonositottak, melyek lényegesek egy jovobeli platform megterveztésénél: 1) az informalis
apolo sajat képe, mint szakértd (az apolt legjobb gondozodja); 2) a megvaltozott szerepek férj /
feleségrol apolora; 3) magas igény a szocialis tamogatasra (emberi kapcsolatok); 4) a napi
feladatok szigort rendje. Ezeknek az igényeknek és a hozzdjuk kapcsolodd probléméknak a
megoldasara a kutatok egy szolgaltatast képzelnek el, amely 0sszekapcsolna az egészségligyi
dolgozdkat €s a hasonld helyzetben 1év6 apolokat. Ezaltal a folyamat elejétdl kezdve megteleld
informaciokat és szocidlis tdmogatast kapnak az 0 infromalis 4polok. Ezen kiviil érdemes
odafigyelni a specidlis kihivasokra, példaul az apolok tobbségeének latasproblémai vannak és a
technologiai tudasuk is alacsony, ezért a tréningeknek is jelentds szerepiik van.

Ezekkel a példakkal illusztraltam, hogy bar az etnografia egy hosszu ¢és koltséges kutatasi
lehetdség, bizonyos témdkban a mély megértéshez és ezdltal a megfeleld kollaborativ

szoftverek kialakitdsdhoz ez az egyetlen hiteles lehetdség.

A tovabbi példéak kivalasztasanal arra torekedtem, hogy megmutassam a terepkutatdsok és az
etnografiat alkalmazd kutatasok sokszinliségét: az eltérd kutatasi kérdéseket, adatgyljtési
modszereket és kutatdsi kimeneteket.

Mar a 90-es évek elejétdl elkezdddtek a kiscsoportos szoftverhasznalat megfigyelésén alapuld

értekelések. A legtobb esetben a kutatdsok a kozds rajzolési tevékenységet vizsgaltak, hiszen
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az elsé kollaborativ szoftverek sok esetben a tervezdiroddban dolgozd mérndkok kozos
munkajat tamogattak (Bly, 1988; Greenberg, Roseman, Webster & Bohnet, 1992; Tang, 1991).
Tang, Isaacs ¢és Rua (1994) egy korai vide6s rendszer hatdsat vizsgaltdk a szervezeti
kommunikéciora nézve. A szoftver célja az volt, hogy lehessen latni, hogy valaki az irodajaban
van ¢€s elérhetd-e kommunikéciora vagy sem. A szoftver azt a helyzetet szimulalja, amikor
éppen csak bepillantunk valaki iroddjaba, hogy elérhet6-e. A kutatok megvizsgaltdk az adott
munkahelyi csoportra jellemzé kommunikéciés mintdzatokat a szoftver hasznalat kiilon6zo
pontjain: eldtte (4 hét), kozben (12 hét) és utana (4 hét). Adatokat gyijtottek a kiilonbozo
munkafolyamatokrol videdfelvételek segitségével, valamint tobbszor kérddiveztek is. A kutatas
végén a kutatok arra jutottak, hogy a résztvevok integraltdk az 0ij rendszert a meglévo
kommunikécios csatornak mellé. A szoftvert féleg egy meghatarozott célra hasznaltak a
résztvevok (rovid kérdés és valasz), tehat nem nyomta el vagy helyettesitette a mar meglévd
kommunikécios formakat.

Gumienny, Gericke, Wenzel és Meinel (2013) egy harom hoénapos kollaborativ szoftver
hasznalattal kapcsolatos kutatdst hajtott végre a globalis szamitastechnikai vallalatnal. A
szoftver egy digitalis whiteboard szoftver volt, melynek célja a csoportmunka tdmogatasa. A
kutatok a szoftver értékelését interjik ¢és log-fajlok elemzésével készitették el. A log-fajlok
megmutattak a kiilonb6z6 hasznalati mintakat, mig az interjuk alatdmasztottak, hogy a szoftver
hatékonyabba tette a k6z6s munkat (mert egyszerre tudtak dolgozni, rovidebb ideig tartottak a
meetingek €és kevesebb félreértés volt utanuk), és kiegésziti a meglévd munkahelyi eszkoztérat.
Harom honap utan a digitalis whiteboard a mindennapok része lett, féleg brainstorming
(otletelés) megbeszéléseken hasznaltik.

Egy masik kutatas a virtudlis teamek meeting szokasait vizsgalta. El0szor kérddivekkel és
interjukkal mérte fel az altalanos szokéasokat, melyet 3 team valds meetingjének megfigyelése
kovetett. A kutatés kis cégekre és startupokra fokuszalt. A kutatds eredményeképpen a kutatok
harom kiilénboz6 tipustt meetinget kiilonboztettek meg, majd az ezekkel kapcsolatos
megosztasi (pl.: nem minden anyag alkalmas a képernydmegosztasra) és archivalasi (nem
minden meetingrél hasznos videdfelvételt késziteni) kihivasokat taglaltdk, és design
javaslatokat tettek veliik kapcsolatban (Marlow, Carter, Good & Chen, 2016).

Pipek és Wulf (1999) négy éven at egy szoftver teljes életciklusat végigkisérték a bevezetéstol
a lecserélésig. A kutatok arra jutottak, hogy a kontextualis tényezdk (szervezeti tényezok,
felhasznalok bevonasa ¢és felkészitése, felhasznalok motivacidja és részvétele) nagy hatassal
vannak a szoftver sikerességére. Az 0j kollaborativ szoftverek szervezeti bevezetése altalaban

valamilyen szervezeti valtozashoz kotddik. Az egyiittjdras miatt a szoftver sikeressége is a
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szervezeti valtozas tamogatottsagahoz kapcsolddik. Ezért a felhasznalokat mar a szoftver
bevezetése el6tt motivaltta kell tenni a szoftverhasznélatban, és hangsulyozni kell a szoftver
teljesitmény novelésére tett hatasat.

Egy masik longitudinalis kutatdsban a kutatdk a norvég korhazak elektronikus dokumentéciora
valo atallasanak a nehézségeit kovették végig (Christensen & Ellingsen, 2016).
Hasznalhatosagi helyzetek (szcenariok) alkalmazasaval is meg lehet vizsgalni a
szoftverhasznalhatosagot (Haynes, Purao & Skattebo, 2005). A kutatok eldszor a szoftver
altalanos, mindennapi hasznalataval kapcsolatos helyzeteket hataroztak meg, majd a
felhasznalokat meginterjuvoltak ezekkel kapcsolatban. Az eredményeket helyzetenként és a

szoftver funkciodinak a fejlesztéseként dsszegezték.

A bemutatott kutatasok szamos tényezében kiilonboznek: id6tartam (honapok, évek),
adatgyiijtési modszerek (megfigyelés, interju, kérddiv, log-f4jl elemzés) és a kimenetiikben is.
Ennek ellenére a kutatasok valtozatos eredményei (felhasznaldi igények és megoldasok
azonositdsa, a szoftver integraldsdnak folyamata a napi munkédba, a bevezetés nehézségei)
alatamasztjak, hogy az etnografia és a terepkutatas értékes és hasznos modszerek kollaborativ
szoftverek esetében is. Ezek a moddszerek olyan, a hasznédlat kontextusdban értelmezett
eredményeket képesek feltarni, amelyeket mas modszer nem, vagy csak részlegesen. Ezért
alkalmaztam terepkutatast is a doktori kutatdsom soran, melynek felépitését a 4.2 fejezetben

ismertetem részletesen.
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2.5. A team-szintli hasznalhatosagi vizsgdlat elemzési keretrendszere: a

kollaboracidés mechanizmusok elmélet

2.5.1. AKOLLABORACIOS MECHANIZMUSOK ELMELETI KERETRENDSZER ISMERTETESE

Gutwin €s Greenberg eldszor 2000-ben publikalta a kollaboraciés mechanizmusok (mechanics
of collaboration) elméletet. Ahogy ebben a fejezetben ismertetem késobb a szerzok tobbszor
kiegészitették ¢és javitottdk az eredeti elméletet. Az elmélet célja, hogy egy elemzési
keretrendszert ajanljon fel a kollaborativ szoftverek elemzéséhez (Gutwin & Greenberg, 2000).
A csoportos munkanak két fo alkotoeleme van a teammel kapcsolatos munka és a feladattal
kapcsolatos munka. A kollaboracios mechanizmusok elmélet a feladattal kapcsolatos munkat
vizsgalja, amely az olyan cselekvéseket jelent, amelyeket a csapattagoknak el kell tudniuk
végezni a feliileten a feladat megolddsdhoz. Az elmélet ujdonsaga az volt, hogy a szerzék
szerint a kollaborativ szoftverek gyenge hasznalhatdsagat a kollaboracidos mechanizmusok
tamogatasanak hianya okozza, nem pedig a tarsas vagy csoportos tényezok.

A kollaboracios mechanizmusokat a szerzok az évek soran tobbféleképpen definialtak:

,»A kollaboraciés mechanizmusok olyan alapvetd, alacsony szintli cselekvések és interakciok,
amelyeket a felhasznaloknak el kell tudniuk végezni az egyiittmiikodés érdekében.” (Gutwin &
Greenberg, 2000, 98. 0.).

A kollaboréacidos mechanizmusok a teammunka alapvetd cselekvései — olyan cselekvések é€s
interakciok, amelyeket a csapattagoknak végre kell tudni hajtaniuk, hogy a feladatot el lehessen
végezni kozosen (Pinelle et al., 2003).

A kollaboracidos mechanizmusok olyan kollaboracioval kapcsolatos alacsony szintii
cselekvések, amelyeket a csoportnak végre kell tudni kozésen hajtania a feladat elvégzéséhez
(példaul: kommunikacid a csapattagokkal, kdvetni, hogy masok mit csinalnak, megbeszélni a
k6z0s eszkozok és a tér hasznalatat, és targyakat és eszkozoket megosztani egymassal (Pinelle
& Gutwin, 2008).

Osszegezve a szerzok definicidit, a kollaboracids mechanizmusok olyan kiilénbézd alapvetd
cselekvések, amelyeket a felhasznaloknak végre kell tudni hajtaniuk a feliileten, a feladat k6zos
megoldésa és a sikeres egyiittmiikodés érdekében.

2003-ban a szerzOk kibdvitették az eredeti, 2000-ben megalkotott hét kategoriabol allo

elméletet (Mellékletek, 36. tablazat). A bovitéssel az volt a céljuk, hogy egy komplex
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egyiittmiikodési  folyamatot olyan specifikus cselekvésekre bontsanak, amelyek
megfigyelhetoek és ezaltal értékelhetoek (Pinelle et al., 2003).

A kollaboraciéos mechanizmusok elméleti keretrendszer két f& kategoridba oszja a
mechanizmusokat: kommunikacié és koordinacié (Pinelle et al., 2003). A keretrendszert a 13.

tablazat mutatja be részletesen.

13. tablazat: A kollaboracios mechanizmusok elméleti keretrendszer (Pinelle et al., 2003)

Kategoéria Mechanizmus Jellemz6 cselekvések
Kommunikacio
Szdbeli lizenet Beszélgetés
Narralas
frasbeli izenet Chat
Explicit kommunikécid Gesztikuldcio Jel-zés
Rajz
Szemléltetés
Deiktikus referencia Ramutatas és beszéd
Kinyilvanito cselekvések Stilizalt cselekvések
Alapvet6 helyzettudatossag Figyelemmel kisérni, hogy ki van jelen a
(basic awareness) munkateriileten, mit és hol csinal
Atvezetés Objektumok valtozasa

Jellegzetes jelzések vagy hangok

Informéci6 gytijtés Kovetkezmény kommunikacio Jellegzetes mozgas
Testhelyzet és hely
A tekintet iranya
Athallas A beszéd jelenléte
Specifikus tartalom
Vizualis bizonyossag Cselekvések
Koordinacio
Forras szerzése Fizikailag elvenni objektumkat vagy eszkdzoket
Tertilet elfoglalasa
Ko6z6s hozzaférés eszkdzokhoz, | Forras megtartasa Kozelebb keriilni egymashoz
objektumokhoz, térhez és Masok értesitése a szandékainkrol
id6hoz A munka védelme* Masok cselekvéseinek figyelemmel kisérése adott
teriileten
Masok értesitése a védelemrol
Objektum atadasa Fizikailag odaadni/atvenni egy objektumot
Transzfer, atadas Verbalisan felajanlani/elfogadni egy objektumot
Letét Objektum elhelyezése és masok értesitése

*A munka védelme (protect work) kifejezést a teljes disszertacioban a kollaboraciés mechanizmusok elméleti

keretrendszer értelmezése szerint fogom hasznalni.
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Osszegezve tehat a kollaboracios mechanizmusok elmélet azért hasznos, mert a segitségével a
kollaboraciot kiilonbozé kisebb cselekvésekre lehet bontani, ezaltal lehetévé teszi a
kollaboraci6 megfigyelhetd cselekvésekre bontott elemzését. Ezen kiviil alkalmazhatd
empirikus és analitikus vizsgalatokban is, amelyet a 2.5.3 szakaszban ismertetek (Pinelle &
Gutwin, 2002).

2.5.2. A KOLLABORACIOS MECHANIZMUSOK ELMELETI KERETRENDSZER KRITIKAJA

Az elmélet legfébb kritikaja, hogy a mechanizmusok nem elég konkrétak, nem specifikus
cselekvésekre vonatkoznak, ezért nehéz a gyakorlatba iiltetni 6ket a kollaborativ szoftverek
tervezésénél és értékelésénél (Pinelle & Gutwin, 2008). A szerz6k ennek a kikiiszobolésére
tobbféle adatfelvételi modszer egylittes alkalmazdsat javasoljak. A szerzOk szerint a
mechanizmusok tobbsége értékelheté egy megfigyelés (observation) sordn is (pl.: explicit
kommunikécié és transzfer). De vannak olyan mechanizmusok (pl.: informaciogytijtés),
amelyek értékeléséhez méas modszerek sziikségesek (pl.: interji vagy kontextusban torténd
megkérdezés). Nem lehet minden mechanizmust megfigyeléssel (observation) megvizsgalni,
ezért sziikségesek az egymast kiegészitd technikak (Pinelle et al., 2003).

Az elmélet masik kritikaja, hogy kiilonbozOoképpen miikodik szinkron ¢és aszinkron
kollaboracios helyzetekben, valamint nagyobb csoportoknal (Pinelle et al., 2003). Ez nem
meglepd, hiszen eredetileg olyan kollaborativ szoftverre (shared-workspace groupware)
dolgoztak ki az elméletet, melynek a jellegzetessége, hogy legtobbszor egy iddben dolgoznak

a felhasznalok a feliileten és viszonylag kisebb csoportban (3-7 £6).

2.5.3. A KOLLABORACIOS MECHANIZMUSOK ELMELET ALKALMAZASA KOLLABORATIV

SZOFTVER ERTEKELESNEL

Osszegezve az elézd fejezeteket, a kollaboraciés mechanizmusok elmélet egy olyan atfogd
elméleti és elemzési keretrendszer, amely meghatarozza azokat a kollaborativ cselekvéseket,
amelyeket a felhasznaloknak végre kell tudni hajtaniuk a sikeres egyiittmiikodés érdekében. A
szerzOk azt ajanljak, hogy ugy hasznaljuk, mint egy eszkozkészletet (toolkitet), azaz valasszuk
ki az adott szoftver szempontjabol leghasznosabb mechanizmusokat, mivel az egyes

mechanizmusok jelentdsége a kollaborativ szoftverek céljatol fiigg.
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Gutwin és Greenberg mar 2000-ben javasolta a keretrendszer adaptalasat kiilonb6z6 értékelési
modszerekbe. Cikkiikben végigvették az egyes értékelési modszereket, a kollaborativ
mechanizmusok beépithetdségét, elényeit, hatranyait (Gutwin & Greenberg, 2000).

2001-ben Baker, Greenberg ¢és Gutwin a Nielsen-féle heurisztikdk mintajara, a kollaboracids
mechanizmusok elméletre alapozva létrehoztak a kollaborativ szoftverek értékelésére alkalmas
hasznalhatosagi heurisztikakat (Baker et al.,, 2001). Nyolc heurisztikat hataroztak meg,

melyeket a 14. tablazatban Gsszegeztem.

14. tablazat: Kollaborativ szoftverek eértékelésére alkalmas hasznalhatosagi heurisztikak
(Baker et al., 2001)

Heurisztika 1. Biztositson eszkozoket a szandékos ¢és megfelelé verbalis
kommunikaciohoz

A csoport tagjai kozotti kommunikacié leggyakoribb formdja a verbdlis beszélgetés. Ez
lehetové teszi az adott feladat kozos értelmezését/ megértését. Tamogassa a verbalis

kommunikéciot vagy annak valamilyen alternativajat.

Y&V 4

Tegye jol lathatova a gesztusokat és az egyéb vizudlis cselekvéseket, mivel azok célja a
verbalis kommunikacidé kozvetlen tamogatasa és az adott (csoport) feladattal kapcsolatos

informaciok tovabbitasa.

Heurisztika 3. Biztositsa a felhasznialo megjelenitésének kovetkezmény
Egy k6z6s munkateriileten egy adott személy megjelenitésének (pl.: avatar), akaratlanul is
informaciot kell kozvetitenie a csapattagoknak. Ezt az informéciot 6ssze kell kapcsolni a

munkateriilettel és annak objektumaival, valamint a beszélgetéssel.

erer

Tegye kifejezévé a kozos munkateriileten 1€vé objektumokat, hogy manipulaldsuk soran

informéciokat adjanak ki. TAmogassa az objektumok kdvetkezmény kommunikacigjat.

Heurisztika 5: Védelem biztositasa

A felhasznalot meg kell védeni attél, hogy véletleniil beleavatkozzon méasok munkéjaba
vagy, hogy véletleniil megvaltoztasson vagy megsemmisitsen valamilyen munkat.
Tamogassa a szocialis protokollokat a munkateriileten és technikai eszkdzokkel is biztositsa

a munka védelmét.
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Heurisztika 6. Kezelje a laza és szoros egyiittmiikodés kozotti atmeneteket
Amikor a felhasznéalok egyénileg dolgoznak, akkor is tudniuk kell figyelni a munkateriilet
kiilonbozo részeire (hogy tudatiban legyenek, hogy masok mit csindlnak). Biztositson

eszkozoket a munkateriilet fontos részeinek lathatova tételére.

Heurisztika 7: Tamogassa az embereket tevékenységeik 6sszehangolasaval
Tamogassa, hogy a felhasznalok tudataban legyenek egymas tevékenységeinek. Ezaltal 6ssze
tudjak hangolni a tevékenységeiket €s elkeriilhetik a konfliktusokat, valamint megfeleld

sorrendben tudjak elvégezni a feladataikat.

Heurisztika 8: Az egyiittmiikodok megtalalasa és a kapcsolatfelvétel megkonnyitése

A feliilet szolgaltasson informacidt a potencialis egyiittmitkddok elérhetdségérdl. Minimalis

eréfeszités legyen kapcsolatot kezdeményezni a feliileten keresztiil.

Ezek a heurisztikdk az alapjai a heurisztikus kollaborativ szoftver értékelés (heuristic
groupware evaluation) moédszernek, amelyet kimondottan a vizualis kollaborativ szoftverek
(shared visual workspace) hasznéalhatosaganak értékelésére dolgoztak ki. 2002-ben a szerzdk
megvizsgaltak a modszer alkalmazhatosagat, és azt talaltadk, hogy az wjonc/tapasztalatlan
értékelok is sikeresen tudtak hasznalni (Baker, Greenberg & Gutwin, 2002). A {6 eredmények
az explicit kommunikécioval €s a monitorozassal kapcsolatos problémakat tartak fel. Az
explicit kommunikaciéval kapcsolatban a szoftveren beliili irdsos chat feliiletet talaltak
problémésnak az értékelok. A monitorozéassal kapcsolatban megemlitették, hogy nehéz
meghatarozni, hogy valaki elérhetd-e a feliileten, illetve, ha valaki a feliilet egy masik részén

van, akkor a rdmutatas egy objektumra nem segiti a k6zos megértést.

Pinelle és Gutwin 2008-ban sikeresen adaptalta a kollaboracios keretrendszert egy kognitiv
bejarason alapuld hasznéalhatosagi vizsgalat soran, ahol egy kollaborativ tablet alkalmazast
(tabletop groupware) kellett értékelni. A 20 résztvevOnek (tapasztalt és tapasztalatlan/ szakértd
€s ujonc) egy papir prototipust kellett értékelniiik két modszerrel (az egyik a T-CUA modszer
Tabletop Collaboration Usability Analysis method). A kutatok a szakértdi elemzést
hasonlitottak 6ssze a T-CUA-val, mely soran a résztvevok tobb team-szintii hasznalhatosagi
problémat talaltak a T-CUA-val, mint a szakért6i elemzéssel (Pinelle & Gutwin, 2008). Ezek a
problémak informdaciogyiijtéssel (nem lehet megkiilonboztetni a felhasznalok pointerét),
forrasszerzéssel (lehet, hogy egyszerre tobb felhaszndlo is szeretné hasznalni az eszkdztarat), a
kommunikécioval (nehézkes irasbeli kommunikacio), forras megtartassal, a munka védelmével

(nincs lehetdség lefoglalni vagy lezarni egy objektumot) kapcsolatosak.
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Dew ¢és munkatarsai (2015)-ben egyéni hasznalhatosagi vizsgalatokat végeztek egy
kollaborativ egészségiigyi szoftver korai prototipusan potencialis felhasznalokkal. A
kollaboraciés mechanizmusok keretrendszert a felmeriildé hasznalhatosagi problémak
kategorizalasara hasznaltak. Az eredményeik alapjan a koordinacid, a monitorozas ¢és
védelemmel kapcsolatos mechanizmusok fejlesztése sziikséges (Dew, Turner, Desai, Martin &
Kirchhoff, 2015).

Gutwin és Greenberg mar 2000-td1 javasolja a kollaboraciés mechnizmusok elmélet adaptalasat
hasznalhatosagi vizsgalatoknal is. Ennek ellenére csak egyetlen kutatas (Dew et al., 2015)
alkalmazta a keretrendszert ilyen formaban, de az is csak egyéni teszteléshez. Ezért tobb
kutatasra van sziikség ahhoz, hogy megerdsitsiik a keretrendszer hasznossagat ilyen formaban
IS.

A keretrendszer er6s elméleti megalapozottsaga és az el6z6ekben bemutatott gyakorlati
alkalmazhatosaga miatt megfelelonek itéltem ahhoz, hogy a kutatasom egyik elméleti alapjat
képezze. Tehat a kollaboraciés mechnizmusok elmélet a team-szintii hasznalhatosagi vizsgalat

alappillére, hiszen ez az adatelemzés egyik f6 elméleti kerete.

3. Kutatasi kérdések

A kollaborativ szoftverek hasznalhatosagi értékelését célzo modszereket a 15. tablazatban
osszegeztem. A doktori kutatdsom soran fejlesztett 0j, team-szintli hasznalhatdsagi vizsgalat
abban kiilonbozik az eddigi mddszerektdl, hogy ez egy olyan szinkron (valos idejii) kollaborativ
szofverek értékelését célz6 empirikus modszer, amely valds vagy potencidlis felhasznalok
segitségével tarja fel az adott szoftver team hasznalhatosagi problémait. Az egyéni
hasznalhatosagi problémakon kiviil a kollaborativ szoftverek esetén a team hasznalhatosagi
problémakat is figyelembe kell venni. A team hasznalhatosagi problémak vizsgalatara nem
alkalmasak az egyfelhasznalos hasznalhatosagi modszerek, mert ezek a problémdk csak
kollaborativ helyzetben figyelhetdk meg. A mddszer a szinkron kollaborativ szoftverek
hasznalhatosagat vizsgalja, valds/potencidlis felhasznalok bevondsaval, akik egy iddben

dolgoznak egyiitt, ugyanazon a feliileten.
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15. tablazat: A mar létezé kollaborativ szoftver értékelési modszerek és a doktori kutatasom

soran fejlesztett team-szintii hasznalhatosagi vizsgalat 6sszehasonlitasa

melyik pontjan

alkalmazhato6

megjelent szoftvernél

Team-szint(i Szakért6i, analitikus Felhasznalok bevonéasan

hasznalhatésagi vizsgalat moddszerek alapulé kollaborativ
szoftver értékelési

modszerek

Ertékelok Felhasznalok Hasznélhatdsag szakérték Felhasznalok
Id6 90 perc/ team; 4-6 team + Napok - hetek Hetek - hénapok
elemzés
Alkalmazott technikak Empirikus Analitikus Empirikus és analitikus
A szoftverfejlesztés Mikddé prototipusoknal és Barmely Megjelent szoftvernél

Példék a kiilénb6z6

modszerekre

Jelen disszertacié targya

FrUtEG - Framework for Utility
Evaluation in Groupware (Frias
etal., 2019)

MCM - Mobile Collaboration
Modelling (Herskovic et al.,
2009)

CUA - Collaboration Usability
Analysis
(Pinelle et al., 2003)

DUTCH - Designing for Users
and Tasks from Concepts to
Handles

(Veer & Welie, 2000)

Kiscsoportos szoftverhasznalat
megfigyelése kozos rajzolasi
tevékenység kdzben (Bly,
1988; Greenberg et al., 1992)

Kollaborativ whiteboard
szoftver értékelése interjuk és
log-fajlok elemzése alapjan
(Gumienny et al., 2013)

Kollaborativ szoftver értékelés
hasznalhatésagi helyzetek
(szcenaridk) alapjan

(Haynes et al., 2005)

Meeting szoftver értékelés
kérddivek, interjik és
megfigyelés segitségével
(Marlow et al., 2016)

Kommunikaciés mintazatok
megfigyelése a szoftver
hasznalat kiléndz6 pontjain
(Tang et al., 1994)
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A team-szintli hasznalhatosagi vizsgalat alkalmas azonos (személyes) vagy kiilonb6z6 helyen
(remote) egylittmikddd csapatok vizsgalatara is, melyet az 4.1 Els6 laborvizsgalat és az 4.3
Masodik laborvizsgalat fejezetekben ismertetek.

A team-szintli hasznalhatdsagi vizsgalat kérdoivekbdl, képernyodfelvételekbdl és interjukbol all.
Az adatelemzés a team folyamatok és a kollaboraciés mechanizmusok elméletre épiil (Marks
et al., 2001; Pinelle et al., 2003). Az adatelemzés a kommunikacios leiratok elemzésébdl,
valamint az interju és kérd6iv adatok elemzésébdl all.

A team-szintli hasznalhatdsagi vizsgalat kialakitasa soran a kutatasi kérdéseim a kovetkezok:

e Milyen szoftverhasznalhatdsagot befolyasold tényezdket képes feltarni a team-szintii

hasznalhat6sagi vizsgalat?

e Milyen tipusu team hasznalhatdésagi problémakat képes feltdrni a team-szintii

hasznalhat6sagi vizsgalat?

e Milyen szoftverhasznalhatosagot befolyasold tényezoket képes feltarni a modszer

fejlesztése soran alkalmazott terepkutatas a laborvizsgalathoz képest?

e Milyen tipust team hasznélhatosagi problémakat képes feltarni a laborvizsgélat a

heurisztikus elemzéshez képest?

e Milyen Osszefiiggés van az egyes hasznalhatdsagi problémak és a team kommunikacios

mintazatai kozott?
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4. A modszerfejlesztest ce€lzo kutatas soran elvégzett vizsgalatok

A team-szint(i hasznéalhatosagi vizsgalat kialakitasanak folyamata négy szakaszbol all, melyet

a 7. abra szemléltet.

L Terepkutatas 2. Heurisztikus
Laborvizsgdlat P Laborvizsgdlat elemzés

1. abra: A doktori kutatas felépitése

Els6 1épésként egy laborvizsgalatot végeztem el. Az Elsé laborvizsgalat f6 célja annak
vizsgalata volt, hogy milyen tipusii hasznalhatosdgi problémékat tar fel a team-szinti
hasznalhatosagi vizsgalat. Ezen kiviil fontos szempont volt az is, hogy milyen tipusu
adatfelvétel milyen hasznossagu adatokhoz vezet a gyakorlatban. Ezt kovetden a tanulsagokat
levonva, a Masodik laborvizsgalat el6tt kivancsi voltam, hogy valos, munkahelyi koriilmények
kozott milyen jellegii problémaék 1épnek fel a kontrollalt laborkdriilményekhez képest. Ezért a
Masodik laborvizsgalat eldtt egy terepkutatast végeztem el. A Terepkutatds és az Elso
laborvizsgalat eredményeit és tanulsagait 0sszegezve kovetkezett a Masodik laborvizsgalat,
mely soran egy masik szoftvert elemeztem, mint az Els6 laborvizsgalatban. A hasznalhatosagi
problémak és a team kommunikéacios mintazatok kozotti Osszefiiggések vizsgalatara sajat
fejlesztésti kodrendszer segitségével szekvenciaelemzést végeztem (az Elsé és Masodik
laborvizsgalat kommunikécids leiratai alapjan).

A doktori kutatds lezarasaként pedig felmértem, hogy ha szakérték elemzik az adott
kollaborativ szoftvert, akkor az mennyiben vezet mas eredményekhez, mint egy laborvizsgalat.

Ezért a doktori kutatdsom utolso részeként heurisztikus elemzést végeztem.

53



4.1. Elsé laborvizsgélat: egy iddben, kiilonb6zé helyszineken hasznalt

kollaborativ szoftver vizsgalata

Az Elso laborvizsgalat célja a team-szintli hasznalhatdsagi vizsgalat vizsgalata volt, kontrollalt,
labor koriilémények kozott. A modszer célja egy adott kollaborativ szoftver hasznalhatosagi
vizsgalata és a szoftverrel kapcsolatos team hasznalhatdsagi problémak feltarasa, valds/
potencialis felhasznalok bevonasaval. Az Elsd laborvizsgalat sordn a résztvevok a PREZI
prezentacio készitd szoftvert hasznaltdk, amely lehet6séget ad arra, hogy egy idében tobb
felhasznalo is ugyanazon a munkafeliileten dolgozzon.

Az Els6 laborvizsgalathoz tartozo kutatasi kérdések a kovetkezOk voltak:

e Milyen szoftverhasznalhatosagot befolyasold tényezdket képes feltarni a team-szintii

hasznalhatosagi vizsgalat?

e Milyen tipusu team hasznalhat6ésagi problémakat képes feltarni a team-szintii

hasznalhatosagi vizsgalat?

e Milyen Osszefliggés van az egyes hasznalhatdsagi problémak és a team kommunikécios

mintazatai kozott?
4.1.1. RESZTVEVOK

A vizsgélatban tiz csapat vett részt: két csapat a pilot vizsgalatban és nyolc a végleges
vizsgalatban. A két pilot csapat a feladat instrukcidinak ¢€s a technikai feltételek
véglegesitéséhez volt sziikséges. Az adatelemzés sordn egy csapatot kizartam az elemzésbol
(ennek részletes indoklasat a 4.1.5 részben ismertetem), ezért a résztvevok tovabbi leirasa hét,
a végleges vizsgalatban részt vett csapatra vonatkozik. A vizsgalat sordn a résztvevok, kétféle
szerepbe kerlilhettek: egylittmiikodé vagy megfigyeld. Egy csapat minden esetben harom
egyiittmikodobol allt és egyes esetekben (amikor mind a négy résztvevd eljott) voltak
megfigyel6k, mig mas esetekben nem. A csapatokat azért harom egyiittmiikodd résztvevod
alkotta, mert bar mar két f6 k6zos munkajat is teammunkanak nevezziik, mas dinamika jellemzd
a paros munkara, mint, ha tobben dolgoznak egyiitt (Levi & Askay, 2020).

A megfigyelok szerepe inkabb a szervezés miatt volt fontos, egyfajta biztonsagi szerepiik volt,
hogy akkor is el lehessen végezni a vizsgalatot, amikor nem jon el minden résztvevd (ahogy

sok esetben meg is tortént). A megfigyeldk feladata a csapatmunka megfigyelése volt.
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Ezen kiviil a télem fiiggetlen megfigyeldk egyes csapatoknal vald jelenléte biztositotta, hogy a
torténéseket ne csak a sajat nézépontombol figyeljem meg. Eléfordulhatott volna, hogy
tulsdgosan bevonodottként valamit nem veszek €szre, és ennek a feltarasdhoz hasznosak lettek
volna a fiiggetlen megfigyeldk. Ezek alapjan a késébbi modszertan részeként is javaslom, hogy
a csoportok egy véletlenszerii részénél legyenek jelen fiiggetlen megfigyel6k is.

A teamek véletlenszertien alakultak, a kutatdsi id6épontok alapjan. A didkok kiilonb6z6
iddpontokra jelentkezhettek és mindenki azzal keriilt egy csapatba, aki ugyanarra az id6pontra

jelentkezett.

16. tablazat: Az Elso laborvizsgalat résztvevoinek jellemzése (az elokérdoiv alapjan)

Csapatjatékos PREZI tapasztalat Megfigyelo jelenléte
Férfi NG Kor (atlag) (1-7-ig értékek) (résztvevok szama) (igen/nem)
Team1l |1 2 24,33 3,67 1 igen
Team2 |0 3 24 5 1 igen
Team3 | 0 3 22,33 4,33 2 igen
Team4 | 2 1 22 4,67 2 igen
Team5 |0 3 22,67 4,67 1 nem
Team6 | 1 2 25,33 5 1 nem
Team?7 | 0 3 24,33 5 1 igen

A 16. tablazat az egylttmikodd résztvevok jellemzoit foglalja Ossze. Az egyiittmiikodo
szerepben 1évo résztvevok 21-28 éves (atlag = 23,57 év) egyetemistak voltak, akik ismerték
egymast. A legtobben inkabb csapatjatékosként jellemezték magukat (1-7-es skalan, ahol 1—
inkdbb egyediil szeretek dolgozni; 7—inkabb csapatban szeretek dolgozni) a kiilonbozo
csapatok atlaga 4,61 volt, ez értékek 3,67 és 5 kozott mozogtak). 21 résztvevobol 9-nek volt
korabbi tapasztalata a PREZIvel, és minden csapatban volt legalabb egy olyan résztvevd, aki mar

hasznalta korabban.

4.1.2. AVIZSGALAT TARGYA, A VIZSGALT SZOFTVER
A PREZI egy végtelen vaszon (a megalkotoi szavaival ,,zoomable, canvas-based editor”, azaz
zoomolhato szerkesztofeliilet), melynek segitségével a felhaszndlok kreativ prezentacidkat

készithetnek egy online feliileten. Az egyéni munkdn kiviil a PREZI lehetdséget nyujt a

teammunkara is, tehat kollaborativ szoftvernek is tekinthet6 (Laufer, Halacsy & Somlai-
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Fischer, 2011). Ez azt jelenti, hogy ugyanazt a PREZI prezentaciot egy idében tobb felhasznalo
is tudja szerkeszteni egy kozos munkateriileten. A PREZI altal timogatott kollaborativ funkcidk
a kozos dokumentum szerkesztéssel kapcsolatosak: a felhasznalok képesek egy idében
ugyanazt a PREZI prezentaciot szerkeszteni, mikozben 1atjak, hogy a tobbi felhasznald mit csinal
¢s hol van a feliileten (az avatarok segitségével). Az avatarok (ebben az esetben kis, mosolygo
szines négyzetek) szerepe, hogy segitenek lathatova tenni, hogy egy adott felhasznald hol
dolgozik a kozos feliileten, ezéltal segitenek elkeriilni az 0sszetitkozéseket (kétszer elvégezni
ugyanazt a feladatot, vagy véletleniil kitérolni a masik munkajat). Azért esett a PREZIre a
valasztasom, mert a hasznalatahoz nem sziikséges semmilyen specidlis el0zetes ismeret, akkor

sem ha valaki eldszor hasznalja.

4.1.3. A VIZSGALAT MENETE

A 8. abra részletesen bemutatja az Els6 laborvizsgalat folyamatat.

4 résztvevé:
. S ) % Tajékoztatds és beleegyezési
RésztvevSk megérkeznek, S 3 egylittm{ikdds, 1 megfigyeld S ! nyilatkozat &Y

szobeli tajékoztatas 3 résztvevd: ik
Tutorial vided

3 egyuttm(ikodé

Az egylttm(ikod6k harom S s e Skype hivas
kilonbozé helyiségbe mennek El6kérddiv —> A feladat ismertetése
Egyluttm(ikodés
gy(30 ) % Utokérddiv % Csoportos interju
perc

8. dbra: Az Elsé laborvizsgadlat menete

Ahogy a résztvevok megérkeztek a vizsgélat vezetdje tajékoztatta dket a kutatds menetérol.
Ezutan, ha négy f0 jott el, akkor egy boritékbol kihuztak, hogy egyiittmiikodd vagy megfigyeld

szerepbe keriilnek. Ha viszont csak harom f6 jott el, akkor mindenki automatikusan
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egylittmiikodo szerepbe keriilt. Ezt kovetden az 0sszes résztvevd megnézett egy harom perces
tutorial videot a PREZI szoftver legfontosabb funkciodival kapcsolatban.

Ezutén a vizsgalatvezetd kiilonbozo szobakba kisérte a résztvevoket, harom kiilonbz6 szobaba
az egylttmikodoket, melynek célja a virtudlis teammunka szimulaldsa volt. A megfigyeld
résztvevo, egy negyedik szobdba ment, ahol a kisérletvezetovel egyiitt megfigyelték a
feladatmegoldéas folyamatat. A szobdkban mar egy bekapcsolt, eldkészitett laptop varta a
résztvevoket. Ezutan kovetkezett az eldkérddiv kitdltése, amely demografiai adatokra, a
csapatmunkahoz val6 hozzaallasra €s a vizsgalt szoftverrel kapcsolatos elzetes tapasztalatra
kérdezett ra (8.5 Melléklet). A kérddiv kitoltése utdn a vizsgalatvezetd Skype-on keresztiil
felhivta az egylittmiikodd résztvevoket, megkérte dket, hogy forditsdk meg a kinyomtatott
feladatlapot és hangosan felolvasva ismertette veliik a feladatot. A feladat kinyomtatasara azért
volt sziiksége, mert olyan informaciokat tartalmaz, amelyhez a résztvevoknek vissza kell
térniiik a feladatmegoldéasa soran.

A harom egylittmiikodo résztevo feladata egy kozos PREZI prezentacid elkészitése volt 30 perc
alatt. Roviden 0sszefoglalva az volt a feladatuk, hogy megszervezzenek egy céges csapatépito
rendezvényt és az Otleteikbdl készitsenek egy PREZI prezentdciot. Azért ilyen tipusu feladatot
valasztottam, mert ennek a megolddsahoz nem sziikséges semmilyen ,.kiilonleges” képesség.
Ezen kiviil a rovid idokeret is indokolta a feladat alacsony komplexitasat. A feladat részletes
leirasa a 8.3 Mellékletben talalhato.

Ezt kovetden a résztvevok kérdezhettek a feladattal kapcsolatban, majd elindult a feladat
megoldasra szolgalo 30 perces idOkeret, mely sordn a résztvevok végig verbalisan
kommunikalhattak egymassal (a Skype segitségével).

A feladat megoldasahoz a résztvevoknek a PREZI kollaborativ szoftvert kellett hasznélniuk.
Ezt kovetden a résztvevok kitdltottek egy utdkérddivet, majd egy csoportos interji kdvetkezett.
Az utdkérdéiv és a csoportos interju kérdései is az egylittmiikodésre, valamint a

szoftverhasznalattal kapcsolatos véleményekre, élményekre vonatkoztak (8.6 és 8.9 Melléklet).

4.1.4. ESzZKOZOK

A feladatmegoldds sordn a harom egyiittmiikodd résztvevd laptopon dolgozott. A
feladatmegoldasrol video-¢és hangfelvétel késziilt, amelyet az OBS (Open Broadcast Software)
ingyenes képernydrogzité szoftverrel rogzitettem. Az eld-és utdkérdéiv Google Forms

formatumu volt. A csoportos interjut diktafonnal és egy hangfelvevo alkalmazassal rogzitettem.
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4.1.5. AZ ELEMZES LEPESEI

A 8 team adataibodl 7 team adatait elemeztem. Egy csapatot azért zartam ki az elemzésbol, mert
nem oldottak meg a feladatot, nem miikddtek egyiitt, hanem a feladat megoldasi idoben hosszan
vitatkoztak a prezentacié designjardl. Ez a csapat tehat nem végzett értékelhetd kollaborativ
cselekvéseket — €s nem a szoftver haszndlata miatt (azt szinte el sem kezdték hasznalni), hanem
a csapat egyiittmiikddésre valo képtelensége miatt. Mivel ez mas csapatoknal nem fordult eld,
¢s, mivel nem a csoportot, hanem a csoportmunkan keresztiil a szoftvert kivantam vizsgalni,
ezért ugy dontéttem, hogy kizarom Sket az elemzésb6l. Ugy gondolom, hogy természetes és
elkeriilhetetlen, hogy nem mindenki egyiittmiikddd, nem mindenkit lehet bevonni egy
hasznalhatosagi vizsgalat helyzetbe.

(Mint ahogy teammunkatol fiiggetlen, egyfelhasznalés szoftverek hasznalhatosagi
vizsgalataindl is el6fordulhat, hogy a kisérleti személyek kivalasztasa nem tokéletes, pl. nem
elvart tapasztalatl kisérleti személy is megjelenik stb.) (Lazar et al., 2017)

Az egyiittmiikodés kdzbeni kommunikacié (feladatmegoldas kozbeni beszéd) kommunikacios
leiratat a képernydfelvétel alapjan, mig az interju leiratat az interji hanganyag alapjan
készitettem el egy MS Word dokumentumban.

A kollaboraciés mechanizmusok elméletre (Pinelle et al., 2003) alapozva végeztem el a
kommunikaciés és az interju leiratok, valamint a kérdéiv szoveges valaszok elemzését is
tartalomelemzés modszerrel (Geszten, Hamornik & Hercegfi, 2020). A tartalomelemzés
modszert mar kordbban is sikeresen alkalmaztam hasznéalhatosdgi problémadk feltarasara. A
kutatds soran interjuadatok tartalomelemzésével sikeriilt feltarni a vizsgalt szoftver
hasznalhatosagi problémait. Ezt a kutatdst a doktori kutatasom moddszertani eldzményének
tekintem (Geszten et al., 2018). A megfigyeld jegyzeteket nem elemeztem, mert nagyon valtozo
mindségliek voltak. Lényegesnek tartom kiemelni, hogy az elemzésnél a kollaboracios
mechanizmusok elméleti keretrendszerneknek a szinkron kollabordciora vonatkozd részét
alkalmaztam a szoftver és a kutatasi helyzet jellemz6i miatt. (A kollaboraciés mechanizmusok
elmélet egy olyan altalanos keretrendszer, melynek egyes részeit csak aszinkron helyzetben
lehet értelmezni, mely késébbi kutatasok alapjaul szolgalhat.) A tartalomelemzést
leggyakrabban szoveg elemzésére hasznaljak, mely soran elére meghatarozott szdveges
kozlésegységeket kodolunk, azaz kategorizalunk egy kddrendszer alapjan. A tartalomelemzés
képes szamszerlien is jellemezni egy-egy téma emlitési gyakorisagat, ezaltal kijeldlni a
hangstlyokat a kvalitativ adatok feldolgozasa soran (Babbie, 2001). A tartalomelemzés az

alabbi 1épésekbdl all: a feldolgozni kivant szoveg kivalasztasa, a kodoldsi kategoridk
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kialakitasa, a kodolas (azaz a kozlésegységek kategoriakba sorolasa), majd pedig az elemzés €s
értelmezés. Az elemzési egység a kozlésegység (utterance) volt. A kodrendszer kialakitasa egy
tobb 1épcsds, iterativ folyamat volt, melyben a kollaboraciés mechanizmusok elméletre
alapozva alakitottam ki a végleges kodrendszert. A kodrendszer kialakitdsa soran eldszor is
meghataroztam, hogy egy kozlésegység kapcsolodik-e a szoftverhasznalhatdsaghoz és ezaltal
befolyasolja-e az egyiittmiikodést és a feladatmegoldast vagy nem. Ezt kovetden tobb korben
végigolvastam és a tartalmuk szerint kategorizaltam a hasznalhatdsdghoz kapcsolodoé részeket.

Ez alapjan alakitottam ki a végleges kodrendszert, melyet a 17. tablazatban foglaltam Gssze.

17. tablazat: FElsé laborvizsgalat — a kollabordaciot befolyasolo tényezok kodolasi
keretrendszere
A kollaboraciot befolyasol6 tényezdok
Kapcsolddo kollaboracios
5 mechanizmusok Pinelle,
Kodesoport . Kod elnevezése Kod jelentése
elnevezése Gutwin & Greenberg
(2003) elmélete alapjan
A felhaszndl6 arra vonatkoz6 ismeretei,
Helyzettudatossag hogy ki, mikor és mit csinal a k6z6s
munkaterileten az egyittmiikodés alatt
Informaciogyijtés — A felhasznalok munkaterileten torténd
Avatarok o
LAlapvetd megjelenitése
helyzettudatossag” (basic . o A kdzds munkaterilet szinkroniz&cioja
Szinkronizacio o
awareness) (egységes “frissllt” allapota)
A kdzds munkaterileten tdrtént
Team Mentés . , .
valtoztatasok mentese
hasznahatosagl =g e kommunikacio - 2 oavitimikidécsal kanoeaiatos satel
lémak o L z egylttmiikodéssel kapcsolatos szobeli
probléma Szbbeli Gzenet (Spoken Szbbeli kommunikacid & o P
kommunikacié, “megbeszélés”
messages)
o A kdz6s munka soran egymas
Kéz0s hozzaférés . o ) o
Osszeiitkozés munkajanak véletlen médositasa vagy
eszkdzOkhoz, .
. toriése
objektumokhoz, térhez és
o . A k6z6s munkatertlet felosztasa, ki hol
idéhdz - Tertilet felosztasa és o o .
] dolgozik és a terllet védelmére tett
A munka védelme védelme L
erbfeszités
A szoftverrel kapcsolatos el6zetes
PREZI tapasztalat
Kontextualis tapasztalat
tényez6k - A team hangulata az egyittm(ikodés
Team hangulat .
soran
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Alapvetéen kétféle egyiittmiikodést befolyasold tényezdt kiilonitettem el: a team
hasznalhatosagi problémakat ¢és a kontextualis tényezoket. Egy kordbbi elmélet szerint a
kollaborativ szoftverek hasznalhatosaganak vizsgalatanal ezt a két f6 csoportot érdemes
elkiiloniteni, mert mig a team hasznalhatdsagi problémak a kollaboraciés mechanizmusokkal
allnak kapcsolatban (a problémak leggyakrabban a mechanizmusok nem megfeleld
tamogatasabol erednek), addig a kontextudlis tényezOk a szocialis és kornyezeti faktorokra
utalnak, melyek befolyasoljak az egyiittmiikodést (Steves et al., 2001).

A végleges kodrendszerben 9 tényezdt kiilonboztettem meg, melybdl 7 tényezd
(helyzettudatossag, avatar, szinkronizacidé, mentés, szdébeli kommunikécio, Osszelitkozeés,
teriilet felosztasa és védelme) team hasznalhatosagi probléma, 2 tényez6 (PREZI tapasztalat és

team hangulat) pedig kontextualis tényezo.

4.1.6. EREDMENYEK

A modszerfejlesztésem ezen fazisaban alkalmazott modszer segitségével eldszor bemutatom a
PREZI szoftver hasznalhatdsagat értékeld eredményeket, majd ezek alapjan a modszerrel
kapcsolatos eredményeket is megfogalmazom. Az Elsé laborvizsgalat sordn a team-szint(
hasznalhatosagi  vizsgalat modszerrel a tartalomelemzés eredményeként kétféle
egyiittmiikddést befolyasold tényezdt azonositottam: team hasznalhatosagi problémakat és
kontextualis tényezoket. Ebben a szakaszban el@szor bemutatom a tartalomelemzéssel
kapcsolatos szamszer(i adatokat, hiszen a tartalomelemzés fontos része a kodok gyakorisaganak
meghatarozasa. Ezt kovetéen sorban ismertetem a kiilonboz6é tényezdket, a kollaboracios
mechanizmusokkal val6 kapcsolatukat és az egyiittmiikodésre gyakorolt hatasukat az egyes
csapatok esetén. A 18. tablazat attekintést nyujt a kodok gyakorisagarol. Osszesen 107
kollaboraciot befolyasold tényezot azonositottam 80 (75%) team hasznalhatdsagi problémat és

27 (25%) kontextualis tényez6t.
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18. tablazat Az egyiittmiikodest befolyasolo tényezok az Elso laborvizsgalat soran

Osszes Atlagos
Gyakorisag « . .
Y eléfordulas Szoras Min Max
eléfor- (%) ' '
dulds teamenknént
Helyzettudatossag 23 28,75 3,29 3,24 0 8
~‘§ Avatir 12 15 1,71 1,67 0 5
% Szinkronizacio 4 5 0,57 1,39 0 4
P
2 -
E" Mentés 5 6,25 0,71 1,16 0 3
E Osszeiitkozés 11 13,75 1,57 1,92 0 5
= - -
E Teriilet védelme 5 6,25 0,71 0,88 0 2
<
E Szobeli
E kommunikacio6 20 25 2,86 2,69 0 7
Osszesen 80
i PREZI tapasztalat 24 88,88 3,43 1,99 1 7
5 x
= 9
*5 qi Team hangulat 3
2z 11,12 0,43 1,05 0 3
S
. Osszesen 27

A team hasznalhat6sagi problémak koziil leggyakrabban (28,75%) a helyzettudatossagot
nevezték meg a vizsgalati személyek. Ezt kovették 25%-os gyakorisaggal a szobeli
kommunikacidval kapcsolatos problémak, majd az avatarokkal (15%) és az Osszelitkozéssel
kapcsolatos problémak (13,75%). A problémak koziil egyik sem fordul el6 az Gsszes csapatban.
A kontextualis tényezOk koziil leginkabb a PREzI tapasztalat (hidnya) okozott nehézséget
(85,71%).

4.1.6.1. A team-szintii hasznalhatosagi vizsgalat altal azonositott hasznalhatosagi

problémak

Az adatok tartalomelemzése soran Steves (2001) ajanlasa alapjan hasznalhatosaggal
kapcsolatos és kontextudlis tényezdket kiilonboztettem meg. A team hasznalhatdsagi
problémakat harom kollaboraciés mechanizmus mentén csoportositottam. Az alapvetd

helyzettudatossdghoz (basic awareness) kapcsolodnak a helyzettudatossag, az avatar, a
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szinkronizaci6 és a mentés kodok. Ezen kiviil a szobeli lizenet kollaboraciés mechanizmushoz
az explicit kommunikéci6 kod, mig a munka védelme mechanizmushoz az dsszelitkozés és a
teriilet felosztasa €s védelme kodok tartoznak.

A team hasznalhatosagi problémak, olyan hasznalhatosagi problémak, melyek a team kozos
munkdja soran jelentkeznek €s befolyasoljak a csapat egylittmiikodését a szoftver hasznalata
kézben. A team haszndlhatosagi problémaék csak kollaborativ helyzetben jelennek meg, nem
lehet 6ket egyéni hasznalhatosagi vizsgalatokkal (single-user usability test) vizsgalni. Ezek a

problémak nehézséget okoznak az egyiittmiikodés soran.

Az alapvetd helyzettudatossdag (basic awareness) kollabordcios mechanizmushoz kapcsolodo
team hasznalhatosagi probléemak

Az egylittmikodés szempontjabol az alapveté helyzettudatossag (basic awareness)
kulcsfontossagu volt. Az alapvet6 helyzettudatossag arra utal, hogy konnyi ,,nyomon kdvetni,
hogy ki van az adott munkateriileten, mit csinal és hol dolgozik” (Pinelle et al., 2003, p. 288).

Az alapvetd helyzettudatossag megjelenése bizonyitja, hogy valéban hangstlyos szerepe van a
kollaborativ szoftvereknél, kiilonosen azoknal, melyeket egy id6ben, de kiilonb6z6 helyeken
hasznalnak a felhasznalok (real-time distributed groupware). Ha a szoftver alapvetd
sikerét, viszont amennyiben ezek a funkciok nincsenek megfeleléen tamogatva, akkor az

egyiittmiikodés sulyosan sériilhet.

Helyzettudatossag

A hét teambdl 6tnél mertlt fel helyzettudatossaggal kapcsolatos probléma, atlagosan 3,29
alkalommal. Az 6sszes felmeriilé probléma koziil ez volt a leggyakoribb, az esetek 28,75%-
aban fordult eld. Altalanossagban az okozott problémat, hogy nem minden esetben tudtak
nyomon kdvetni a csapattagok, hogy éppen mi torténik a feliileten. Ebben a feliilet nagysaga is

szerepet jatszott.

K3: Ezt most (...) hova irjatok?
K1: Nem tudom.
K2: Ja én igy a nagyvilagha irom ide a irom ide a (...)

K1: De hova? (...) (Kommunikdcios leirat — Team 4)
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RV4: Meg tul nagy a Prezi feliilet, hogy atlassuk az egészet, hogy megtalaljunk 1-1 pici ikont rajta, foleg

amikor egy kis részen dolgozunk. (Interju leirat — Team 5)

Mi az, ami akaddlyozta az egyiittmitkédést (ha volt ilyen)? Ird le roviden!
Kizardlag a szamitogépes technika. Egyrészt mert az elején nem latta mindenki, hogy mit csinal a mdsik

a preziben (...) (Kérddiv — Team 1)

* A kommunikaciés leiratok legépelésénél a résztvevoket a kutatdsi kodjaik alapjan jeloltem:
K1, K2, K3, mint a kollabol, kollabo2 és kollabo3 roviditése. A kommunikacids leiratok
tovabbi szekvencidlis elemzésé¢hez ezt kulcsfontossaglinak tartottam, itt nagy jelentdsége van
annak, hogy pontosan melyik csapattag, kinek €¢s mit mondott.

Az interjukkal nem volt ilyen célom, ezért az interjukat kérdés, valasz formaban kodoltam. A
kérdéseket a KK (kutatéi kérdés) és az RK (résztvevd kérdés) kddokkal, mig a vélaszokat az
RV (résztvevd valasz) koddal és egy sorszdmmal jeldltem (pl: RV1, RV2).

Ennek megfeleléen fogom kdzolni a kommunikacids leiratokbol és az interjukbdl szdrmazo

részleteket a disszertaciod tovabbi részeiben.

Avatarok

A résztvevok avatarként jelentek meg a munkafeliileten, amelyet a 9. abra szemléltet. Az
avatarok a munkafeliilet hangstlyos részei, hiszen informaljdk az egyiittmiikodésben
résztvevoket egymas helyzetérél. Team 2 kiemelte, hogy az avatarok kiilonb6z6 szinei

segitettek a tagok azonositasdban és megkiilonboztetésében.

RV2: Az meg jo volt, hogy szinesek voltak. Egyértelmii volt, hogy ki melyik. (Interju leirat — Team 2)

K2: En azt latom, hogy valaki mindig ugrdl ilyen z6ld mosolykdval, az te vagy K1?

K1: Igen. (Kommunikdcios leirat — Team 4)
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Egész napos

E kollabol

9. dbra: A résztvevok avatarjai (szines mosolygo négyzetek) a PREZI kozos munkateriiletén

Néhany esetben a résztvevok megemlitették, hogy az avatarok kitakartak a munkafeliilet egyes

részeit, ami zavaro volt.

Viszont nekem zavaré volt, hogy azért viszonylag nagy ikon volt, és hogy a széveg helyén dallt, és a
szoveget nem lattam az ikontdl. Viszont jo volt, hogy lattam, tehdt nem kellett mindenkinek mondani,
hogy most akkor hol van, hanem lattam, ha véletleniil nem mondtak, hogy most hol dllnak, és nem csak

egy kurzor villogott, mint a Google Formsban, hanem hogy volt alakja (Interju leirat - Teaml)

K1: Tok rossz, én nem latom most téletek, mert ti ott vagytok és nem latom. (Kommunikacios leirat —

Team 3)

Mas esetekben a résztvevok azt jelezték, hogy tobb informacidt is kozvetithettek volna az

avatarok, példaul, hogy egy adott résztvevo csak néz egy szovegdobozt vagy szerkeszti is.

RV2: Meg nem lehet folyamatdaban kévetni, hogy mit csindl a masik, tehat, ha mondjuk csinalt valamit,
akkor az nem folytonos, hanem példaul megcsinalta és mondjuk kikattint és akkor latjuk, hogy valtozott
valami. (Interju leirat — Team 1)

64



Szinkronizadcio
A szinkronizaci6 arra utal, hogy mennyire gyorsan frissiilt, szinkronizélodott a kozos
munkateriilet. Az egyik csapatot (Team 4) a gyors szinkronizacidé segitette a koz0s
munkajukban, mig két masik csapat (Team 1 és Team 5) azt emelte ki, hogy a szinkronizécio

nagyon lassu volt és ez hatraltatta a k6z6s munkat.

Jol miitkodtek a funkciok, gyorsan érzékelte a PREZI a csapattagok altal véghez vitt valtoztatasokat.
(Kérddiv — Team 4)

RV6: Meg késett, az zavaro volt. Volt egy faziskésés, ami miatt nem lattam a masikat. (Interju leirat —

Team 5)

Az egyik esetben, amikor a szinkronizaci6 lassu volt, a résztvevOknek extra kommunikacios
munkat (verbal shadowing) kellett végezniiik, mert nem biztak meg a munkafeliiletben. Ez a

kompenzacios viselkedés sok energidjukba kertilt.

KK: Volt még olyan funkcio a PREZIn beliil ami a csoportos munkatokat segitette?
RV1: Mindent skype-on beszéltiink meg.
RV2: Féleg a késések miatt az nem volt tul megbizhato, amit ott lattunk.

RV3: A drive-on gyorsabb, ott azonnal latjuk. (Interju leirat — Team 5)

RV4: (...) sok dolgot ki kellett mondani amit a valo életben nem kellett volna és ez néha megnehezitette.

(Interju leirat — Team 5)

Egy masik esetben a team tagok arra panaszkodtak, hogy a legnehezebb a szinkronizacios 1d6

kiszamithatatlansaga volt.

RV1: (...) kicsit késve érkezett meg az a szévegrész, amit mdr egyébként valaki beirt. Es az egy kicsit
hatraltato.

RV2: Meg hogy nem volt kévetkezetes. Tehat volt, hogy mikor mondta, hogy o irja és lattam, de volt,
hogy eltelt tobb mdsodperc, vagy egy perc, mire nekem megjelent. Ezt nem tudom mitdl fiigg.

RV3: Mert ha szamitottunk volna arra, hogy van most 3 masodperc, mire megjelenik elottiink is az, amit
valaki beir, akkor tudtuk volna, hogy jo még varok és most fog megjelenni. De igy, hogy valtakozott,
hogy hol 3 masodperc miilva, hol ténylegesen akkor megjelent, igy kicsit bizonytalanok lettiink. (Interju
leirat — Team 1)
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A szinkronizacié azért fontos, mert egy valds ideji (real-time) kollaborativ szerkeszto
szoftvernél elengedhetetlen, hogy minden résztvevd pontosan ugyanazt (az egységesen frissiilt)
a munkateriiletet ladssa. Ahogy az el6z6 bekezdésekbol is latszik, a szinkronizacidval
kapcsolatos problémak hatraltatjak az egylittmikodést és extra erdfeszitést igényelnek a

résztvevoktol.

Mentés

A munka elmentésével is akadtak problémak. Az egyik csapatban a résztvevok eleinte nem
tudtak, hogy el kell-e menteniiik a munkajukat, hogy a tobbi résztvevd is lathassa azt. Késébb

rajottek, hogy ez nem sziikséges.

K3: Most ranyomtam egy mentést, ti most lattok valamit?
K2: Nem, vadrj egy kicsit, (...)

K1: Igen. Ott van, hogy céges bulli.

K2: Ja igen, olyan piciben.

K3: Szuper!

K2: Es hol mentettél ra? Ja, ott feliil, mentés ideje, aha.

K3: Ot feliil, de ugy tiinik, akkor rd kell nyomni a valtoztatdisokndl. (Kommunikdcios leirat — Team 1)

K3: Azokat én nyomtam be és nem is mentettem rd, ugyhogy anelkiil lathatjatok, ugy tiinik.

(Kommunikdcios leirat — Team 1)

Egy masik teamben az egyik résztvevo nem merte frissiteni a munkafeliiletet, mert attol félt,

hogy emiatt a masik csapattag munkéja eltiinhet.

K1: Hogyha frissitesz?

K3: Frissitsek? Jo.

K1: Mi tortént?

K3: Azt irja, hogy ha frissitek, akkor beleegyezek abba, hogy nem biztos, hogy minden el lesz mentve.
K2: Jaj.

K3: Akkor inkdbb stay on page. (Kommunikdcios leirat — Team 5)
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RV1: (...) Nem frissitettem, mert akkor a nem mentett adatok elvesztek volna és nem tudtam ez az &

munkajukat mennyiben befolyasolja. Szoval végiil lapot valtottam és ez segitett. (Interju leirat — Team
5)

A mentés funkci6 egyértelmii kommunikacioja a feliileten azért szamit sokat az egyiittmitkodok
szempontjabol, mert noveli a résztvevok bizalmat a szoftverben ¢és iddt sporol az

egylittmiikodés szempontjabol.

A szobeli iizenet (spoken messages) kollabordacios mechanizmussal kapcsolatos team
hasznalhatosagi problémak

A kollaboraciés mechanizmusok elmélet szerint a szoébeli ilizenet (Spoken messages)
mechanizmus a ,,szandékos és tervezett verbalis kommunikaciot” jelenti (Pinelle et al., 2003,
288. 0.). A hét teambdl 6t emelte ki, hogy leginkabb a szobeli kommunikacioé segitette az

egylittmiikodést.

Mi az, ami szamodra segitette az egyiittmiikodést (ha volt ilyen)? Ird le réviden!
A szobeli beszélgetés, hogy nem kellett potyogni a gépen, és az is, hogy lattam a tobbiek éppen mikor

mit csindlnak a preziben” (Kérddiv — Team 2)

Hogy tudtunk szoban kommunikalni. (Kérdéiv — Team 4)

RV2: Meg szerintem az nagyon sokat segitett abban, hogy elorejussunk, hogy skypon is kommunikaltunk

kozben, vagy vele egyszerre. (Interjii leirat — Team 1)

Mivel a szobeli kommunikacié szerepe kulcsfontossagu a valos idejii (real-time) kollaborativ
szoftverek haszndlata esetében, ezért ez az eredmény megerdsiti ennek a jelentdségét.

Eppen emiatt, amikor probléma adddott a szobeli kommunikéciéval, az sulyosan akadalyozta
az egyiittmiikodést. Team 3 és Team 7 esetében a gyenge hangmindség hatraltatta az

egylittmiikodést.

RV1: En rettenetesen hallottam mindenkit és én amigy ezt irtam problémdnak is (...)
RV2: En jol hallottalak téged nem volt probléma.
RV3: Jaj nem, most akkora nagy gondom nekem sem volt vele de néha zavaro volt kicsit. (Interju leirat

— Team 3)
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Mi az, ami akaddlyozta az egyiittmitkédést (ha volt ilyen)? Ird le roviden!
Nem mindig hallottak, amit mondok
Szakadozott néha a vonal, meg kellett ismételni a mondandonkat. A végén nem sikeriilt valakinek

szerkesztenie a prezit. (Kérddéiv — Team 7)

Mig a Team 5 azt jelezte, hogy zavarta dket, hogy a hanghivasra hasznalt szoftver lenémitotta

azokat a résztvevoket, akik éppen nem beszéltek.

RV3: Engem egy dolog zavart ami a kommunikdcio volt. Nem tudom, hogy miikodik skype-on, de amikor
egy ember beszélt, akkor lenémitja a tobbit. Es mivel nem latom, hogy mozog a szdja, ezért nem tudom
hol kezdi vagy fejezi be a mondatot és sokszor volt olyan hogy egymas szavaba vaQtunk és megalltunk,
hogy ki mondja. Az kicsit lassitotta a munkat, azzal szemben ha személyesen iiltiink volna ossze. (Interju

leirat — Team 5)

A kollaboraciés mechanizmusok koziil a szobeli ilizenet (Spoken messages) kapcsolodik
ezekhez az eredményekhez. A szobeli kommunikacido lehetOsége, és ennek megfeleld
tdmogatasa a kollaborativ szoftver altal azért nélkiilozhetetlen, mert segiti az egyiittmiikodést

¢s hatékonyabba teszi a teammunkat.

A munka védelme mechanizmussal kapcsolatos team haszndalhatosagi probléemak

A Maisodik laborvizsgalat eredményeinél markdnsan, tobb csapatnal is eldkeriiltek a munka
védelme kollaboracidos mechanizmussal kapcsolatos tényezok: az sszelitkozéssel és a tertilet
védelmével kapcsolatos problémak. Ezért ezeket a szempontokat felhasznalva ujraelemeztem
az Els6 laborvizsgalat eredményeit. Ahogy a kovetkezokben bemutatom, néhany csapatnal mar
itt is megjelentek ezek a tipusti problémak. (A hét csapat eredményeit eldszor elemezve, az
eredeti elemzés sordan ezek nem voltak feltlindek, hiszen kevés csapatndl és kis szamban

jelentek meg.) Ezek a tipust problémak kizarolag a kommunikacios leiratokban jelentek meg.

Osszetitkozés

Az 6sszelitkozések sordn a résztvevok ugyanazt a feliileti elemet (szovegdobozt) szerkesztették
¢s annak a résztvevOnek a munkdja lett elmentve, aki hamarabb kilépett a szovegdobozbol. Bar
a problémak kis szamban jelentek meg nagyon sulyosnak szamitanak, hiszen ez a gyakorlatban

azt jelenti, hogy valakinek a munk4ja varatlanul eltlint.
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Ki:
K2:
K3:
Ki:
K2:
Ki:
K2:

K3:
K2:
K3:
K2:
K3:
K2:
K3:
K2:
KI:
K2:
K3:
K2:

K3

De most ez mi, most miért jott vissza, hogy (nem lehet érteni)?
Nem tudom, én csak a tombolat irtam be.

En nem irtam oda semmit.

De most én is beirtam a tombolat, varjal mar!

Jaaa

Te most a programot vagy a helyszint irod?

En most a programot, de atmegyek akkor a helyszinhez. (Kommunikdciés leirat — Team 1)

Oksi ezt irom.

De mar irom

Hova irod, mert én most a kotetlenebbe vagyok.

En is.

De nem mutatja. O, jaj, most egymdson vagyunk K2. Te nem litod az enyémet?
En egy kis piros, aranyos fejet ldtok.

Mert én is kozben beirtam. Egy masikat elkezdtem szerkeszteni.
Ja latom, latlak.

O, szerintem ne szerkesszétek ugyanazt! (nevetés)

Aha, vicces videovetiteés.

Mit irtal még bele?

Akkor ezt mar befejezem, jo?

: Na szép, az enyémet torélted ki, ami mar szépen be volt szerkesztve! Hat kedves vagy!

(Kommunikdcios leirat — Team 5)

Teriilet felosztdsa és védelme

Azok a csapatok tudtdk elkeriilni az 0Osszelitkozés problémat, akik expliciten jelezték a

tar
fig
K1

K3
K2

K1
K2
K3
K2

saiknak, ha az elkezdett volna beleszerkeszteni a munkéjukba. Ez extra erdfeszitést és

yelmet jelentett a résztvevoktol.

: Dani te a 2-es vagy 3-mas diat csinalod?
- 060, én azt hiszem a 2-s vagyok.

: En akkor megyek a 3-masra. (Kommunikdciés leirat — Team 6)

: A Q-tezt K2 te csindlod?
: Igen, én vagyok az.
: Csindlok magamnak egy kiilon karikat ide.

:Ja én is, pillanatok alatt. (Kommunikdcios leirat — Team 4)
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K2: K1, te konkuralsz itt, a hatalmas bulival?

K1: Igen. (Kommunikacios leirat — Team 4)

41.6.2. Kontextualis tényezék

A kontextualis tényezOk olyan egyiittmiikodést befolyasold tényezok, amelyek nem
kapcsolodnak direkten a kollaborativ szoftverhez, emiatt pedig a kollaboracidés mechanizmusok
elméleti keretrendszerhez sem. Két ilyen tényezdt azonositottam: PREZI tapasztalat és team

hangulat.

PREZI tapasztalat

A hét teambdl hat emlitette, hogy a PREZIvel kapcsolatos tapasztalat hidnya hatraltatta az
egylttmiikodést. Ezzel a helyzettel az egyes teamek kiilonbozden kiizdottek meg: volt, aki
gyorsan tullépett rajta, mig mas csapatokat végig zavart az egylittmiikddés soran, amely ennek
ellenére is sikeres volt (id6ben teljesitették a feladatot, az egyes kritériumoknak megfeleléen).
A tapasztalat hidnya a Team 6-ndl jelentette a legnagyobb akadalyt, itt minden résztvevd szerint
(interjukban és a kérddivben is kihangsulyoztdk) az egyik résztvevo tapasztalatlansaga
hatraltatta a leginkabb az egyiittmiikodést.

Mi az, ami akaddlyozta az egyiittmiikédést (ha volt ilyen)? Ird le réviden!

Talan az, hogy ketten mar hasznaltuk ezt a programot kordbban, ezért sokkal jartasabbak voltunk benne.
A harmadik személynek tobb idobe keriilt rajonni a dolgokra.

nem vdagtam a programot (Kérddéiv — Team 6)

A Team 7 nagyon mashogy kezelte a helyzetet: kiemelték, hogy a PREZI hasznalata egy konnyli
¢s kreativ folyamat volt a szdmukra, €s nagyon kompetensnek érezték magukat, hogy a

tapasztalatlansag ellenére is teljesiteni tudtak a feladatot.

Nekem példaul az t6k pozitiv volt, hogy én még életemben nem hasznaltam ezt a PREZI-t, de még csak
meg se nyitottam soha. Es ahhoz képest igy elég hamar dsszerdzodtunk, meg meg tudtuk csindlni. Meg
a végere azert egy egész jot tudtunk osszedobni, ahhoz képest, hogy amennyi idonk volt. (Interju leirat

—Team 7)
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Team hangulat

Team 1, 2 és 4 az egyiittmiikodést jo élményként irtak le, élvezték a kozos munkat. Bar
tapasztaltak hasznalhatosagi problémakat (,,bosszantd dolgok™, ahogy Team 2 utalt rajuk),
kdnnyen tulléptek rajtuk.

RV2: Nekem is jo volt az egyiittmiikodés abszolut. Viszont nekem voltak abban bosszanto dolgok, hogy
nem tudtam olyan gordiilékenyen hasznalni a programot, ahogy szerettem volna. Olyan apro dolgok,
amiket a tobbiek kiraztak a kisujjukbol, én meg még mindig azon tékoltem fél ora utan, hogy a betiitipust
hogy allitsam at hogy szebb legyen. (nevetés) Illyen aprosagok azok zavartak egy kicsit. (Interju leirat —
Team 2)

Team 4 is kiemelte, hogy az egész egyiittmiikodési folyamat egy kreativ és vicces helyzet volt,
amit nagyon ¢lveztek. Ebben a csapatban az egyik résztvevd nem tudott irni a kozos
munkafeliileten. Bar probaltdk megoldani a problémat, nem tartottdk stlyosnak a helyzetet,

»elfogadtak™ és végiil az adott csapattag mas feladatokat kapott.

K2: Amugy skacok, lehet hogy ez egy viszonylag dummies kerdés, de nem tudok irni. (nevetés)

K3: Belekattintottal?

K2: Belekattintottam, ott villog a kurzor és nem ir. Nem érkeznek a betiik. Nem. Pedig nagyon
nyomogatom. Lehet, hogy engem itt elvesztettiink most. (nevetés)

K2: Na, de itt egy programok, az latom szépen alakul. Akkor dtmegyek ilyen megfigyelobe.

K1: Hat, ne, csinalj valamit te is.

K2: Jo, jo, tudom, intézem csak (...)

K1: Intézd. Vagy akkor keress nekem képeket (...)

K2: (...) Keresem a képeket, jo.

K1: En meg akkor irom a tiedet, csak mondd. (Kommunikdciés leirat — Team 4)

A Team 6 résztvevOk is szerettek egyiitt dolgozni, annak ellenére, hogy az egyik résztvevd
tapasztalatlansdga hatraltatta az egylittmiikodést és nem tudtak megoldani hasznalhat6sagi
problémakat. Team 1 és Team 5 is emlitette, hogy az egyiittmiikdési folyamatnak sziiksége

volt egy kis iddre, hogy ,.bemelegedjen”, hogy a résztvevok egymadsra hangolodjanak.

Kérlek, jellemezd az egyiittmiikodést néhdany széval!

nehezen indult be, de a hatariddre sikeriilt teljesiteni a feladatot (Kérddiv — Team 1)
Lassan felmelegedo, kreativ, hatékony, produktiv (Kérdéiv — Team 5)

gordiilékeny, jol szervezett (Kérdéiv — Team 6)

Décogds (Kérddiv — Team 6)
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A kérdéiv kvantitativ adatai is meger6sitik ezt az eredményt (19. tablazat) Kruskal-Wallis
probaval is ellendriztem, hogy van-e kiilonbség a csapatok kozott az egylittmikodés

értékelésében, de nem talaltam statisztikailag szignifikans kiilonbséget: ¥%(2) = 6,55, p = 0,364.

19. tablazat: Kerdoiv valaszok a ,, Hogy érzed, mennyire tudtal egyiittmiikodni a tarsaiddal?”
kérdesre (1-5 Likert skala kérdés, ahol az 5 a legpozitivabb valasz)

Team 1 Team?2 | Team3 | Team4 | Team5 | Team6 | Team7

Team atlag 4,33 4,33 5 5 4,66 3,66 4,33

4.1.6.3. A szoftver vizsgalat soran talalt problémak osszegzése

A 20. tablazatban Osszegzem, hogy az egylittmiikodést befolyasoldo problémak melyik
csapatokban jelentek meg. A tablazatban 1év6 pontok jelzik, ha egy adott probléma megjelent
a csapatnal. A tablazatbol jol latszik, hogy a leggyakoribb team hasznalhatosagi problémdk a
helyzettudatossaggal (awareness) és az avatarral kapcsolatosak voltak, de az Osszelitkdzés is
tobbszor megjelent. A kontextualis tényezok kdziil minden csapatnal problémat jelentett a PREZI
tapasztalat hianya, azonban ettdl fliggetleniil minden csapat sikeresen teljesitette a feladatot. A

team hangulatot, az 6sszehangolddas nehézségeit csak egy csapat emlitette.

20. tablazat: Az egyiittmiikodést befolydsolo problémdk osszegzése (Elsé laborvizsgalat)

Team1l | Team2 | Team3 | Team4 | Team5 | Team6 | Team7
Helyzettudatossag ° ° ° ° o
- .
:g Avatar ° ° ° ) °
N . o _r _er
év § Szinkronizacio )
"E S Mentés ° °
=
) oo
S g Osszeiitkozés ° ° ° °
£ p” -
E Teriilet védelme ° )
Szobeli komm. ° ° ° °
2 PREZI tapasztalat ° ° ° ° ° ° °
\g %
- N
e 5]
S
s 5 Team hangulat °
Q -

A team-szintli hasznéalhatosagi vizsgalat gyakorlati, akér ipari alkalmazhatdsaga miatt azt is
megvizsgaltam, hogy a kiilonb6z0 tipusu problémak pontosan milyen adatokban jelennek meg.

Ezta 21. tablazat mutatja be.
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21. tablazat. Az egyiittmiikodést befolyasolo problémak megjelenése az egyes adatokban (Elsé
laborvizsgalat)

Kommunikacios leirat Interju Kérdoiv Osszesen

Helyzettudatossag 14 7 2 23
% Avati
E vatar 4 7 1 12
§ Szinkronizacié 1 2 1 4
2
:gﬂ Mentés 9 2 0 11
o
E Osszeiitkozés 5 0 0 5
‘=
; Teriilet védelme 3 2 0 5
]
=
g Szoébeli komm. 8 7 5 20
o -

Osszesen a4 27 9 80

&= PREZI tapasztalat 5 7 12 24
N
=
=
B
2 Team hangulat 0 0 3 3
E
g
E Osszesen 5 7 15 27

A tablazat megerdsiti, hogy a kommunikacids leirat, az interju és a kérd6iv is a modszer fontos
alkotéelemei. Mig a team hasznalhatdsagi problémak nagy része a kommunikacios leiratokban
(55%) és az interjuban (34%) mutatkozott meg, addig a kontextualis tényezok dontd tobbségét
(56%) a kérdoiv tarta fel. Ezen kiviil voltak olyan problémak, amelyek csak a kommunikacios

leiratokban (pl.: 6sszelitkdzés) vagy a kérddivekben (pl.: team hangulat) jelentek meg.

416.4. A team-szintii hasznalhatésagi vizsgalat fejlesztésével kapcsolatos

eredmények

Az Els6 laborvizsgalat eredményei aldtdmasztjak, hogy a team-szintii hasznalhatosagi vizsgalat
modszer képes team hasznalhatosagi problémak és kontextudlis tényezdk feltardsara
kontrollalt, laborkoriilmények kozott.

Az adatok (el6-és utokérddiv, kommunikacio €s interju leiratok) atfogd képet adtak a szoftver
hasznalhatosagardl, és ahogy az eldbbi tablazatokban is latszik, mindegyiknek fontos szerepe

volt a vizsgélatban, hiszen mas tipusu eredményeket tartak fel.
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A kollaboracids mechanizmusok elmélet is sikeresen hasznalhato az adatok elemzésére, bar az
elméletnek csak egy részét alkalmaztam az adatfeldolgozas soran. Ennek az az oka, hogy a
szerzOk ajanldsa szerint a szoftver és a vizsgalat tipusdhoz illeszked6 mechanizmusokat
hasznaltam.

Hasznosnak talaltam azt is, hogy egy-egy alkalomra négy f6t hivtam, bar harom egytittmiikodo
résztvevore volt sziikség. Hétbol két alkalommal az eldzetes emlékezteté emailek ellenére is
csak harom f0 jott el a négybdl. Ezért ezt fontos lehet megtartani a késébbiekben.
Osszességében az Elsd laborvizsgalat megerdsiti a team-szintli hasznalhatdsagi vizsgalat
hasznossagat, mégis tobb kérdés is felmeriil, amelyekre mas tipust vizsgalatok adhatnak
valaszt. Fontosnak tartom megvizsgalni, hogy egy masik kollaborativ szoftver értékelése soran
IS hasonlo tipusu eredményeket kapok-e. Ebbol lehet kovetkeztetni arra, hogy melyek azok az
Elsé laborvizsgalat soran feltart eredmények, amelyek a PREZI-hez kapcsolddnak és melyek az
altalanos jellemzdok. Ezen kiviil meghatdrozo kérdés az is, hogy valds, mindennapi hasznalat
soran (nem laborkoriilmények kozott) is felmeriilnek-e a laborvizsgalatban megfigyelt
egylttmiikodést befolyasold tényezok: a team hasznalhatosagi problémak és a kontextudlis

tényezOk. Ezért a doktori kutatdsom kovetkezd 1épéseként terepkutatist végeztem.

4.1.7. AZELSO LABORVIZSGALAT OSSZEGZESE

Az Elsé laborvizsgalat soran a kdvetkezd kutatasi kérdéseket vizsgaltam:

e Milyen szoftverhasznéalhatdsagot befolyasolod tényezdket képes feltarni a team-szintii

hasznalhatosagi vizsgalat?

e Milyen tipusi team hasznalhatésagi problémakat képes feltdrni a team-szintli

hasznalhatosagi vizsgalat?

e Milyen 6sszefiiggés van az egyes hasznalhatdsagi problémak és a team kommunikacios

mintazatai kozott?

Az Els6 laborvizsgalat eredményei alapjan a team-szinti haszndlhatosagi vizsgalat kétféle
szoftverhasznalhatosagot befolyasold tényezdt képes feltarni: team hasznalhatdsagi
problémakat és kontextudlis tényezdket.

A team hasznalhatésdgi problémak (a kollaboraciés mechanizmusok elméleti keretben

értelmezve), a helyzettudatossaggal, az explicit kommunikdcioval és a munka védelmével
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kapcsolatosak. Valos idejii kollaborativ szoftvereknél ezek jellemzdé problémak (Gutwin &
Greenberg, 1998; Gutwin et al., 2004).

Ezzel szemben a kontextudlis tényezOk a korabbi PREZI tapasztalatra és a team hangulatra
utalnak. Az eredmények azt mutatjak, hogy kapcsolat van a kontextualis tényezOk és a team
hasznalhatosagi problémak kozott. A kontextualis tényezOk pozitiv megléte (tobb PREZI
tapasztalat, pozitiv hangulat a feladatmegoldas kozben) pozitivan befolyasolta az
egylttmiikodést és a szoftverhasznalatot.

Bar az Osszes csapatban megjelentek team hasznalhatosagi problémak, azonban a csapatok
kiilonbozoképpen kezelték dket. A problémak felmeriilésekor voltak olyan csapatok, amelyek
gyorsan megoldottak azokat ¢s tillendiiltek rajtuk. Ezzel szemben més csapatoknal ugyanezek
a problémék sulyos kommunikacids és egyiittmiikodési nehézségeket okoztak. Mivel a
problémak ugyanazok voltak, ezért fontosnak tartottam tovabb vizsgélni, hogy pontosan miben
kiilonboznek az egyes csapatok. Ezt a team kommunikaciés mintazatok elemzése altal tettem

meg, amelyet az 4.4 fejezetben mutatok be részletesen.

4.2. Terepkutatas: egy idében, azonos helyszinen hasznalt kollaborativ
szoftver munkahelyi koriilmények kozott torténd vizsgalata egy

munkahéten at

A valés munkahelyi koriilmények kozotti szoftverhasznédlat egészen mas lehet, mint egy
laborvizsgalat sordn megfigyelt. A doktori kutatds tovabbi felépitése szempontjabol
megalapozottnak lattam egy terepkutatds beiktatasat a Masodik laborvizsgalat el6tt. Az Els6
laborvizsgalat és a Terepkutatas célja is egy-egy azonos id0ben hasznalt kollaborativ szoftver
hasznalhatosagi értékelése volt. A terepkutatasi helyszin kivalasztasanal arra torekedtem, hogy
valoban napi szinten hasznaljon a megfigyelt csapat valamilyen valds idejii kollaborativ
szoftvert, illetve, hogy a megfigyeléssel ne zavarjam a napi munkat, a valasztott cégnél
nyitottan és bizalommal fogadjanak. A team-szintli hasznalhatosagi vizsgalat kialakitasakor
mindig szem el6tt tartottam, hogy a gyakorlatban is felmeriild problémaktol ne alljon tavol a
modszer. Szamos szakirodalmi forras szerint az adatelemzés és értelmezés hitelességének
alatamasztasara érdemes tobb modszert is alkalmazni a kutatasi folyamatban (Szokolszky,
2020; Thurmond, 2001). Ezért a Terepkutatds soran megvizsgaltam, hogy az Elso

laborvizsgalatban feltart egyiittmiikodést befolyasold tényezék két tipusa: a team
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hasznalhat6sagi problémak és a kontextualis tényezOk a terepen is értelmezhetd szempontok-e
a szoftverhasznélhatdsdggal kapcsolatban.

Ezért a Terepkutatashoz tartozo kutatasi kérdésem a kovetkezd volt:

e Milyen szoftverhasznalhatosagot befolyasold tényezdket képes feltarni a modszer

fejlesztése soran alkalmazott terepkutatas a laborvizsgéalathoz képest?

4.2.1. RESZTVEVOK

Két Ul designer (felhasznaloi feliilet tervezd designer) vett részt a kutatasban, akik harom
honapja kezdtek el dolgozni egy kozos projekten. Ez volt az els6é alkalom, hogy kozdsen
dolgoztak egyiitt. Az egyik6jiikknek 7, a masiknak 3 éves korabbi designer tapasztalata van. A
Terepkutatas idején mindketten leginkabb erre a kdzos projektre fokuszaltak, kevés mas jellegii
feladatuk volt. A kiilonboz6 magyar szoftverfejlesztd cégeknél (kisebb cégek, illetve
multinacionalis cégek) tapasztalatom szerint jellemz6en két designer vagy egy kutato-designer
dolgozik szorosan egyiitt napi szinten, ez indokolja, hogy a Terepkutatas soran két fot figyeltem

meg.

4.2.2. A VIZSGALAT TARGYA, A VIZSGALT SZOFTVER

A Terepkutatas soran egy off-the-shelf szoftvert értékeltem (nem a magyar cég altal fejlesztett
szoftver), a Figmat (10. abra). A Figma (figma.com) egy felhasznaloi feliiletek grafikai
tervezésére alkalmas valos idejli kollaborativ design szoftver, amelyet a résztvevok a napi
munkajuk soran hasznalnak. A szoftver tobbféleképpen tamogatja az egyiittmiikddést: lehetdve
teszi, hogy egyszerre tobben is dolgozzanak egy munkateriileten (nyil és egy szines név
segitségével jelzi, hogy éppen ki dolgozik egy adott helyen). A megfigyeld mdd segitségével
az egyiittmiikddok pontosan azt lathatjak, amit a masik résztvevd is, igy konnyen nyomon
tudjak kovetni a masik munkajat. A megoszthato linkkel pedig gyorsan hozza lehet adni 1j
résztvevoket is egy-egy projekthez. Ezen kiviil vissza lehet kdvetni a k6z6s munkan torténd
valtoztatasokat (ki, mikor, mit valtoztatott) egy verzidkezeld segitségével. Az egylittmitkddést

segiti a kommentelési lehetdség is.
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10. dbra: A Figma kollaborativ szerkesztési feliilete (figma.com, 2021.02.04.)

4.2.3. A VIZSGALAT MENETE

A Terepkutatas (34 ora terepen), amely a résztvevok megfigyelésére €s egy interjara épiilt, egy
magyar szoftverfejlesztd cégnél tortént.

A szoftver értékelése a természetes mindennapi munkakoriilmények kozott tortént, mely soran
végig ,,megfigyeld résztvevd” szerepben voltam, tehat nem manipulaltam az eseményket €s
nem kapcsolodam be a résztvevok munkajaba. Megfigyeltem, hogy a résztvevék hogyan
hasznaljak a Figma kollaborativ szoftvert a mindennapi munkéjuk soran. A gyiijtott adatok a
megfigyelés soran keletkezett irasos jegyzetekbdl és a megfigyelés végén torténd interjuibol

allnak.
4.2.4 ESzZKOZOK
Az Els6 laborvizsgalathoz hasonléan a képernydfelvételeket az OBS (Open Broadcast

Software) ingyenes képernydrogzitd szoftverrel, az interjt pedig diktafonnal és egy

mobiltelefonos hangfelvevé alkalmazassal is rogzitettem.
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4.2.5 AZELEMZES LEPESEI

Az adatokat (irdsos jegyzetek ¢€s interju leiratok) a kollaboraciés mechanizmusok elméleti
keretrendszer alapjan kodoltam (Pinelle et al., 2003). A kdédolas folyamata soran a jegyzeteket
¢s az interju leiratokat hasznalva el0szor meghataroztam, hogy egy kozlésegység (utterance)
kapcsolodik-e a hasznalhatosaghoz vagy sem. Ezt kdvetden a kozlésegységeket a kollaboracios

mechanizmusok elmélet alapjan csoportositottam (Geszten, Hamornik & Hercegfi, 2019).

4.2.6 EREDMENYEK

4.2.6.1 A résztvevok altalanos visszajelzése a Figmarol

A designerek Figmat, valamint mas szoftvereket ¢és eszkozoket is hasznaltak az
egylittmiikodésiik soran. Bar volt ra lehetdségiik soha nem dolgoztak otthonro6l, jobban

szerettek személyesen egyiittmiikddni, mert sokkal hatékonyabbnak tartottak.

A résztvevok azért szeretik hasznalni a Figmat, mert:

e Lehetdségiik van azonos idében egyiittmiikddni

e Konnyii kovetni a méasik munkéjat a feliileten (ki mit csindl)

o Konnyi atlatni a teljes munkafolyamatot

e Nem sziikséges hozza tarhely (csak felh6 tarhely)

e Nincs egy adott szdmitdgéphez kotve a hasznalata (a felhd tarhely miatt)
e QGyors, hatekony modositasokra képes

Azért nem szeretik hasznalni, mert

e Néha két szamitogép képernydjére is figyelni kell

e Nem tudjak megnyitni a teljes projekt minden részét és konnyen valtani kdzottiik (mint

pl. bongészdablakok kozott)
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4.2.6.2 Kontextualis tényezok: a kollaboraciot segito fizikai eszkozok

A designerek kozos, kreativ munkajanak meghatarozoé része a kollaborativ szoftvereken kiviil,
az egyiittmiikodést segitd fizikai eszkozok is, példaul a whiteboard és a jegyzetfiizet. Azért
szeretik ezeket hasznalni, mert ilyenkor a fokusz a problémamegoldason van és nincsenek
zavaro tényezok, amelyek elvonndk a figyelmet. A whiteboardot és a jegyzetfiizetet egyfajta
parbeszédre hasznaljak, mert segit tisztazni a kozos fogalmakat és egyetértésre jutni a kozos
munkaval kapcsolatban. Ezen kiviil felgyorsitja a dontési folyamatokat is, mert ebben a
formaban konnyen és gyorsan lehet egymasnak visszajelzést adni. A résztvevok elmondésa
szerint, amikor whiteboardot vagy jegyzetet hasznalnak, akkor altaldban lefotozzdk a

végeredményt, majd folytatjak a munkat Figmaban.

., Ez akkor szokott lenni és nem feltétleniil, hogy ez a figman innen és tul is torténik. Mert van, hogy ez a
tabla (whiteboardra mutat) a médium és ott allunk és egyiitt csinaljuk. Van, amikor papirokon firkalunk
és ez szerintem abszolut jellemzé... Mondok egy példat: dolgozom egy flown és eljutok vele egy pontig
és igy latom, hogy valamiért nem jo. Es akkor idejoviink a tablahoz és kitaldljuk, hogy ezt hogy lehetne
jol megesinalni. Vagy akkor szoktunk még tablazni, amikor ilyen konceptudlis dolgok vannak, amikor
ilyen card-sorting-szerii dolgot csindlunk, aminél nem post-itekre irunk, hanem nem tudom,
megprobalunk létrehozni valami informacio-strukturat.” (Résztvevé 1)

,Igen, igen, meg sokkal jobban a parbeszédre fokuszal. Mert az egy dolog, hogy mi keriil fel a tablara,
de hogy ahogy létrejon ez az anyag, ez fontos, hogy akkor legyen egy kozos megértésiink egyrészt.”
(Résztvevé 1)

., Szerintem 6tszor gyorsabb volt papiron megrajzolni, mint ha ezt gépen akarnam, nem tékéletesre.”

(Résztvevo 2)
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4.2.6.3 A kollaboraciés mechanizmusok elméleten alapulé eredmények

A megfigyelés soran keletkezett irdsos jegyzeteket €s az interju hangfelvétel leiratat a

kollaboraciés mechanizmusok keretrendszer alapjan kodoltam (Pinelle et al., 2003).

Kommunikacio: Explicit kommunikdcio

a) Szobeli lizenet (Spoken messages)

A résztvevok egymas mellett {ilve dolgoztak. Bar a szoftverben nincs lehetdség hang- vagy

vided hivasra, ez nem probléma, hiszen a csapattagokra nem jellemz0 a virtudlis teammunka.

b) Irdsos iizenet (Written messages)

frasos kommunikéciora a résztvevik egy kollaborativ chat szoftvert (Slack) és megosztott
dokumentumokat haszndlnak. A Figman beliil a résztvevok megjegyzéseket (szines keretbe
irnak szoveget) tesznek azok mellé a dolgok mellé, amelyekkel kapcsolatban valamit meg kell
beszélnitik. Ez azért kissé meglepd, mert a Figma rendelkezik sajat megjegyzések funkcioval,
azonban a résztvevok nem szeretik, mert az ilyen megjegyzéseket nem konnyli észrevenni.
Ezzel szemben a szines keretben 1év6 szovegeket igen. Ezért érdemes lenne a megjegyzések
(notes) funkcidt fejleszteni, olyan formaban, hogy a megjegyzések lathatoak, kereshetdek és

konnyen megtalalhatoak legyenek.

c) Gesztusok (Gesture)

A szoros egyiittmiikodés és a k6z6s munka soran a résztvevok egymas mellett tiltek, egymas
laptopjat nézték €s ramutattak egymas képernydjére. A Figmat hasznalva a gesztusok az egérrel

valo korzéssel és az avatarok mozgatasaval valdsultak meg.

d) Deiktikus referencia

A deiktikus referencia, amikor ramutatunk valamire, mikézben beszéliink réla (Pinelle et al.,
2003). Tipikus példa, amikor egy résztvevo ugy utal egy objektumra, hogy ,.ez” vagy ,,az”,
mikdzben a képernydre mutat. Egy masik példa, amikor egy résztvevo azt mondja, hogy
,2Megmutatom!”, majd elkezd rajzolni a jegyzetfiizetbe. Mivel a résztvevok whiteboardot és
jegyzetfiizetet is gyakran hasznalnak az otletelésre, ezért hasznos lehetne szamukra, ha ezeket
a képeket konnyen tudnak integralni a Figmaba, ezaltal jol kereshetéek is lennének a

tovabbiakban.
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Kommunikdacio: Informadciogyiijtés/monitorozdas

a) Alapveto helyzettudatossag (basic awareness)

Ahhoz, hogy tudjak, hogy éppen ki van a munkafeliileten, mit csinal és hol, a résztvevok
gyakran nézték egymas képerny6jét. Ezen kiviil a Figméban gyakran hasznaltak azt a funkciot,
amikor egy kattintasal pontosan ugyanazt lathatjak, amit éppen a masik résztvevd lat a sajat

képernydjén. Ezek a tevékenységek segitettek fenntartani az alapvetd helyzettudatossagot.

b) Atmenet és kovetkezmény kommunikdcié (Feedthrough & Consequential
communication)

Az atmenet, amikor a munkateriileten 1év6 targyak, a kovetkezmény kommunikaci6é pedig
amikor az emberi test cselekvései kozvetitenek informaciot a masiknak (Pinelle et al., 2003).
Ezeket a mechanizmusokat jol tdAmogatja a szoftver, hiszen minden cselekvést folyamataban is

lehet latni a munkatertileten.

C) Vizualis bizonyiték (Visual evidence)
A vizualis bizonyiték arra utal, amikor valaki latja a munkateriileten, hogy a masik résztvevd
megértette a kérését és véghezvitt egy cselekvést. (Pinelle, Gutwin & Greenberg, 2003). A
résztvevok csak akkor kaphattak errél informaciot, ha atkattintottak a masik nézetébe vagy

atnéztek a masik laptopjanak a képernydjére.

Kordinacio: kozos hozzdaférés (munkateriilet és feladatok)

a) Forrds szerzés

Az avatarok (a felhasznalok munkateriileten valdé megjelenése, a Figma esetén szines kurzorok)
jelolték, hogy egy adott pillanatban ki hol van a munkateriileten és mit csinal. Az avatar funkcio
miatt a résztvevoknek konnyl volt elkeriilni az Osszeiitkozéseket. Ezen kiviil, mivel a
résztvevOk szorosan egyiitt dolgoznak, ezért konnyedén tudtak arra figyelni, hogy éppen mit
csinal a masik. A résztvevok elmondasa szerint az egylittmiikodést nehezitette, hogy a
szoftverben nem lehet egyszerre megnyitni a munkateriilet kiilonb6zd részeit és valtogatni

kozottiikk (mint egy internetes bongészoben).
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b) A munka védelme

Jelen vizsgalat soran, a szoros egyiittmiikodés miatt kevésbé hangstilyos a munka védelme
mechanizmus. Ennek ellenére, a véletlen torlés megelézése miatt a résztvevok altalaban egy
modositas elétt megkettdzik az objektumot és csak azutan modositjak. Ezen kiviil maga a torlés
is ritka, mert ahogy a résztvevok fogalmaztak, szeretik a ,,kreativ kdoszt”. Mindezeken kiviil a
résztvevok azt jelezték, hogy konnyen nyomon tudnak kovetni minden valtozast a

munkaterileten.

Koordinacio: Transzfer

Objektum ataddsa & letét

,»Az atadés egy olyan idOben szinkron interakcid, amikor az egyik személy atad €és objektumot
vagy eszkozt a masiknak. A letét pedig egy olyan aszinkron cselekvés, amikor egy személy
otthagy a munkateriileten egy objektumot vagy targyat a masiknak.” (Pinelle et al., 2003, p.
293).

Ezek a mechanizmusok nem voltak jellemzdek a megfigyelt egylittmitkddésre, mivel csak

ketten mikodtek egyiitt €s emiatt nem volt ra sziikség.

4.2.6.4 A team-szintii hasznalhatésagi vizsgalat fejlesztésével kapcsolatos eredmények

A Terepkutatds sordn megvizsgaltam, hogy az Els0 laborvizsgalatban feltart egytittmiikodést
befolyasold tényezdk két tipusa: a team hasznalhatosagi problémak és a kontextualis tényezok
a terepen is értelmezhetd szempontok-e a szoftverhasznalhatdsaggal kapcsolatban. Az
eredmények azt mutatjak, hogy a team hasznalhatosagi problémak és kontextualis tényezdk a
szoftverhasznalhat6sag terepen is 1étezd, valid szempontjai. A Terepkutatas soran azt talaltam,
hogy a résztvevOk gyakran hasznéltak a mindennapi munkéjukhoz jegyzetfiizetet vagy
whiteboardot. Ezek az eszk6z6k olyan kontextualis tényezok, amelyek jelentds hatassal vannak
az egyittmiikodésre és a szoftverhasznalhatosagra. A részvevok munkajanak fontos része, hogy
ezeketet hasznaljak, majd a végeredményt dokumentaljak (képet is készitenek a lerajzolt,
megbeszélt folyamatokrol, k6zos munkarol). A képek szorosan kapcsolodnak a kollaborativ
szoftverhez is, hiszen a résztvevok visszatérnek hozzajuk az egyiittmiikodés soran. Ezért a
szoftver hasznalhatosaga szempontjabol fontos lenne, hogy konnyen lehessen integralni a

képeket a szoftverbe.

82



A Terepkutatas soran a szoftverrel kapcsolatos team hasznalhatdsagi problémak is felszinre
kertiltek. Az egyik team hasznalhatosagi probléma a megjegyzések funkciohoz kapcsolodik. A
résztvevOok nem hasznaltdk a megjegyzéseket, mert nem jol lathatoak, helyette szines kereteket
hoztak létre a feliileten és azokba irtak. A masik team hasznalhatdsagi probléma ahhoz
kapcsolddik, hogy nem lehet egyszerre megnyitni a munkateriilet kiilonb6zo részeit és
valtogatni kozottiik (mint egy internetes bongészOben). Bar egyik sem komoly probléma, a
designerek mindennapjait jelentésen megkonnyitené a funkciok fejlesztése, hiszen gyakran
hasznalnak azokat.

A Terepkutatas korlatja, hogy tapasztalt felhasznalok és fejlett kollaborativ szoftver esetén csak
kisszamu team hasznalhatosagi probléma feltarasara alkalmas. A kutatds masik korlatja a
rovidsége, emiatt az adatokat nem lehet altalanositani, de ez nem is volt cél. Az eredményeket
ezzel egyiitt értékes részét képezik a team-szintli hasznalhatosdgi vizsgéalat modszer
kialakitasanak, hiszen megerdsitik, hogy az egylittmiikdést befolyasold team hasznalhatosagi
problémak és kontextudlis tényezdk a terepen is létezd, valid szempontok még egy fejlett

szoftver esetén is.

4,27 A TEREPKUTATAS OSSZEGZESE

A Terepkutatas soran egy kollaborativ design szoftver (Figma) hasznalhatosagat értékeltem. A
kutatasban két Ul designer vett részt. Az értékelés alapjat a megfigyelés sordn készitett
jegyzetek és interjuk adtak, az adatelemzés elméleti keretrendszere pedig a kollaboracios
mechanizmusok elmélet volt (Pinelle et al., 2003).

A napi kozos munka sordn a résztvevok intenziven hasznaltdk a Figmat, de emellett
whiteboardot és jegyzetfiizetet is hasznaltak az Otleteik megbeszélésére. A résztvevok
Osszességében elégedettek voltak a Figmaval, leginkabb azért, mert egy idében tudtak egyiitt
dolgozni és konnyen tudtak kovetni egymas munkajat.

A résztvevok elmondasa és az adatelemzés eredménye szerint is magas a Figma
hasznalhatosaga. A kiilonboz6 kollaboraciés mechanizmusokat jol timogatja a szoftver, ami
gordiilékennyé teszi az egylittmikodést. Komoly team hasznalhatosagi problémak nem
meriiltek fel, ami nem meglepd. A Figma egy olyan szoftver, amelyet a résztvevok régota
hasznalnak egy eldfizetés keretében. Természetes, hogy egy ennyire fejlett szofternél komoly,
az egyiittmiikodést sulyosan akadalyoz6 problémék nem meriilnek fel. Ennek ellénére a

Terepkutatas sikeresen feltart team hasznalhatosagi problémakat és kontextualis tényezdket is.
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Ezektdl eltekintve a designerek nagyon elégedettek voltak a Figmaval. Az egyik designer igy

fogalmazta meg a véleményét altalaban véve a szoftverhasznalhatosag kérdésérol:

,,és van ez a szemlélet, hogy ki kell elégiteni a felhasznaloi igényeket, de nem lehet mindig és nem lehet
tokéletes szoftvert csinalni. Most ugyanazt egy kicsit mashogy csindlja a Figma, mdsra fokuszal. Van
olyan funkcioja a Sketch-nek, ami sokkal, de sokkal jobb, mint a Figma. Adaptalodni kell. Ennyi.”
(Résztvevé 1)

4.3 Masodik laborvizsgalat: egy idoben, azonos helyszinen hasznalt kollaborativ

szoftver vizsgalata

A doktori kutatdsom harmadik 1épéseként az Elso laborvizsgalat és a Terepkutatas eredményei
¢s tapasztalatai alapjan tovabbfejlesztett Masodik laborvizsgalatot végeztem el. A vizsgalat
targya a Masodik laborvizsgalatban a Miro kollaborativ whiteboard szoftver volt, amely
lehetdséget ad arra, hogy a felhasznalok egy idében ugyanazon a munkafeliileten dolgozzanak.
Az elobbiekben emlitett valtoztatdsok a koncepcid fejlodésének tekintheték, nem pedig a
vizsgalt szoftver miatt voltak sziikségesek. Tehat a team-szintli hasznalhatosagi vizsgalatot az
elbzetes tapasztalatok alapjan a kovetkezOképpen fejlesztettem:

1. Megfigyelok szerepe: Az Els6 laborvizsgalathan a megfigyeld résztvevo nem toltotte ki
az utokérdbivet és nem vett részt a csoportos interjun. Ujra atgondolva a kutatasi designt nagy
informacio veszteségnek tartottam. Emiatt a Masodik laborvizsgalatban a megfigyeloket is

bevontam a teljes kutatasi folyamatba.

2. Megfigyelok instrukcidja: Mig az Elso laborvizsgalatban a megfigyelok szobeli
instrukciot kaptak, a Masodik laborvizsgalatban mar a szobeli instrukcio mellett irdsosat is. Erre
azért volt sziikség, mert az Elsé laborvizsgalatban a megfigyel6k nem értették pontosan a
feladatukat, ezért valtozd6 mindségli jegyzetek sziilettek. Ennek kikiiszobolésére a Mésodik
laborvizsgalatban minden megfigyel6 pontosan ugyanazt az irasos instrukciot kapta. Azt, hogy
az egyes csapatok tagjai mennyire ismerik egymast nem kontrollaltam. Ez egy tudatos dontés,
amit az indokol, hogy szerettem volna megvizsgalni, hogy milyen problémak feltarasara

alkalmas a modszer az egymast kiillonb6zd mértékben ismerd csapattagoknal.

3. Tutorial vide6 elhagyasa: A kollaborativ szoftverrel kapcsolatos tutorial videot az Els6

laborvizsgalat résztvevok visszajelzései alapjan kivettem a kutatasi designbdl. A résztvevok
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szerint ennyi 1d6 nem elég egy atfogd bemutatashoz, illetve a feladatmegoldas kézben sem
hasznaltak vagy beszéltek rola.

4. Ismerdsség kérdés a kérddivben: Az Elso laborvizsgalat soran (kérd6iv és interjuk) tobb
résztvevo is emlitette, hogy az egylittmiikodést befolyasolta, hogy mennyire ismerték egymast
a csapattarsakkal. Bar az Elsé laborvizsgalatban minden résztvevé ugyanazon egyetemi
csoportba tartozott, de tobb informacid nincs arrol, hogy pontosan mennyire ismerték egymast.
Egy egyetemi csoporton beliil is kiilonbségek lehetnek abban, hogy valaki milyen mélységi
(felszines vagy barati) kapcsolatban van a csoporttarsaval. Ez hatdssal lehet az
egyiittmiikodésre. Ezért a Masodik laborvizsgalatban egy kérddiv kérdésben megkérdeztem a
csapatok tagjait, hogy mennyire ismerik egymast, igy errdl szdmszert adataim is vannak.

A Masodik laborvizsgalat kutatasi kérdései a kovetkezok voltak:

e Milyen szoftverhasznalhatosagot befolyasold tényezdket képes feltarni a team-szintii

hasznalhatosagi vizsgalat?

e Milyen tipusu team haszndlhatdsagi problémdkat képes feltdrni a team-szintii

hasznalhatosagi vizsgalat?

e Milyen Osszefiiggés van az egyes hasznalhatdsagi problémak és a team kommunikacios

mintazatai kozott?

4.3.1. RESZTVEVOK

A vizsgalatban 11 csapat vett részt, melyeket részletesen a 22. tablazatban mutatok be. Az Els6
laborvizsgalathoz hasonloan a vizsgalat soran a résztvevok kétféle szerepbe keriilhettek:
egylittmiikodd vagy megfigyeld. Egy csapat minden esetben harom egyiittmiikoddbdl allt és a
Masodik laborvizsgalat sordn minden esetben voltak megfigyeldk is. (A Masodik
laborvizsgalatban is négy résztvevot hivtam egy idépontra, azzal a céllal, hogy ha valaki nem
jon el, akkor is megvalodsithatd legyen a vizsgalat. Az Els6 laborvizsgalathoz hasonléan a
szerepeket egy boritékbol huztdk ki a résztvevok. Mivel minden alkalommal mind a négy
résztvevo eljott, ezért minden esetben voltak megfigyeld résztvevok.)

A résztvevok legfontosabb jellemzoit a 22. tablazatban 0sszegeztem. A tablazatban 1évé értékek
mindig az adott csapat egészére vonatkoznak, mig a kovetkezd leirdsban a résztvevok
Osszességét mutatom be. A Masodik laborvizsgalatban egylittmiikodo szerepben 10 férfi és 23

nd vett részt, 18-22 évesek (atlag: 19,42, szoras: 1,27). Az eldzetes kérddivben megkérdeztem
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a résztvevoket, hogy ,,Inkabb egyediil vagy csapatban szeretnek dolgozni?”’ (1-inkabb egyediil,
7-inkédbb csapatban). Az 0Osszes csapat egyesitett atlaga 4,00, szoéras 1,54. A Masodik
laborvizsgalat sordn egyik résztevonek sem volt kordbbi tapasztalata a vizsgalt Miro
kollaborativ whiteboard szoftverrel. Az Elsé laborvizsgalathoz hasonldan itt is voltak

megfigyeld résztvevok, jelen vizsgalatban minden esetben.

22. tablazat: A Masodik laborvizsgalat résztveviinek jellemzése (az elokerdoiv alapjan)

Eletkor Csapatjatékos Miro korabbi
Férfi | N0 (atlag) (2-7-ig) tapasztalat Megfigyeld Jelenlét
Team 1 0 3 22 3 0 igen
Team 2 0 3 19 5,33 0 igen
Team 3 1 2 19,33 6 0 igen
Team 4 2 1 18,33 3,33 0 igen
Team 5 1 2 19 3,33 0 igen
Team 6 1 2 20 4,33 0 igen
Team7 0 3 19 3 0 igen
Team 8 3 0 18,67 5,33 0 igen
Team 9 1 2 20,00 3,33 0 igen
Team 10 0 3 19,33 3,33 0 igen
Team 11 1 2 18,67 3,67 0 igen

4.3.2. A VIZSGALAT TARGYA, A VIZSGALT SZOFTVER

A Miro (miro.com) egy kollaborativ whiteboard szoftver, amely egy kozos vizualis
munkafeliiletet biztosit az egylittmikodok részére, leginkdbb a kiilonb6z6 otletek ¢és
(munka)folyamatok megjelenitését segiti (11. abra). Tapasztalataim szerint, a Miro felhasznaloi
tobbnyire didkok, akik a szoftvert vizudlis Otletek megjelenitésére hasznaljak, valamint UX

kutatok, designerek, akik a szoftvert folyamatok dbrazolaséra és otletelésre hasznaljak.
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11. dbra: A Miro kollaborativ whiteboard szoftver felhasznaloi feliilete

4.3.3. A VIZSGALAT MENETE

A vizsgalat menete megegyezett az Elsd laborvizsgalat menetével. A két vizsgalat kozotti
kiilonbséget a fejezet elején mutattam be.

A Masodik laborvizsgélat egyes iilései soran a harom egyiittmiikodd résztevd feladata egy
k6z06s vizualizacié elkészitése volt 30 perc alatt. Roviden Osszefoglalva az volt a feladatuk,
hogy megszervezzenek egy egyetemi rendezvényt és az Otleteikbdl készitsenek egy Miro
vizualizaciot. Azért ilyen tipusu feladatot valasztottam, mert ez hasonl6 az Elsé laborvizsgalat
feladathoz, valamint ebben az id6keretben (30 perc) kivitelezhet6 a Miro-ban és a
megoldasahoz nem sziikséges semmilyen ,kiilonleges” képesség. A feladat részletes leirdsa a
8.4 Mellékletben talalhatd. A Masodik laborvizsgalat soran hasznalt elé- és utdkérdoiv,

valamint a csoportos interju pontos kérdései a 8.7, 8.8 és 8.9 Mellékletben érhetdk el.

4.3.4. ESzKOZOK

A Masodik laborvizsgélat sordn ugyanazokat az eszkozoket hasznaltam, mint az Elsé
laborvizsgalat soran. A feladatmegoldasrol video-és hangfelvételt készitettem, amelyet az OBS
(Open Broadcast Software) ingyenes képernyOrdgzitd szoftverrel rogzitettem. A Maésodik

laborvizsgalat soran a résztvevok egy térben voltak, ezért a feladatmegoldasrol diktafonnal is
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készitettem hangfelvételt. Az eld-és utdkérdéiv a Google Forms formatumu volt. A csoportos

interjut diktafonnal €s egy mobiltelefonos hangfelvevd alkalmazassal is rogzitettem.

4.3.5. AZ ELEMZES LEPESEI

A Masodik laborvizsgalat soran pontosan ugyanolyan tipust adataim keletkeztek, mint az Els6

laborvizsgalat soran. Tehat adatelemzés alapjat az alabbi adatok képezik:
e K¢érdoiv adatok (EI6-¢s utokérdoiv)

e Kommunikécios leirat (Az egylittmikodés kozbeni kommunikécio, a

feladatmegoldas kozbeni beszéd kommunikacios leirata)
e Csoportos interju leirat

A Masodik laborvizsgalat adatait is tartalomelemzéssel elemeztem, ahogy az Elsé
laborvizsgalat adatait. A kodrendszer kialakitasat ebben az esetben is egy tobb 1épcsds, iterativ
folyamat keretében végeztem el. A végleges kodrendszert a 23. tablazatban ismertetem.

A Masodik laborvizsgalat adatainak elemzésénél 6sszesen 9 kollaboraciot befolyasolo tényezot
kiilonboztettem meg, melybdl 5 tényezd (helyzettudatossdg, avatarok, zoom, Osszeiitkdzés,
teriilet felosztasa és védelme) team hasznalhatosagi probléma, 4 tényez6 (Miro tapasztalat,

ismerdsség, feladat felosztasa és team hangulat) pedig kontextualis tényezd.
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23. tdbldzat: Masodik laborvizsgalat - a kollabordciot befolydsolo tényezdk kddoldsi

keretrendszere

A kollaboréaciét befolyasolé tényezék

Kapcsolodo kollaboracios

eszkdzokhdz,
objektumokhoz, térhez és
id6hoz —

A munka védelme

5 mechanizmusok Pinelle,
Kodesoport . Kod elnevezése Kod jelentése
(2003) elmélete alapjan
A felhasznalé arra vonatkozd ismeretei, hogy ki,
Helyzettudatossag mikor és mit csinél a kozds munkaterileten az
Informécidgyjtés — egyuttmikodés alatt
LAlapvetd Avatarok A felhasznélék munkaterileten torténd
helyzettudatossag” (basic megjelenitése
Team awareness) Zoom A kéz6s munkatertilet nagyitas-kicsinyités
hasznalhatésagi "
funkcidja
blémak — e — ; y
problema Kéz0s hozzaférés . o A kdzds munka soran egymas munkéjanak
Osszeltkozés

véletlen médositasa vagy torlése

Terlilet felosztasa és

védelme

A kdzoés munkaterilet felosztasa, ki hol dolgozik

és a teriilet védelmére tett eréfeszités

Kontextualis

tényezok

Miro tapasztalat

A szoftverrel kapcsolatos el6zetes tapasztalat

Ismerésség

A csapattagok ismeréssége

Feladat felosztasa

A feladat feolsztasa az egytittm(kddok kozott

Team hangulat

A team hangulata az egyiittm{ikddés soran

4.3.6. EREDMENYEK

Az Els6 laborvizsgalathoz hasonloan, eldszor bemutatom a Miro szoftver hasznalhatosagat

értekeld eredményeket, majd ezek alapjan a moddszerrel kapcsolatos eredményeket is

megfogalmazom. A tartalomelemzés soran kétféle egyiittmiikodést befolyasold tényezot

azonositottam: a team hasznéalhatosagi problémakat €s a kontextualis tényezdket. A kovetkezd

részben eldszor ismertetem a kialakitott kodok gyakorisagat, majd sorban bemutatom a

kiilonboz6 tényezdket, a kollaboracids mechanizmusokkal valé kapcsolatukat és az

egylittmikodésre gyakorolt hatasukat az egyes csapatok esetén.

A 24. tablazat attekintést nytjt a kodok gyakorisagardl. Osszesen 131 kollaboraciot befolyasold

tényezot azonositottam 92 (70%) team hasznalhatosagi problémat és 39 (30%) kontextualis

tényezot.
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24. tablazat: Az egyiittmiikédést befolyasolo tényezok a Masodik laborvizsgalat soran

Osszes Atlagos
GyakKorisag .
elé- %) elofordulas | Széras Min. Max.
(0]
fordulas teamenként
Helyzettudatossag | g, 54,35 4,55 3,50 0 10
< Avatar 4 4,35 0,36 0,88 0 3
£ Z
R oom 12 13,04 1,2 0,6 0 2
S E
Q £ e . /4
S5 5 | Oseithdnts 15 16,30 1,36 1,61 0 5
B
; = | Teriilet felosztasa
g 1 11,96 1 1,48 0 5
= és védelme
Osszesen 92
o Miro tapasztalat 25 64,10 2,27 1,66 0 5
Q
N
2, Feladat felosztisa 2 513 0,18 0,57 0 2
‘
= Team hangulat 7 17,95 0,64 0,98 0 3
=
E Ismerdésség 5 12,82 0,45 0,50 0 1
=
=) .
i Osszesen 39

A team hasznalhatosagi problémaknal a helyzettudatossag fordult eld a leggyakrabban, 50
alkalommal, azaz az esetek 54,35%-aban. Ezt kovette az Osszeiitk6zés (16,3%), a zoom
(13,04%) és a teriilet felosztasa és védelme (11,96%). A kontextualis tényezOk koziil a

legnagyobb aranyban (64,10%) a Miro tapasztalat (hidnya) okozott nehézségeket.

4.3.6.1. A team-szintli hasznalhatosagi vizsgalat altal azonositott team hasznalhatésagi

problémak

Az alapvetd helyzettudatossag (basic awareness) kollabordcios mechanizmushoz kapcsolodo
team hasznalhatosagi problémak

Az alapvetd helyzettudatossag és az ezt biztositd funkcidk tdmogatasa kulcsfontossagu a valos
idejii kollaborativ szoftverek esetében. Ezt tamasztjak ald a Masodik laborvizsgalat eredményei
is. Tobb csapat is kiemelte, hogy az egylittmiikodést nagyban segitette, hogy lattak, hogy éppen
ki hol van a feliileten és mit csindl. Team 1, 7 és 11 is kihangsulyozta, hogy segitség volt, hogy

iras esetében minden egyes leiitott betiit lattak.
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RV2: Még szerintem az meg ugy jo volt, hogy amikor meg valaki gépelt, az ugy betiinként latszodott,
nem csak akkor, amikor mar befejezte az egészet, tehat az ott ugy segitette azt, hogy tudjuk kovetni

(Interju leirat — Team 7)

Helyzettudatossag

Az interjukban és a kommunikacios leiratokban is szamos helyzettudatossaggal kapcsolatos
probléma jelent meg. Eldszor ezeket altalanossagban mutatom be, de a kovetkezd részben

kitérek a Miro helyzettudatossag funkcioival kapcsolatos problémakra (avatar és zoom).

K2: Ott benn van. Mi? Most hol vagytok ti?
K3: Pontok folott.

K2: Pontok folétt, jaaa, ahhaaa, da (Kommunikdcios leirat — Team 6)

K3: Ja, oda lett irva?

K1: Hat ilyen megjegyzés, vagy latjatok

K2: En nem ldtom

K3: En prébalkozom ...

K1: Az a kis sarga valami, a meghivott eléadokndl, és ha rakattintasz.
K1: Aaaa

K2: Ja igen, csak béna voltam (Kommunikdcios leirat — Team 10)

A helyzettudatossagot az is akadalyozhatta, ha valaki nagyon belemeriilt a sajat feladataba:

RV1: ... Tehat, a nagyrésze azzal telt ennek a munkanak, hogy mas oldalakon keresiink és gyiijtiink

informdciot, ugye azt meg nem lattuk, hogy ki mit csindl ... (Interju leirat - Team 7)

Avatarok

Az egyik helyzettudatossagot tamogato funkcio a felhasznalok megjelenitése a feliileten. Ez a
Miroban is avatarokkal tortént. Tobb team kiemelte, hogy az avatarok (5, 6, 11) nagyban
segitették az egyiittmiikodést. A 11-bdl csak 1 team vette észre, hogy az avatar eltiinik a

feliiletrdl, ha az adott csapattag éppen az interneten keres valamit és nem a feliileten dolgozik.
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RVA4: (...) Meg hdt ez ugye, hogy ha kilépek beldle, azert latom, hogy éppen 6 most nem figyel, vagy nem
tudom.

RV5: Igen, az is nagyon fontos.

RV6: Nyilvan akkor nem magyardzok neki, hogy , nézd mdr meg ezt, meg azt, meg amazt” mert akkor

tudom, hogy igy nincs ott most igy a feliileten. (...) Ez igy tok jo. (Interju leirat — Team 1)

Néhany csapatnak az avatar elnevezhetdsége segitett (Team 3, 4), azonban az egyik csapat
kiemelte, hogy ez nem volt nagy segitség, hiszen nem jegyzete meg a csapattarsai neveit (Team
3). Az avatar megjelenitését tekintve két javaslat érkezett: az egyik résztvevod azt szeretné, ha
kontrasztosabban kiilonb6z6 szinliek lennének az avatarok, mig egy masik inkabb
szimbolumokat tudna elképzelni a jelenlegi megoldas helyett.

Ezen kivill a résztvevOk szeretnék, ha az avatar nem csak a szerkesztési feliileten latszodna,

hanem a feliilet mas részein is:

RV5: Bocsi. Mondjuk ott lehetne, hogy olyan szinnel jel6li, hogy mondjuk nem tudom, valaki épp a
sablonokat nézi. Olyan szinnel, ami az egérnek a szine volt.

RV6: A Google-nek van az a Sheets, és ott is ldtszik, hogy példaul ki melyik cellaban dll, és az igy tok
jol lehetne alkalmazni.

RVA4: Ja csak annyit, hogy ugye mikor néz, vagyis valasztottuk a sablonokat, (...) akkor az konnyebbség

lett volna, hogyha lattuk azt volna, hogy 6 most épp hol jar. (Interju leirat — Team 1)
Az avatarok mozgasa csak egy résztvevonek volt nehezen kovetheto:

RVO: (...) Nem tudom, nekem furcsa volt, hogy igy ugrdalnak igy dssze-vissza. (Interju leirat — Team 3)

Zoom

A feladat megoldésa soran, a helyzettudatossadggal kapcsolatban t6bb csapatnak is a zoomolas
funkcioval volt problémdaja (Team 1, 3, 4, 9, 11). Ez azért nem szerencsés, mert ezaltal a
résztvevok egylittmiikodése akadalyozott, hiszen nem tudjdk szabalyozni, hogy éppen mit

latnak a felileten.

K3: Sport, az mi? De nem latom, hogy mi, miért ilyen picibe irod?
K1: Nem pici ez, 64-es betiiméret.

K3: Ja, csak el vagyok tavolitva. (Kommunikdcios leirat — Team 3)
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K3: De ti ezeket hol latjatok? En miért nem latom?
K1: Tavolits el!

K2: Igen, tavolits!

K3: Jaaa

K1: Ugye, ugye? (Kommunikdcios leirat — Team 11)

A legsulyosabban ezt a problémat a Team 4 csapat egyik résztvevoje értékelte, 6 ugy élte meg,

hogy ide-oda dobalja 6t a szoftver:

RV1: Azt, amit elGszor mondott, hogy nem azt latjuk, mint a tobbiek: nekem is sokszor megtortént, hogy
csak egy-egy szot lattam Ossze-vissza, vagy teljesen mdashova, mondjuk engem igy bedobott ilyen tires

terekbe (...). (Interjui leirat — Team 4)

A munka védelme mechanizmussal kapcsolatos team hasznadlhatosagi problémdak

A munka védelme mechanizmussal minden probléma alapvetden a kozos szerkeszthetéséghez
kapcsolodott. A csapatok egy része az egylittmiikodést segitd tényezéként fogalmazta meg,
hogy egy ko6zOs munkateriileten dolgozhattak és azt egy idében kozdsen szerkeszthették.
Azonban néhany csapatot (Team 2 és 3) ez félelemmel t6ltott el, féltek az dsszeiitkozéstol, a
véletlen kitorléstol vagy magatdl a ténytdl, hogy a csapattars kitdrolhet valamit az 6 munkajabol
(lehetSsége van ra). Erdekes, hogy ezekben a csapatokban nem tortént ilyen tipust probléma.

Azonban mas csapatoknal szamos mas, akar sulyos hasznalhatdsagi probléma is eléfordult.

Osszelitkozés

A hasznalhatosagi problémak koziil (szubjektiven, de az elmélet szerint is) az egyik
legstulyosabb eléfordulhato probléma egy kozos feliileten az 6sszeiitkdzés. Ez a Miro esetében
azt jelentette, hogy a résztvevok ugyanazt az objektumot szerkesztették és végiil az egyik

munka kitorl6dott.

K3: Most miért tiint el?

K1: Kitorélted?

K3: En nem toréltem ki.

K2: Ez nem direkt volt (nevetés.) Nincs ilyen vissza gomb?
K3: nevetés

K2: Tessék, ott van.

K3: De van! Jaajjj! En is megnyomtam, bocs! (Kommunikacios leirat - Team 1)
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K3:
K2:
KI:
K3:
K2:
K3:
KI:

K3:
KI:
K3:
K2:
K3:
K2:
K3:

Most akartam levinni.

En lehozom ezt is, jo?

Es akkor hova...?

Jeézus!

Ide le (?)

i, mar ranyomtam egy entert. Vagy te irtil ahhoz széveget?

Hat mindegy végiilis. (Kommunikdcios leirat — Team 5)

Irjunk egy ilyet. Oh geez! Most, most, most mi van?

Ti most mit csinaltok?

Nem tudom, de most mar nem tudom elmozditani. De most, aaaahhh!
A most nem tudom, szerintem egyszeriibb, ha ezt arrébb rakom.

0, megvan, jo.

De most az enyémet huzogatod, ennek mi értelme van?

Nem tudom, mert benne volt a mdsikban. (Kommunikacios leirat - Team 7)

Teriilet felosztasa és védelme

Néhany csapat eréfeszitést tett annak érdekében, hogy elkeriiljék ezeket a problémakat, ezekben

az

esetekben expliciten felosztottak a munkateriiletet az egylittmiikodés soran vagy ha

észrevették, hogy valaki bele akar szerkeszteni a munkajukba, akkor jelezték ezt a tarsuknak,

igy elkeriilve az 9sszelitkdzést.

K3:

(Résztveve neve), amugy nem értem. Na, vidd mar arrébb!

K2: Na, de melyik melyik lesz?

K1: Enyém a nagyobb (Kommunikacios leirat - Team 3)

K2: Most nem tudsz, mert én beleléptem ((Kommunikdcios leirat - Team 4)

K2: Oda most én bementem. (Kommunikacios leirat - Team 6)

94



4.3.6.2. Kontextualis tényezok

Miro ujdonsdga, tapasztalat

Szinte minden csapat megemlitette, hogy a Miro Gjdonsaga nehezitette az egylittmiikodést. A
legtobb csapat feliilemelkedett ezen a nehézségen, bar a Team 7 csapat egyik tagja szamara ez

a tanulasi folyamat varatlan, meglep6 élmény volt.

K1: A program uj volt mindharmunk szamara, igy eleinte meg kellett szokni, és ra kellett jonni, hogyan

is miitkodik. (Kérddiv — Team 10)

RVI: Hat az elején szerintem nehéz beletanulni, hogy hogyan kell hasznalni. Ugye elég sok olyan
funkcidja volt, ami nem tudtuk, hogy ott van, és mégis ott volt akaratlanul. Ugyhogy szerintem igy, hogy
nem tudtuk, hogy ez hogy miikodik annyira, az elején kicsit rossz volt, és az kicsit el is vett az idénkbdl

szerintem. (Interju leirat — Team 7)

Tobb csapat kiemelte, hogy segitette dket, hogy mar hasznaltak hasonld szoftvert és, hogy a

Miro hasonlit mas szoftverekre, példaul a PREZIre, a Paintre vagy a Word-re.

RV4: Nekem valahogy ugy az jott le eldszor, hogy a Paint és a Word kozott helyezkedik el. (Interju leirat
— Team 6)

K1: Nagyon hasonlo volt a PREZ\hez, illetve az alap Word elemek is megtalalhatoak benne (...). (Kérddiv
—Team 4)

Egy csapat jelezte, hogy szamukra segitség lett volna, ha az egyes ikonokra az egeret raviszik

és igy plusz informaciot kapnak, bar a csapaton beliil ebben nem volt teljes az egyetértés:

RV2: Viszont nekem az tiint fel, vagyis az én nézetembdl, hogy ezek piktogramok tokre segitettek, hogy
egyértelmiive tettek, hogy ilyen bizonyos dolgokat hogy, hova kell nyulni, hogy, hogy elérjiik a

szerkesztést, vagy nem tudom mit, egyszertsitette. (Interji leirat — Team 9)

Két csapatnak (Team 5 és Team 6) voltak komoly nehézségei a Miro hasznalataval. Ezekben a
csapatokban még egyik résztvevd sem hasznalt korabban hasonlé tipust szoftvert. Team 5 ezért
a Miro-t kezelhetetlennek érezte, egy olyan szoftvernek, amely nem azt csinalja, amit 6k

szeretnének. A Team 6 tagok szdmadra pedig hasznos lett volna egy tutorial.
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KK: Az elso csak altalanossagban annyi, hogy milyen élmény volt ez az egész helyzet, feladatmegoldds,
Szoftverhasznalat dsszességében?

RV5: Jo, szoval hogy a feladatot azt otletesnek talalom, de szerintem a rendszer, amin beliil meg kell
valositani, az kezelhetetlen (...).

KK: Aha. Es itt mi volt, ami elgjortt? Mi miatt taldlod kezelhetetlennek?

RV1: Hogy ossze-vissza ugralt a képernyd, vagy hogy én nem tudtam vele beszurni szovegdobozt, vagy
hogyha igen, akkor vagy nagyon kicsi volt, vagy az egész képernydt elteritette, és akkor meg kellett

keresni, hogy akkor most hol tudom kitoréini. (Interju leirat — Team 5)

RV1: Hat szerintem hasznos volna az elején valami utmutato féle, hogy megis mit hol talalunk, mert igy

volt, amit a 15. percben taldltunk meg. (Interju leirat — Team 6)

Ezzel ellentétben, a tutorial Team 8 szerint til sok id6t elvenne, gyorsabb onalldan felfedezni a

szoftvert.

RVA4: Igen, azt szerintem azt csak vegigporgetnék az emberek, mivel nagyon hasonlit a Paint-re vagy
barmire azért az ikonok valamennyire egyértelmiick, és lehet, hogy gyorsabban talalja fel magat az
ember, ha sajat maga végigkattintgatia, minthogy egy ilyen tutorial-t lapozgasson, mint ahogy az ember

a haszndlati utmutatot sem szokta elolvasni. (Interju leirat — Team 8)

A Miro ujdonsagéaval valdo megkiizdést €s a hasznalatot is nagyban befolyasolta az egyes team
tagok informatikai tudasa. Néhany csapatban az egyes résztvevok kiemelték, hogy nem tul jok
a képességeik ezen a teriileten (Team 2, 4, 11). Az egyik csapatbol az érintett csapattag kiilon

kiemelte, hogy a tobbi csapattarsa segitségével viszont tallendiilt ezen a nehézségen.

KK: Mi az, amivel a legtobb nehézségetek volt az egyiittmiikodés sordn, a feladatmegoldads sordan? Ami
kimondottan a szoftverrel kapcsolatos.

RVI: En nehezen haszndlom a szamitégépet alapbol, széval nekem az okozott nehézséget, hogy
megismerni egy teljesen ismeretlen feliiletet, és azon beliil még nekem csindlnom is kell valamit. De ez
az én egyéni hibam idézdjelesen (nevet).

KK: Hdt azért a hiba az nagyon erds szo, de hogy akkor hogyan, hogyan fedezted fel a szoftvert? (...)
RV1: Hdt néha kaptam segitséget, hogy ezt hogy kell kitoréini, azt hogy kell iderakni, meg hogy hol
vagyok, ugyhogy mondjuk, hogy a tobbiek segitségével. (Interju leirat — Team 11)

RV1: Hat, szerintem egy kicsit nehézkes volt, mert én nem vagyok otthon nagyon az informatikai

dolgokban. Oszintén, hetente lefagyasztom a laptopomat és mindig valakit kell kérnem, hogy ., 1égyszi,

csindlj vele valamit”, ugyhogy ezért nekem egy icipicit nehéz volt (...). (Interju leirat — Team 4)
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Feladat felosztisa

A kontextualis tényezok kozott a feladat felosztasat, mint nehezitd tényezdt egyetlen csapat
emlitette. A szoftverhaszndlhatosdg vizsgalatandl azok a hasznalhatosagot befolyasold
tényezOk is fontosak, amelyek egyetlen csapatnal jelennek meg, ezért bar ritkan fordult eld,

hozzajarul az elemzés teljességéhez.

RV5: meg kellett volna jobban hataroznunk az elején ... viszont szerintem hatékonyabban lett volna az
egész, hogyha megbeszéljiik, hogy akkor jo, te azt csindlod, és akkor igy csindlod, és akkor utana azon
beliil, hogy most 6 hogy vitelezi ki (...) csak, hogy ez igy le lett volna deklardlva, hogy akkor & ezt, akkor

ez jobb lett volna. (Interju leirat — Team 8)

Ismerosség

Szinte minden csapat kiemelte, hogy az egyiittmiikddést jelentdsen befolyasolta, hogy korabban
ismerték egymast (akar csak latasbol ismerték a masikat) és a kozos élethelyzet is segitette a

résztvevok kapcsolodasat.

Mi az, ami szamodra segitette az egyiittmiikodést (ha volt ilyen)? Ird le réviden!

K1: Az, hogy mar ismerjiik egymdst. (Kérdéiv — Team 10)

RVI1: Hat hogy azért egy egyetemre jarunk, szerintem az is nagy segitseg volt, meg hogy nagyjabol
ugyanazok a témdk, amik, amiket itt a mindennapokban dtéliink, hogy egy korosztaly vagyunk nagyjabol
(Interju leirat — Team 9)

Kevés csapat volt, amelynél az ismerdsség alacsony szintje nehezitette az egyiittmikodést.
Ilyen csapat volt a Team 9, melynek résztvevéi a kérddiv eredmények alapjan (Isd.:25. tablazat)

teljesen ismeretlenek voltak egymas szamara.

Mi az, ami szamodra akaddlyozta az egyiittmiikodést (ha volt ilyen)? Ird le réviden!

K3: Nem ismertiik egymast, sem a szoftvert. (Kérdéiv — Team 9)

Az eldkérddiv egyik kérdése is arra szolgalt, hogy informaciot kapjak arrdl, hogy mennyire
ismerik egymast a csapattagok. A csapattagok szamitogépe el6tt egy szines lapot helyeztem el,
¢és erre a szinre utalva jelent meg az el6kérddivben a ,,Mennyire ismered a piros/sarga/kék

gépnél 1l6 résztvevot?” kérdés. A kérdésre 0-10-ig terjedd skalan valaszolhattak a résztvevok,
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ahol az 0 a ,,Most talalkoztunk el6szor”, a 10 pedig a ,,Legjobb baratok vagyunk” értéket

jelentette. A 25. tablazat foglalja Gssze a résztvevok valaszait.

25. tablazat: Osszesitett kérdéiv valaszok a ,, Mennyire ismered a piros/sarga/kék gépnél iilé
resztvevot?” kerdesre (0-10-ig pontozta a két egyiittmiikédo tarsanak ismerdsséget)

TL | T2 | T3 | T4 | T5 | T6 | T7 | T8 | T9 | Ti0 | TIl

Team dtlag 11,67 10 10 6,67 | 7,33 | 6,33 | 533 | 4,66 0 14,67 | 0,67

A Kruskal-Wallis proba eredménye szerint nincs szignifikans kiilonbség ismerdsség
szempontjabol az egyes csapatok kozott ¥?(2) = 18,19, p = 0,052. A proba nem szignifikans,
azonban az eredmények aldtdmasztjdk, hogy érdemes nagyobb elemszdmu csapattal

megvizsgalni ezt a kérdést.

Team hangulat

Az Elsé6 laborvizsgalat eredményei alapjan azt feltételezem, hogy a team hangulatnak szerepe
van az egylittmikodés sikerességében, ezért a Masodik laborvizsgalatban kiilon kérd6iv
kérdésekben is rakérdeztem erre a jelenségre. (Az eldkérdéivben a ,,Mennyire volt energikus a
csapat a k6z0s munka soran?” és a ,,Mennyire volt j6 hangulatu a csapat a k6z6s munka soran?”
kérdésekkel.)

A kvalitativ eredmények azt mutatjdk, hogy Osszességében a csapatok pozitivan, vicces,

szorakoztato és kreativ élményként irjak le az egyiittmiikddést.

Kerlek jellemezd az egyiittmitkodest néhany szoval!
K2: szorakoztato, segitség, tamogatds
K3: célszerti, vicces

K1: Szerintem jo volt, sokat beszéltiink, otleteltiink. Hangulatos volt. (Kérddiv — Team 1)

Ezzel szemben, a kvantitativ kérdiv adatokat megvizsgalva, a Kruskal-Wallis proba
eredménye alapjan (y*(2) = 21,43, p= 0,018) szignifikans kiilonbség van az egyes csapatok

kozott abban, hogy mennyire tartottak jo hangulatiinak a koz6s munkat (26. tablazat).
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26. tablazat: Osszesitett kérddiv vilaszok a ,Hogy érzed, mennyire tudtal egyiittmiikodni a
tarsaiddal? ”(1-7); a ,,Mennyire volt energikus a csapat a kozos munka soran?” (1-9) és a
., Mennyire volt jo hangulatu a csapat a kozos munka sovan?” (1-9) kérdésekre vonatkozoan

T1 T2 | T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 T11

Egyiittmiikodés 6,00 | 6,67 | 950 500 | 600 | 700 | 3,67 | 6,00 | 3,67 | 7,00 | 6,67
Energikus 7,67 |833|800| 533 | 767 | 867 | 3,00 | 833 | 7,33 | 833 | 633
Jo hangulati 9,00 | 867|867 | 667 | 833 | 900 | 433 | 833 | 7,33 | 9,00 | 7,67

Ezen kiviil abban is szignifikans kiilonbség van az egyes csapatok kozott, hogy hogy érezték
mennyire tudtak egyiittmiikodni a tarsaikkal (x?(2) = 19,29, p= 0,037.) Leginkabb a 7-es, a 9-
es ¢s a 4-es csapat tér el a tobbi csapattol negativ irdnyban. Az egyiittmiikodés energikussagaval
kapcsolatban azonban a Kruskal-Wallis proba nem mutat szignifikdns kiilonbséget ¥*(2) =
17,06, p=0,073.)

4.3.6.3. A szoftver vizsgalat soran talalt problémak 6sszegzése

Az Els6 laborvizsgélathoz hasonléan a Masodik laborvizsgalatndl is Osszegeztem, hogy az
egylittmiikodést befolyasold problémak melyik csapatokban jelentek meg (27. tablazat). A
tablazatban 1évo pontok jelolik, ha egy adott probléma megjelent egy csapatban. A tablazatbol
jol latszik, hogy az Els6 laborvizsgalathoz hasonldan, a legstilyosabb 6sszelitkdzés probléma
itt is tobbszor megjelent. A leggyakoribb team hasznalhatosagi problémdk a
helyzettudatossadggal kapcsolatosak, amely az Elsd laborvizsgélat soran is a leggyakoribb
probléma volt a csapatoknal. A legtobb csapatnak a zoom funkcidval is nehézségei voltak. A
kontextualis tényezok koziil az Elsé laborvizsgdlathoz hasonléan a vizsgélt szoftverrel
kapcsolatos tapasztalat hidnya okozott nehézséget a legtobb csapatnak. Ezen kiviil az is
nehezitette az egyiittmiikddést, ha a résztvevok nem ismerték egymast. Ettdl fiiggetleniil az

Osszes csapat sikeresen teljesitette a feladatot.
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27. tablazat: Az egyiittmiikédést befolyasolo problémak osszegzése (Mdasodik laborvizsgalat)

T1 | T2 | T3 | T4 | T5 | T6 | T7 | T8 | T9 | T10 | Ti1

— Helyzettudatossag ° Py ° ° ° ° ° ° ° °
o0
:2 Avatar ° °
R Z
= ‘g oom ° ° ° ° ° ° ° ° °
= =
E ﬁ Osszeiitkozés ° ° ° ° ° °
2 g
g Teriilet felosztasa
s ° ° ° ° °
& és védelme
" Miro tapasztalat ° ° ° ° ° ° ° ° ° °
‘§ & | Feladat felosztasa °
= 9
g z| Team hangulat ° ° ° °

)
=] N
N Ismerésség ° ° ° ° °

A Masodik laborvizsgalatban is megvizsgéaltam, hogy a kiilonb6z6 tipust problémak milyen

adatokban jelennek meg. Ezt a 28. tablazat mutatja be.

28. tablazat. Az egyiittmiikodést befolyasolo probléemak megjelenése az egyes adatokban
(Masodik laborvizsgalat)

Kommunikacios

5 Interji Kérdéiv Ossz.
leirat

Helyzettudatossag 39 10 1 50
— Avatar 1 3 0 4
&
2 Zoom 8 4 0 12
= -
'S Osszeiitkozés 15 0 0 15
3=
P = ——
g g T’erulet felosztasa és 8 3 0 11
£ = védelme
S © .
= 5 Osszesen 71 20 1 92
e Miro tapasztalat 0 14 11 25
N
% Feladat felosztasa 0 1 1 2
7]
2z Team hangulat 0 0 7 7
=
=
E, Ismerdsség 0 1 4 5
=
g Osszesen 0 16 23 39
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Az Els6 laborvizsgélathoz hasonléan, a Mésodik laborvizsgalatban is jellemz0d, hogy a team
hasznalhat6sagi problémak leginkdbb a kommunikécios leiratokban (77%) és az interjikban
(21%), mig a kontextualis tényez6k inkabb a kérddivben (59%) és az interjuban (41%) jelennek
meg. Ezért a kiillonbozo tipust adatok nélkiilozhetetlen elemei a team-szintli hasznalhatosagi

vizsgalat modszernek.

4.3.6.4. A team-szintii hasznalhatésagi vizsgalat fejlesztésével kapcsolatos eredmények

Az Els6 laborvizsgalat és a Terepkutatds eredményei alapjan a team-szintli hasznalhatdsagi
vizsgalat modszer tovabbfejlesztett valtozatat végeztem el. A valtoztatdsok a megfigyelok
szerepével és instrukciojaval és a tutorial video elhagyasaval, valamint a kérd6iv ismerdsségi
kérdésével kapcsolatosak, ahogy az 4.3 részben részletesen kifejtettem.

A fiiggetlen megfigyelok jelenléte a legtobb hozzaadott értéket a csoportos interjuk soran
jelentette. A csoportos interjukon a megfigyelok gyakran hoztak szoba olyan szempontokat,
mely soran elmondtidk, hogy 6k hogyan lattak egy jelenséget kiviilrdl €s ehhez jol tudtak
kapcsolodni az egylittmiikdodo résztvevok is.

A megfigyelok pontos irdsos instrukcidja nem befolyasolta az irasos jegyzeteik mindségét, ugy
tlinik, hogy az, hogy valaki mennyire tud kapcsolddni ehhez a feladathoz valamilyen mas
tényezOtol (valoszintileg a résztvevd személyes motivaciojatol) fiigg.

A tutorial video elhagyasa par perccel felgyorsitotta az egész vizsgalati helyzetet. Bar néhany
csapat megemlitette, hogy igényiik lett volna valamilyen atfogd bemutatasra.

Osszességében enélkiil is minden csapat meg tudta oldani a feladatot, tehat elhagyhato.

Az ismerdsség kérdése a kérddivben fontos szamszerli plusz infromécidt nyujt arrél, hogy a
résztvevok mennyire ismerik egymast, amelynek az adatok értelmezésénél jelentds szerepe
lehet.

A modszerfejlesztés eddigi [épései soran megvizsgaltam a modszert laborkoriilmények kozott
kiilonbozd szoftvereket vizsgédlva, valamint terep koriilmények kozott is. A modszer
validalasaként pedig kivancsi vagyok arra, hogy egy szakértdi elemzés soran a szakérték milyen

tipusu problémakat azonositanak a laborvizsgélatokban feltart problémakhoz képest.
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4.3.7. A MASODIK LABORVIZSGALAT OSSZEGZESE

A Masodik laborvizsgalat soran a kdvetkezo kutatasi kérdéseket vizsgaltam:

e Milyen szoftverhasznalhatdsagot befolyasold tényezdket képes feltarni a team-szintii

hasznalhatosagi vizsgalat?

e Milyen tipusi team hasznalhatdsadgi problémakat képes feltarni a team-szintli

hasznalhatosagi vizsgalat?

e Milyen Osszefiiggés van az egyes hasznalhatdsagi problémak és a team kommunikacids

mintazatai kozott?

Az Els6 laborvizsgalathoz és a Terepkutatashoz hasonldoan a Masodik laborvizsgalatban is
kétféle egyiitmiikodést befolydsolod tényezd jelent meg: team hasznéalhatosagi problémak és
kontextudlis tényezok.

A team hasznalhatosagi problémdk az Elsd laborvizsgalathoz hasonléan az alapvetd
helyzettudatossag és a munka védelme kollaboraciés mechanizmusokhoz kapcsolodnak.

Itt azonban nem jelent meg az explicit kommunikacié probléma, melynek oka, hogy a Masodik
laborvizsgalat soran a résztvevok egy térben dolgoztak €s zavartalanul, technikai akadalyok
nélkiil tudtak beszélni egymassal.

A kontextualis tényezOknél a Masodik laborvizsgalatban is megjelent a vizsgalt szoftverrel
kapcsolatos tapasztalat, a team hangulat és a feladat felosztdsa, mint egyiittmikodést
befolyasold tényezd. Azonban 1j tényezOként megjelent az ismerdsség €s a személyesség is,
mint fontos tamogatod tényezok.

A Masodik laborvizsgélat soran is azt figyeltem meg, hogy bar az egyes csapatokban hasonlo
problémak meriilnek fel, mégis nagyon mashogy viselkednek, mashogy reagalnak ezekre.
Ezért itt is tovabb vizsgéaltam, hogy pontosan miben kiilonbdznek az egyes csapatok. Ezt a team
kommunikaciés mintazatok elemzése altal tettem meg, amelyet az 4.4 fejezetben mutatok be
részletesen. Ahogy lathatjuk, az Els6 és a Masodik laborvizsgalat eredményei nagyon
hasonloak egymashoz, tehat valos idejii kollaborativ szoftverek vizsgalata esetében ilyen

jellegli eredményeket képes feltarni a team-szintli hasznalhatdsagi vizsgalat modszer.
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4.4. Az Els6 és Masodik laborvizsgalat team kommunikacids mintdzatainak

vizsgalata

Az Els6 és Masodik laborvizsgalat eredményei alapjan azt figyeltem meg, hogy kiilonbség van
a csapatok kozott abban, hogy milyen tipust problémak befolyasoltak az egyiittmiikodésiiket.
Mig bizonyos team hasznalhatosagi problémak egyes teameknél eléfordulnak, mas teameknél
nem. Ezt a kiilonbséget a 20. tablazat és a 27. tablazat illusztralja. Ezért sziikségét éreztem
annak, hogy a szoftverfejlesztés elémozditasa érdekében megvizsgaljam az egyes teamek
kommunikaciés viselkedését. A kommunikacids leiratok szekvenciaelemzése és ezaltal a
kommunikécids mintdzatok azonositasa a team-szintli hasznalhatdsagi vizsgalat fontos része
tudomanyos, akadémiai kutatasnal.

Az egyiittmiikodést befolyasolo tényezok koziil tovabbi elemzésre a legsulyosabb problémat,
az osszelitkozést valaszottam Ki. Az 6sszelitkozés arra utal, hogy a kozos munka soran az egyik
fél feliilirja a masik munkéjat. Ez legtobbszor akkor torténik meg, amikor egy teriileten
dolgozik a két fél és nem veszik észre egymast. Az Osszeiitkdzés azért is ,.kiilonleges”
probléma, mert ez az egyetlen olyan team hasznalhatdsagi probléma, amely kizarolag a
kommunikécios leiratokban jelenik meg. Azt feltételezem, hogy kiilonbség van az olyan
csapatok kommunikacios mintazataban, ahol tortént Osszeiitk6zés, azokhoz a csapatokhoz
képest, amelyeknél nem.

A hipotézis vizsgalatara szekvenciaelemzést alkalmaztam, amely alkalmas a kommunikacios
mintazatok feltarasara.

A team-szintii hasznalhatosagi vizsgalat soran a csapattagok kozotti csoport interakcid, amely
jelen vizsgélatban a kommunikécio leirata, egy idosorként, szekvencia adatként is értelmezheto.
A csoport interakcié olyan, a csapattagok altal kozvetitett iizenetek sorozata, amelyek
befolyasoljak a késébbi interakciot és tiikrozik az interakcio mogottes szabalyait” (Hewes,
Poole & Hollingshead, 2012, 358. 0.).

A csoport interakciot vizsgald modszerek alapja, hogy az interakcidé egy 1d6i mintazatként
(temporal pattern) értelmezhetd. Ezaltal lehetséges a kiilonb6z0 interakcids mintazatok
azonositasa, és a mintazatokkal kapcsolatos hipotézisek tesztelése (Hewes et al., 2012).

A modszerek két fo fajtaja a szekvencialis kontingencia elemzés (sequential contingency
analysis) és a fazis elemzés (phatic analysis). Mig a szekvencialis kontingencia elemzés fokusza

az alacsony szinten megjelend fiiggetlen események kozotti mintazatok azonositasa, addig a
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fazis elemzés a kozos funkcioval jellemezhetd nagyobb interakcid részleteket elemzi (Hewes
etal., 2012).

A szekvencialis kontingencia elemzés két modszere (Markov modellek, lag-sequential
analysis) koziil a doktori kutatisomban a szekvenciaclemzést (lag-sequential analysis)
hasznaltam. Az elemzést Brian O’Connor szabadon hozzaférheté SPSS szkriptje segitségével
végeztem el (O’Connor, 1999).

A szekvenciaclemzés (lag-sequential analysis) a kodolt kommunikacios aktusok (jelenleg
kozlésegység) kozotti szekvencialis fliggdségek mintazatat vizsgalja a feltételes valosziniiség
szempontjabol. F6 kérdése, hogy milyen valdsziniiséggel kdvet egy adott eseményt egy masik
esemény. Ha ez a valdsziniiség kisebb/nagyobb, mint 50%, akkor szekvencialis kapcsolat van

az események kozott (Hamornik, 2013; Hewes et al., 2012).

4.4.1. KODRENDSZER KIALAKITASA

A szekveniaelemzés alapjaul szolgald kodrendszert a 29. tablazatban 6sszegzem. Mig az Els6
¢s Masodik laborvizsgalatban az elemzéshez csak 6nmagéaban a kollaboraciés mechanizmusok
elméletet hasznaltam, addig a team kommunikécios mintdzatok elemzéséhez egy sajat
kodrendszert hoztam Iétre. Erre azért volt sziikség, mert a kollaboracios mechanizmusok
elmélet kizarolag a hasznalhatosagra fokuszal és azt nagyon granuldris szinten teszi. Sziikkségem
volt egy olyan kodrendszerre is, amely alkalmas a team kommunikécidos mintdzatok
altalanosabb (nem csak a hasznalhatdsagra fokuszalo) vizsgalatara. Azért is valasztottam a team
folyamatok elméletet, mert magasabb szinten ad attekintést a kommunikacios jelenségekrol,
ezaltal jol kiegésziti a kollaboracidos mechanizmusok elméletet. Ezért a sajat kodrendszer
kialakitasa soran 6sszevontam (Marks et al., 2001) team folyamatok és (Pinelle et al., 2003)
kollaboraciés mechanizmusok kodrendszerének egyes elemeit. Az elemzés alapjat a team
folyamatok elmélet adja, amely magasabb szintli, altalanosabb kodokat tartalmaz, ezért ez
alapjan alakitottam ki a f6 kodokat. A team folyamatok f6 kodjai ala pedig a kollaboracios
mechanizmusokat rendeltem alkodként. Igy jott 1étre a kommunikacios leiratok elemzéséhez

hasznalt koédrendszer.
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29. tablazat: A kommunikdcios leiratok elemzéséhez hasznalt sajat kialakitasu kodrendszer

Kéd neve a team
folyamatok elmélet
alapjan
(Marks et al., 2001)

Koéd magyarazata

Alkéd neve a kollaboraciés mechanizmus elmélet
alapjan
(Pinelle et al., 2003)

Kod réviditése

Kiildetés elemzése,

A team céljanak értékelése és

megfogalmazasa, értelmezése. (Amikor a feladat KE
tervezése kévetelményeirél beszélnek.)
A feladat tartalmaval kapcsolatos
Stratégia kialakitasa konkrétumok, az ezzel kapcsolatos SK
beszélgetés
Explicit kommunikécio:
A csapattagok szandékos informacié megosztésa (feladat FMEK
A feladatok és a folyamat nyomon sllapota- id6, kész)
Folyamat monitorozasa | kovetése és a folyamat haladasanak
tovabbitasa a csapattagok felé Verbal shadowing (Narralas): Amikor valaki narralja, hogy VS
éppen mit csindl vagy mit fog csinalni
Helyzettudatossag (awareness:) Figyelemmel kisérni,
hogy ki van jelen a munkaterileten, mit és hol csinél, RMAW
Ki mit Iat, ki mit hall
Kovetkezmény kommunikacié: a munkateriileten lévo
objektumok altal kdzolt informéaciok,
Rendszerek A munkateriileten tortént esemeények Targyak vagy az avatarok altal kozolt, észrevett, kapott RMKK
monitorozasa monitorozasa. informaciok: pl. valami tortént a szoveggel (megjelent,
eltlint, nem latszik) vagy megvaltozott a szine, helye stb.
Egyéb: pl. hol van egy adott funkcio, visszajelzés a
rendszerre, kiir valamit a rendszer, vagy valaki véletlendl RME
elmozditott, kitdrolt valamit
Team monitorozasa és Segitségnyujtas egymasnak, kérésre vagy S
segitségnyujtas kérés nélkil
A cselekvések 6sszehangolasa:
Koordinacio te, ti vagy mi mit csinaljunk (felszolito K
mad)
Konfliktus kezelés: bocsanatkérés vagy KM
Konfliktus menedzsment )
elviccelés
Kéz6s dnbizalom megteremtése (egymast
Motivacio és bizalom > Croialom meg (egy MB
megdicsémi)
Erzelem menedzsment A tagok érzelmeinek szabalyozasa. EM
Megerdsités Megerbsités M
Amikor a kutatas vezetje beszél va
Kutatas vezetd : o Kv
erre reagalnak a résztvevok
Nincs adat Nincs adat NA
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A kodrendszer alapjan végigkodoltam az Els6 és Masodik laborvizsgalatban résztvevé csapatok
kommunikécios leiratait. Az elsé harom leiratot egy altalam kiképzett, a kutatastol fliggetlen
szakértd is végigkodolta, ez alapjan a kodrendszer megbizhatosdga magas (kappa=0,819;
p<0,001). A megbizhatosagot a Cohen-féle kappa mutatd értéke alapjan vizsgaltam meg
(Keszei, Boddi, Geszten, Himornik & Dull, 2019). Ez a mutato 0 és 1 kozotti értéket vehet fel,
az 1 a kédolok kozotti teljes egyetértést jelenti. A 0,5 alatti értékek gyenge megbizhatdsagot
jelolnek, a 0,5-0,75 ¢értékek kozepes megbizhatdsagot, a 0,76-0,9 értékek magas
megbizhatosagot, mig a 0,9 feletti értékek kivald megbizhatdsagot jelentenek (Koo & Li, 2016).
Egyesével megvizsgalva a kodokat, az egyes kddok megbizhatdéak. Az Osszes kod koziil
egyediil a KE (kiildetés elemzése) kod megbizhatosagi értéke alacsony és mozog hatarértéken
(0,5 alatt a megbizhatosag gyenge).

A KE hatérértéken mozgasa miatt igy dontdttem, hogy 6sszevonom egy masik koddal, az SK,
Stratégia Kialakitasa koddal. A Marks (2001) keretrendszer szerint minkét kod (KE és SK) az
atmenet (transition) kategoriaba esik, éppen emiatt hasonld kodoknak tekinthetok. Ez alapjan a
kodrendszer megbizhatdsag valtozasa a 30. tablazatban lathaté (kappa=0,823; p<0,0001). A
kappa érték minimalisan n6tt 0,819-161, 0,823-ra.

30. tablazat: A kommunikacios leiratok elemzéséhez hasznalt kodrendszer megbizhatosdaga a
KE és SK kodok osszevondsa utan

Kéd roviditése ICC érték p Kéd megbizhatésaga
EM 0,920 p<0,001 kivalo
EMEK 0,667 p<0,001 kozepes
FMVS 0,841 p<0,001 jo
K 0,748 p<0,001 kozepes
KM 0,894 p<0,001 jo
KV 0,961 p<0,001 kivalo
M 0,837 p<0,001 jo
MB 0,882 p<0,001 jo
NA 1,000 p<0,001 kivalo
RMAW 0,706 p<0,001 kézepes
RME 0,807 p<0,001 jo
RMKK 0,703 p<0,001 kozepes
S 0,840 p<0,001 jo
SK 0,799 p<0,001 jo
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Ahogy a 31. tablazatban lathatd, 6sszesen 14 kodbol allo kodrendszer alapjan végeztem el a
szekvenciaelemzést.
Az eredeti 14 kodot tartalmazé kodrendszer alapjan az Elsd laborvizsgalatban 7 csapatbol 2-
nél, mig a Masodik laborvizsgalatban 11 csapatbol 6-nal nem jelentek meg szignifikans
eredmények. Ez tobb mindenre is utalhat. Egyrészt nem biztos, hogy meglepd, hogy nincsenek
kommunikécios mintdzatok, hiszen itt nem beszélhetiink a hagyomanyos értelemben vett
struktiralt munkardl. A kommunikéacids mintazatokra az ismerdsség, a feladat és az eszkdz is
hatassal lehet. Azonban a kodrendszer is befolyasolja az eredményeket. Egy ennyire finomra
hangolt, 14 elembdl all6 kodrendszerrel 18-bol 8 csapatnal nem jelennek meg szignifikans
kommunikécios mintazatok. Emiatt gy dontdttem, hogy kisebb felbontasban vizsgalom meg
a kodrendszert és az eredeti 14 kodbol allé kddrendszert az alabbi szempontok szerint egy 10
kodbol 4llo kodrendszerré alakitottam. Az atalakitasnél figyelembe vettem az egyes kddok
gyakorisagat és a megbizhatosagukat is és, hogy az egyes kodok megjelentek-e minden
csapatban.

e Az Osszevonas mellett dontottem azoknal a koddoknal, amelyek nem jelentek meg az

0sszes csapatban (FMEK, KM, RMKK).
e A 100 el6fordulas alatti kodoknal mérlegeltem és az Els6 laborvizsgalat, valamint a

Masodik laborvizsgalat gyakorisdgokat dsszevetve dontottem.

Végiil az alabbi valtoztatasokat végeztem el a kodrendszerben:

1. Osszevontam az FMEK (Folyamat Monitorozéas Explicit Kommunikécié) és az FMVS
(Folyamat Monitorozas Verbal Shadowing) kédokat, igy létrejott az FM (Folyamat
Monitorozasa) kod.

2. Osszevontam a KM (Konfliktus Menedzsment) kodot az EM (Erzelem Menedzsment)
koddal.

3. Osszevontam a RMKK (Rendszer Monitorozas Kdvetkezmény Kommunikacid) kédot
az RMAW (Rendszer Monitorozas Awareness) koddal. (Ilyen tipusi Osszevondst a
kollaboraciés mechanizmusok alkotoi is végeztek, amikor 2002-ben finomitottdk az
eredeti 2000-res kodrendszert (Pinelle & Gutwin, 2002).

4. Tordltem az NA (Nincs Adat) kodot. Ugy lattam, hogy az NA kéd ritka megjelenése
megzavarja a kommunikacidés mintdzatokat, ezért kiszlirtem az elemzésbol. Az NA
torlése miatt megndhet az 1ddi tavolsag az adatok kozott, azonban ritka megjelenése

miatt ez nem probléma.
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5. Ezen kiviil, a ,,nem lehet érteni” leirat kapott NA kodot, tehat ez legtobbszor a
hangfelvétel mindségi hibajabol adodott.

6. A KV (Kutatas vezetd) kodot bennehagytam a végsd kodrendszerben. Bar nem jelenik
meg sokszor, de a jelentdsége nagy, mert azt jeloli, hogy a kutatas vezetdje is megszolalt

a feladatmegoldas kézben

fgy jott 1étre az 1Gj 10 elembé] all6 kédrendszer (31. tablazat), mely megbizhatdsagat tekintve

szintén megbizhat6: kappa=0,825 p<0,001.

31. tablazat: A szekvenciaelemzeéshez hasznalt kodrendszer

Kéd roviditése Kéd neve ICC érték D Kod megbizhatésdga
EM Erzelem menedzsment 0,921 p<0,001 kivald
FM Folyamat monitorozasa 0,804 p<0,001 jo
K Koordinacio 0,748 p<0,001 kozepes
KV Kutatas vezetd 0,961 p<0,001 kivald
M Megerdsités 0,837 p<0,001 jo
MB Motivéacio és bizalom 0,882 p<0,001 jo
RMAW Rendszer Monitorozas Awareness 0,718 p<0,001 jo
RME Rendszer Monitorozas Egyéb 0,807 p<0,001 jo
S Team monitorozasa és

segitségnyujtas 0,840 p<0,001 jo
SK Stratégia kialakitasa 0,799 p<0,001 jo

4.4.2. TEAM KOMMUNIKACIOS MINTAZATOK MEGJELENESE AZ ELSO LABORVIZSGALATBAN

RESZVEVO CSAPATOKNAL

A szekvenciaelemzésnél az volt a célom, hogy megvizsgdljam, hogy bizonyos tipusu
problémak megjelenése esetén kiilonbozik-e a csapatok kommunikécidos mintazata. A {6
kiilonbség a csapatok kozott, hogy egy adott csapatnal megjelenik-e az 6sszelitkdzés probléma
vagy nem. Az §sszelitkozést tartom a legsulyosabb team hasznalhatdsagi problémanak, ezért ez
alapjan két csoportba osztottam a csapatokat: megjelent-e az Oszelitkozés vagy sem. Az
Osszeiitkozés azért is kiilonleges, mert ez a tipusu probléma kizardlag a kommunikacios

leiratokban jelenik meg.
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A szekvenciaelemzés eredményei megerdsitik a hipotézisemet, azaz kiilonb6zo
kommunikécios mintdzatokkal rendelkeznek azok a teamek, amelyeknél megjelent az

Osszetitkozés.

A vizsgalat soran a Yule Q értéket vettem alapul. Ez az érték azt vizsgalja, hogy ,.egy
megfigyelt esemény bekovetkezése Osszefiigg-e egy masik megfigyelt esemény késobbi
eléfordulasaval egy vagy tobb megfigyelésen beliil” (LIoyd, Kennedy & Yoder, 2013, p. 480).
A Yule Q értek egy -1 és 1 kozotti értéket vehet fel, ami a két kod kozotti kapesolat erdsségét
¢s iranyat mutatja meg. A -Q érték a kodok kdzotti negativ, mig a +Q érték a pozitiv kapcsolatot

jelzi. Ha a Q érték:
0, akkor nincs kapcsolat a kodok kozott
0 és £ 0.29 kozotti: elhanyagolhato, nagyon kicsi a kapcsolat erdssége
-0.30 ¢s -0.49 vagy 0.30 és 0.49: kozepes erdsségii kapcsolat
0.50 és 0.69 vagy -0.50 és -0.69: erds kapcsolat
Q >0.70, vagy < -0.70: nagyon er6s kapcsolat
1 vagy -1: tokéletes kapcsolat, (mindig vagy soha)

Az Els6é laborvizsgélat sordn az 0Osszeiitkozés a Team 1, Team 2, Team 3 és Team 5
csoportoknal jelent meg problémaként (32. tablazat).

Kommunikacios mintazatuk alapjan azokndl a csapatokndl nem jelenik meg az Osszeiitkozés
(Team 4 és Team 6), amelyeknél:

. Az RMAW (Rendszer Monitorozds Awareness) kodot szinte minden esetben (0,9
feletti, azaz nagyon erds Yule Q érték) egy masik RMAW kod koveti. Ez azt jelenti, hogy ha
valaki informaciot k6zol vagy kér arrdl, hogy éppen hol van, vagy mit csindl a munkatertileten,
akkor a tarsai egy ilyen tipust informacioval véalaszolnak. Tehat a résztvevok kozott diskurzus
zajlik err6l. Ez mar 6nmagaban elég az Osszeiitkozés elkeriiléséhez.

o Ezen kiviil fontos szerepe van még az S (Segitség) és a K (Koordinacid) koédoknak is
Abban az esetben, amikor nem 0,9 feletti az elébb emlitett RMAW-RMAW érték, de legalabb
erds (0,5-0,69 kozott), és amennyiben egylittesen (!) megjelenik a S és a K kod, abban az

esetben is elkertilhetd az 6sszeutkozés.
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Kivételes csapatnak szamit a Team 5, hiszen itt megjelent az 6sszelitkdzés annak ellenére, hogy
0,9 feletti RMAW-RMAW ¢s a S-S is magas. Ez azzal magyarazhato, hogy kizarolag ennél a
csapatnal jelent meg a szinkronizacié probléma, valamint nagyon hangsulyos volt a szobeli
kommunikécié problémaja is (szakadozott a Skype). Emiatt minden erdfeszités ellenére

megjelent az Gsszelitkdzés.

32. tablazat: Team kommunikacios mintazatok az egyes csapatoknal (Elsé laborvizsgdlat)

Team 1 Team 2 Team 3 Team 4 Team 5 Team 6 Team 7

Osszeiitkozés | igen igen igen - igen - -

RMAW- 0,628

RMAW 0,792 0,762 0,943 0,937 - 0,873
S-S 0,76 - 0,382 0,714 0,789 0,707 0,624
K-K - - - - - - 0,844

4.4.3. TEAM KOMMUNIKACIOS MINTAZATOK MEGJELENESE A MASODIK LABORVIZSGALATBAN

RESZTVEVO CSAPATOKNAL

A Masodik laborvizsgalatban a Team 1, 2, 4, 5, 6 és 7 csapatoknal jelent meg az 6sszelitkozés
probléma, mig a Team 3, 8, 9, 10 és 11 csapatokndl nem. Ebben az esetben is igaz az Els6
laborvizsgalat soran megallapitott eredmény, azaz a kommunikaciés mintazatuk alapjan
azoknal a csapatoknal nem jelenik meg az 0sszeiitk6z¢€s, amelyeknél:
e Az RMAW (Rendszer Monitorozds Awareness) kodot szinte minden esetben (0,9
feletti, azaz nagyon erds Yule Q érték) egy masik RMAW kod koveti.
e Emellett fontos szerepe van még a Segitség és a Koordinacid6 kdédoknak Abban az
esetben, amikor nem 0,9 feletti az RMAW-RMAW, de legalabb erés (0,5-0,69 kozott),
amennyiben egyiittesen (!) megjelenik a S-S €s a K kod, abban az esetben elkertilhetd

az Osszeutkozés.
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33. tablazat: Team kommunikacios mintazatok az egyes csapatoknal (Masodik laborvizsgalat)

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 | T11

Osszeiitkozés | igen igen - igen | igen igen igen - - - -
RMAW- 0,694 | 0,895 | 0,938 - 0,604 | 0,804 | 0,844 | 0,937 | 0,905 | 0,609 | 0,916

RMAW
S-S 0,378 - 0,315 - - 0,447 - - 0,605 | 0,555 | 0,882
7
K-K _ 0,364 - - - - - - - 0675 -
(K-M)

A szekvenciaelemzés alkalmas a team hasznéalhat6sagi problémak pontosabb megértésére €s
vizsgalatara. Képes feltarni a problémak mogott hizo6ddé kommunikacids mintazatokat, ezaltal
relevans eredményekkel szolgal a kiilonb6zd csapatokkal és a team hasznalhatdsagi
problémékkal kapcsolatban. Ezért a szekvenciaelemzést a team-szintli hasznalhatosagi

vizsgalat fontos részének tekintem.

4.5. Nielsen-féle (kiils6 szakértok bevonasara épiil6) heurisztikus elemzés:
altaldban egy idében, azonos helyszinen hasznalt kollaborativ szoftver

szakértO1 vizsgalata az empirikus modszer validalasa céljabol

Az el6z6 kutatasi szakaszokban kialakitottam a team-szintli hasznalhatosagi vizsgalat
modszert, amely alkalmas kollaborativ szoftverek team hasznalhatésagi problémainak
feltarasara.

A doktori kutatdsom zar6 szakaszaban a modszer validalasat végeztem el, az altalam fejleszett
modszer és a Nielsen-féle heurisztikus elemzés mddszer eredményeinek 6sszehasonlitasaval.
Azért a Nielsen-féle modszert valasztottam az Osszehasonlitds alapjaul, mert hatékonysaga
tudomanyosan alatamasztott (Lazar et al., 2017; Nielsen, 1994; Rubin & Chisnell, 2008). Az
eredeti heurisztikdk helyett kollaborativ szoftverek értékelésére alkalmas heurisztikdkat
hasznaltak az értékelok (Baker et al., 2001). Az elemzés soran négy, kiillonbozé szakmai
hatérrel rendelkezd szakértd elemezte a Masodik laborvizsgalat soran is vizsgalt Miro szoftvert.
Ezaltal lehetoségem nyilt megfigyelni, hogy milyen tipusii hasznalhatdsagi problémakat
jeldlnek meg a szakértdk €s ehhez képest miben hasonlit, illetve miben kiilonbozik az altalam

fejlesztett team-szint{i hasznalhatosagi vizsgalat modszer.
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A heurisztikus elemzés soran a {6 kutatasi kérdésem a kovetkezd volt:

e Milyen tipust team hasznalhatosagi problémakat képes feltdrni a laborvizsgalat a

heurisztikus elemzéshez képest?

45.1. RESZTVEVOK

Az elemzésben négy, kiillonboz6 akadémiai €s ipari tapasztalattal rendelkez0 értékeld vett részt.
A minél valtozatosabb szakmai nézdpontok megjelenési lehetdsége miatt, az értékeldk ipari €s
akadémiai tapasztalata is valtozatos, melyre a kivalasztas soran tudatosan térekedtem. Van,
akinek tobb akadémiai tapasztalata van (Ertékeld 1), mig mas tobb ipari tapasztalattal
rendelkezik (Ertékeld 2). Két értékeld pedig egyforman tapasztalt akadémiai és ipari teriileten
is, de kiilonbozd mértékben (Ertékeld 3 és 4). Az értékelsk UX kutatasban is kiilonboz6
mértékben tapasztaltak, ami kevesebb, mint 5 év-tdl, tobb mint 15 év tapasztalatig terjed. Az
Osszes értékeld szamos kiilonb6zd kollaborativ szoftvert hasznél, és mindannyian ismerik a
Miro-t is. Ertékel6 2 a legtapasztaltabb Miro felhasznald, 6 napi szinten hasznalja a szoftvert.
Az értékeldk jellemzden inkabb csapatban dolgoznak és rendelkeznek korabbi tapasztalattal a
Nielsen-féle heurisztikus értékeléssel kapcsolatban is (Nielsen, 1994). Mindannyian
kihangsulyoztédk, hogy nem a szigorian vett nielsen-i mddszert hasznaljak, hanem a nielseni
heurisztikakat keretrendszerként hasznaljak a munkajukban. Ertékelé 2 és Ertékeld 3 is
megjegyzete, hogy a kutatds napjan is hasznaltak a heurisztikdkat a munkajukhoz. A résztvevok

jellemzdit a 34. tablazat 6sszegzi.

34. tablazat: Heurisztikus elemzés - Résztvevok jellemzése

Akadémiai Ipari UI design és Milyen online kollaborativ | Kollaborativ Egyediil Nielsen-féle
tapasztalat | tapasztalat | UX kutatas szoftvereket szokott whiteboard vagy heurisztikus
tapasztalat hasznalni? szoftver csapatban elemzés
tapasztalat dolgozik tapasztalat
jellemzéen
MS Teams, Messenger, Miro, . )
. . g Tobbnyire
1 5-10¢év <5¢v <5¢év Drive, Slack, Miro, Zoom, Axure, 1-5 alkalom
. . egyediil
Skype, Github, Prezi Prezi
Google Sheets, Docs, Slides,
Sketchcloud, Miro, Slack,
Mural, ) )
) i . Enjoy HQ (research . Tobbnyire
2 <5¢év 11-15¢év 5-10¢év ; Miro, > 5 alkalom
repository), Trello, Zoom, ) csapatban
Mural, Outlook, Drive, Mindnode
Marvel, MS Stream
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Trello, Miro (néha - 2-3

havonta), Prezi (évente), Miro, Prezi, Tobbnyire
3 5-10¢v 5-10¢v 5-10¢v . > 5 alkalom
Teams, Slack, Google LucidCharts | csapatban

termékek - Drive

Miro, Teams, Hangouts,

Whereby, Skype for B, . .

. Tobbnyire
4 >15év >15év >15¢év Zoom, Slack, Asana, Jira, Miro 1-5 alkalom
. csapatban
Trello, Figma, G Docs,

Dropbox,

45.2. A VIZSGALAT MENETE

A vizsgalatom a Nielsen-féle heurisztikus értékelés modszertanra épitve két részbdl all: 1)
Egyéni értékelés és 2) Problémak sulyossaganak pontozéasa (k6zos), melyek online zajlottak
(Nielsen, 1994). Az 1) rész soran a résztvevok elére meghatarozott szempontok szerint (14.
tablazat) értékelték a Miro kollaborativ szoftver hasznalhatdsagat. Az értékelés sordn a
résztvevok a hangos gondolkodds modszerével, a megadott szempontok alapjan, szdban
elemezték a szoftvert, mikozben a kutatas vezetdje jegyzetelt. Az értékelok pontos feladata a
8.10 Mell¢kletben talalhato. Az 1) Egyéni értékelés eldtt egy online kérddiv kitdltésére kertilt
sor, mely demografiai és munkatapasztalattal kapcsolatos kérdéseket tartalmazott. A 2) rész
soran a hasznalhatosagi problémak eldzetesen dsszesitésre keriiltek, itt a résztvevok feladata az
egyes problémdk sulyossaganak kozos meghatarozdsa. A Miro szoftver értékeléséhez
kapcsolodoan, a vizsgalat mindkét része soran a résztvevok szamitogépének képernydjérdl

képernyOrogzitd szoftverrel vided- és hangfelvétel késziil.
1. Ertékelés — online, kb. 90 perc
o A résztvevl szobeli tajékoztatasa, tajékoztatd és beleegyezd nyilatkozat
e Online kérddiv (kb. 5 perc)
e A kollaborativ szoftver hasznalhatosagi elemzése, értékelése (kb. 60 perc)
2. Problémak sulyossaganak pontozasa (kozos) — online, kb. 30 perc

Az egyéni értékelés soran talalt hasznalhatosagi problémak Osszesitése és a problémak
sulyossaganak pontozasa a tobbi értékeldvel kozosen. A problémak sulyossagat az értékeldk a
Nielsen-féle heurisztikus elemzés modszertan alapjan egy otfoku skalan értékelték, ahol az

értékek a kovetkezoket jelentették (Nielsen, 1994):
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0 - Nem hasznalhatosagi probléma, nem jelent problémat a hasznalat soran, vagy

technikai probléma és nem hasznalhatosagi

1 - Csak szépséghiba, amit nem fontos kijavitani (csak ha lesz r4 id6)
2 - Kisebb probléma, javitani kellene, de nem siirgds

3 - Komoly probléma, fontos gyorsan javitani

4 - Hasznalhatosagi ,,katasztrofa”, azonnal javitando

45.3. ESzZKOZOK

4.5.3.1. Heurisztikak kollaborativ szoftverek elemzéséhez

A Baker (2001) altal 1étrehozott 8 heurisztika célja, hogy egységes szempontrendszert nyGjtson
az értékeldknek a valds idejii (real-time) kollaborativ szoftverek hasznalhatdésaganak
vizsgalatdhoz. Ezeket a heurisztikdkat kimondottan vizudlis megosztott munkateriiletek
vizsgalatara dolgoztak ki, amelyet egy idoben max. 5 felhasznald hasznal (14. tablazat, 48-49.
oldal). A heurisztikék alapja a kollaboracidés mechanizmusok elméleti keretrendszer, melynek
lényege, hogy vannak olyan alapvetd cselekvések, amelyeket a felhaszndloknak végre kell tudni
hajtaniuk a kozos munkafelileten az eredményes egyiittmikodés érdekében. Ezek olyan

cselekvések, amelyek fiiggetlenek a szervezeti €s szocialis tényezoktol.

4.5.3.2. Technikai eszkozok

A vizsgalat a Microsoft Teams szoftver feliiletén zajlott. A Microsoft Teams egy komplex,
videohivasra alkalmas szoftver, melynek funkcioi (képernydmegosztds, kamerakép
megjelenitése) lehetdséget adtak a vizsgalat online megvalosuldsdhoz. A vizsgalat mindkét
része soran a résztvevok szamitdgépének képernydjérdl képernydrogzitd szoftverrel video- €s
hangfelvétel késziilt. Ez egyrészt a Microsoft Teams videohivas felvétel funkcidja révén
valosult meg. A biztonsagi felvételt az OBS képernydrogzité szoftverrel készitettem, amelyet

egy idében inditottam el az Microsoft Teams felvétellel.
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45.4, AZELEMZES LEPESEI

Az egyéni értékelés soran keletkezett jegyzetek alapjan Gsszegeztem az egyes értékelok altal
emlitett hasznalhat6sagi problémakat. Az 6sszegzes soran csak a kollaborativ funkciokat érintd
problémékra fokuszaltam, az egyéni hasznalat soran felmeriilhetd problémakra nem. Ezeket
egy prezentaci6 formdjaban mutattam be a 2) részben, mely soran az értékelok kozosen
dontottek az egyes problémak stilyossagarol a Nielsen-féle 6tfoku skala alapjan (4.5.2 fejezet).
Ezeket az eredményeket mutatja be, a problémak stilyossaga szerinti sorrendben €s heurisztikak

szerint csoportositva a 35. tablazat.

455, EREDMENYEK

Az értékelés soran a résztvevok 21 problémat azonositottak, melybdl végiil 16 problémat
¢értékeltek hasznalhatdsadgi problémanak, azaz nagyobb, mint 0 sulyossaginak. A 16
hasznalhatosagi problémabdl 3 komoly probléma, 4 kisebb probléma és 9 szépséghiba. A
legtobb probléma (5 db) az 1. heurisztikdhoz kapcsoldodik, amely azt hangstlyozza, hogy fontos
tamogatni a verbalis kommunikacidt vagy annak valamilyen alternativajat a résztvevok kozott
(Biztositson eszkozoket a szandékos és megfeleld verbalis kommunikaciohoz). A 3 sulyos
problémabol 2 az elsdé heurisztikahoz kapcsolodik, a feliilet egyes elemeinek kitakardsa a
videochat ablakkal €s a kommunikacios meniisav eltlinési lehetdségét stilyos hasznalhatosagi
hibanak értékelték a résztvevok. A problémak stlyossaga szerint a kdvetkezd legtobb probléma
az 5. Védelem biztositasa heurisztikdhoz kapcsolodik, amely az egymas munkajanak véletlen
modositasdval és a feliileten torténd Osszelitkozés megakadalyozasaval kapcsolatos. Az
értékelok szerint az 5. heurisztikdhoz kapcsolddd stlyos haszndlhatosdgi hiba, hogy a
szerkesztési eldzményekben nem lehet latni részleteiben, hogy mi volt az elvégzett szerkesztési
miivelet. A tobbi hasznalhatosagi probléma, amelyet kisebb sulytnak, azaz Kisebb
probléménak, vagy szépséghibanak értékeltek a résztvevok a 2, 3, 4, 6 heurisztikdkhoz
kapcsolodnak. A 2. heurisztika a kozos feladattal kapcsolatos cselekvések lathatosagat helyezi
fokuszba, ezzel kapcsolatban a kommentek szinének lathatosagat és a résztvevok nyilainak
elrejtési lehetdségét taldltdk problémasnak az elemzék. A 3. heurisztikaval, amely a
felhasznalok mozgasanak a feliileten torténd folyamatos megjelenitésének a fontossagara hivja
fel a figyelmet az értékeldk azt emelték ki, hogy szerintiik a tartalomban konnyebb navigalni,

nem pedig a felhasznalok kozott, ami nehezitheti az egyiittmiikodést. A 4. heurisztika, a 3.-hoz
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hasonlit, csak a k6zos munkatertileten 1évd objektumok mozgasanak folyamatos megjelenitését
helyezi a fokuszba. Az értékeldk szerint problémat jelenthet, hogy a valtozasok kovetése nem
egyértelmii (pl.: kozos egyideju szerkesztésnél, ha valaki egy pillanatra kimegy, nem figyel,
akkor nehéz felmérni, hogy pontosan milyen valtozasok torténtek a kimaradt idoben). Ezen
kiviil nem talaltak meg a szerkesztési eldzményeket (history) ott, ahol szamitottak volna ra. A
6. heurisztikaval kapcsolatban (A feliilet kezelje a laza és szoros egylittmikodés kozotti
atmeneteket) az értékelok bizonytalanok voltak abban, hogy a feliileten 1év6 térképen
latszodnak-e az egy id6ében egyiitt dolgoz6 felhasznalok. Ezen kiviil sok idébe keriilt, mig
észrevették, hogy a térképet ,,el lehet tiintetni” a feliiletrdl, ha valaki nem szeretné kovetni, hogy
éppen a tobbiek min dolgoznak. Problémasnak talaltdk, hogy nem dertilt ki egyértelmiien, hogy
mi fog torténni a ,,bring everyone to me”, azaz a projekten dolgozé munkatarsak behivasa
gombra kattintva, kapnak-e figyelmeztetést a meghivott munkatarsak, vagy ,,csak ott talaljak
magukat a feliileten”. Az eredmények alapjan a 7. (Tamogassa az embereket tevékenységeik
Osszehangolasaval) ¢és 8. (Az egyiittmikodék megtalalasa és a  kapcsolatfelvétel
megkonnyitése) heurisztikahoz nem kapcsolodik probléma, ezen szempontok szerint
megfelelonek itélték a Mir6t az értékeldk. Ezen tul az értékelok megjegyezték, hogy bar a
heurisztikak segitették dket a Miro értékelésében, mégis nagyon hasonlitanak egymashoz, ezért

kevesebb heurisztikat is megfelelének tartottak volna az elemzéshez.
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35. tablazat: A Nielsen-féle heurisztikus elemzés eredményei a probléemak sulyossdaga szerint

rendezve
Sulyossag Probléma Heurisztika

A kommunikaciés menii savot nem vettem észre, mert be volt zarva (szlirke

3 feliileten, sziirke ikonok, leszakitva a tobbi meniirdl). Fontos lenne 1
valamilyen label (cimke).

3 Videochatnél az ablakok kitakarhatjak a feliilet fontos részeit. 1
A Historyban nem lehet latni részleteiben, hogy mi volt a szerkesztési

3 miivelet. °

2 A chat-et és a voice chat-et jobbra keresném, de nem ott van. 1

2 A tartalomban konnyebb navigalni, nem az emberek kozott. 3
Térképen is latszodjanak a userek (korabbi verzidban ez nem volt), pl. szines

2 pontként, ha a kurzort ravissziik, kapjunk infot, hogy ki az. °
Bizonytalansag - masok meghivasa egyiittmiikodésre: Bring everyone to me —

2 ez milyen formaban torténik? Van-e rakérdezés, vagy csak ott talalja magat a 6
meghivott?

1 Van-e history? A feedben szamitanék ra. 4
Hasznos lenne valamilyen informéci6 a feliileten a valtozasokrol (pl. valaki

! kiment kavézni, visszajon — 48 elem valtozott, 19% valtozott) 4
Note és Comment kozotti kiillonbség — nem egyértelmtl, hogy melyik mire

! valo (kicsit zavaros) !
Lock ikont hasznalatakor logikusabb lenne, ha az ikonra kattinta aktivalddna,

! nem hosszan kellene nyomni. >

1 Nem egyértelmii, hogy lehet elrejteni a térképet. 6
Furcsa, hogy a kommentek is kiilon elemek (nem kijel61ok valamit, aztan

! ahhoz adom a kommentet, hanem behtizom a kommentet a feliiletre) !
J6 lenne, ha a komment szine alkalmazkodna a feliileti elem szinéhez

! (kdrnyezethez illeszked6 kontraszt). 2
Kommentek: Megjelenik-e valahogyan a feliileten, ha valakinek egy

! komment van cimezve? Kap-e rola értesitést? A feedben jelenik meg? °
Cardok (Kartydk) — nem egyértelmii, hogy mi a funkcidja (kiilonb6z6

! taskokat (feladatokat)kiosztani?) !

0 A résztvevok nyilait el lehet rejteni a feliileten — ez a lehetdség nem jo. 2
Hasznos lenne valamilyen felugro iizenet, ha modosités tortént a feliileten (pl.

0 térkép felett latszodjon, hogy ki és milyen miiveletet végzett) 4

0 Informacié delay-rél, ha valakinél eléfordul (pl. net akadozas miatt). 4

0 Nem vettem észre a térképet, nem gondoltam volna, hogy ott van. 6

0 Zoom kontrol a térkép kozelében: a térképen zoomolok vagy a 6 feliileten? 6

Els6re nem egyértelm.
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45.6. A TEAM-SZINTU HASZNALHATOSAGI VIZSGALAT FEJLESZTESEVEL KAPCSOLATOS

EREDMENYEK

Az analitikus (szakértok altal végzett) heurisztikus elemzés eredményei megerdsitettek abban,
hogy valds vagy potencialis felhasznalokat bevonva mas tipust problémakat tar fel a doktori
munkam soran fejlesztett, empirikus team-szintli hasznalhatdsagi vizsgalat, mint a szakért6i
elemzés.

Példaul, bar a heurisztikus értékelés soran is felmeriil a védelemmel kapcsolatos probléma, de
az a szerkesztési eldzményekre vonatkozik. Ezzel szemben a team-szintli hasznalhat6sagi
vizsgalat sordn az Elsé és a Masodik laborvizsgalat soran is eléfordultak Osszeiitkdzések
(egymas munkajanak véletlen modositasa vagy torlése), amely nagyon sulyos hasznalhatosagi
probléma. Ezt a tipust problémat az empirikus, felhasznalok bevonasan alapuld team-szintl
hasznalhatosagi vizsgalat modszer tarta fel.

A heurisztikus elemzés eredményei megerdsitettek abban, hogy valdés vagy potencialis
felhasznalokat bevonva mas tipusu problémakat tar fel a team-szintli hasznalhatdsagi vizsgalat,
mint a szakértdi elemzés.

A szakért6i elemzés eldnye, hogy gyors €s atfogd képet ad a vizsgalt kollaborativ szoftverrdl,
ezaltal jol kiegésziti a laborvizsgalatot.

Osszességében igy gondolom, hogy a szakértdi elemzés és a team-szinti hasznalhatdsagi
vizsgalat egymast jol kiegészitd modszerek. A szakértdi elemzés mar a szoftverfejlesztés
legelsd szakaszaiban is alkalmazhaté modszer, akkor ezt érdemes alkalmazni. Azonban a
késobbi szakaszokban potencidlis felhaszndlok bevonasaval a team-szintli hasznalhatosagi
vizsgalat alkalmasabb a problémak feltarasara és a kollaborativ szoftver hasznalhatosag

megertésére.
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4.5.7. A NIELSEN-FELE HEURSIZTIKUS ELEMZES OSSZEGZESE

A heurisztikus elemzés soran a fo kutatasi kérdésem a kovetkezo volt:

e Milyen tipust team hasznalhatdsagi problémakat képes feltarni a heurisztikus elemzés

a laborvizsgalathoz képest?

A heurisztikus elemzés soran a szakértok a kollaboracidés mechanizmusokra épiild kollaborativ
heurisztikak alapjan értékelték a szoftver hasznalhatosagat. Eppen ezért a heurisztikus elemzés
alapvetden mas tipust problémakat tart fel, mint a laborkutatasok.

Az eredmények itt egyarant kitérnek a szinkron €s aszinkron idében torténd egytittmiikodéskor
felmeriilhetd problémakra is.

Osszegezve a legtobb probléma és a legtdbb stlyos probléma a kommunikaciohoz kapcsolodik
(1. heurisztika). A megfelelé kommunikacid biztositasa elengedhetetlen feltétele a hatékony
egyiittmikodésnek valos idejii kollaborativ szoftverek esetében (Geszten et al., 2020; Gutwin
& Greenberg, 2002). A kommunikacioval kapcsolatos problémakra adott sulyossagi
pontszamok is azt timasztjak ald, hogy ezt az értékeldk is igy latjak.

A védelem biztositasaval (5. heurisztika) kapcsolatban jeleztek még sulyos problémat az
értekeldk, ami arra utal, hogy nem tartottak teljesen megfelelonek az dsszeiitkdzés elkeriilését
tdmogat6 egyik funkciot.

Ilyen szempontbol az eredmények hasonloak a laborvizsgalatok eredményeihez, hiszen
azokban is megjelent az explicit kommunikéciéo és a védelem, mint team hasznalhat6sagi
problémak.

Fontos hangsulyozni, hogy az értékeldk Osszességében magasra értékelték a Miro
hasznalhatosagat és tobben megjegyezték, hogy nagyok szeretik hasznalni a napi munkdajuk
soran. Azt is tobben hozzatettek az értékeléshez, hogy a Miro elsd vagy kezdd felhasznalok

szamara nehézségeket okozhat, azonban ezeken kdnnyen til lehet lendiilni.
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5. Megvitatas €s 6sszegzes

A kollaborativ szoftverek hasznalhat6saganak értékelésével kapcsolatos szakmai, tudomanyos
diskurzus mar 1988-ban elkezdddott, amikor Grudin Osszegezte a csapatmunkat tdmogatd
szoftverek értékelési nehézségeit (Grudin, 1988). Ezutan kezd6dott a téma intenziv vizsgalata,
mely soran kiilonb6z6 eszkozokkel kisérleteztek a kutatok. Pinelle (2000) kutatasa 6sszegzi
ezeket a kollaborativ szoftverek értékelését célzo ,.korai” kutatasokat, azonban cikke végén éles
kritikat fogalmaz meg a korabbi kutatasokkal kapcsolatban: egyaltalan nem (csak eredmények
kozlése), vagy nem jol dokumentaltak. Emiatt nehéz reprodukalni a kutatasokat a gyakorlatban
¢és nehezen ellendrizhatd a tudomanyos megbizhatosaguk is. Pinelle mar ekkor felhivja a
figyelmet, hogy olyan uj kollaborativ szoftverértékelési modszerekre van sziikség, melyek id6-
¢s koltséghatékonyak (Pinelle, 2000).

A kollaborativ szoftverek hasznalhatdsaganak értékelését a kutatdsok tobbféle iranybol
kozelitettétk meg. Az analitikus moddszerek szakért6k tudasara alapozva, de valos vagy
potencialis felhasznalok bevonasa nélkiil értékelték a szoftvert. Ezek a modszerek altalaban
valamilyen feladatmodellre épitve tettek javaslatot a szoftver kialakitasara. K6zos jellemzdjiik,
hogy céljuk egy adott szervezet részére a legmegfelelobb szoftver megalkotasa volt (Herskovic
et al., 2009; Pinelle et al., 2003; Veer & Welie, 2000). Az analitikus modszerek kozé tartoznak
a kollaboraciés mechanizmusokra épiild szakértéi elemzésekkel valamint a kollaboracids
mechanizmusok alapjan 1étrehozott heurisztikakkal kapcsolatos kutatasok is (Baker et al., 2002;
Pinelle & Gutwin, 2008). A kollaboraciés mechanizmusok elmélet megalkotasaval a szerz6k
egy olyan 4ltalanos alapvetd kollaborativ cselekvéseket magaba foglald keretrendszer
kialakitasara tettek kisérletet, amely a késobbi koltséghatékony értékelési modszerek alapja
lehet (discount evaluation methods) (Gutwin & Greenberg, 2000).

Egy masik iranyt képviselnek a kollaborativ szoftverek haszndlhatdsagi értékelésében az
empirikus modszerek, melyek felhasznalok bevonasaval végzik el a szoftver hasznalhatosagi
értékelését, valds, mindennapi munkakoriilmények kozott. A terepkutatdsok legtobbszor azt
vizsgaljak, hogy hogyan hat a szoftver a szervezeten beliili egytittmiikodésre (Gumienny et al.,
2013; Tang et al., 1994), illetve mitdl lesz sikeres egy szoftver a szervezeten beliil (Pipek &
Wulf, 1999). A terepkutatasok soran az egyes kutatasok valtozatos modszereket alkalmaznak:
megfigyelés, kérddiv, interju, hasznalhatosagi helyzetek (szcenérid) és log-fajl elemzés is
megtalalhatd a modszerek kozott (Christensen & Ellingsen, 2016; Gumienny et al., 2013;
Haynes et al., 2005; Marlow et al., 2016).

120



Bar a Pinelle (2000) cikk megjelenése oOta két évtized is eltelt, a jol dokumentalt és gyors
modszerek hianya még mindig fennall. Gyakorld szakemberek szakmai véleménye szerint
valamilyen formaban megvalosul a felhasznaloi igények bevonasa a kollaborativ
szoftverfejlesztésbe, azonban ez leggyakrabban az automatikus adatgyiijtési modszereket

jelenti, a termékfejlesztés intenziv sebessége miatt.

5.1. A doktori kutatasom soran fejlesztett modszer 6sszegzése

A doktori kutatasom soran a korabbiakban bemutatott négy 1épésben (ElIs6 laborvizsgalat,
Terepkutatas, Masodik laborvizsgalat, Heurisztikus elemzés) egy olyan modszert fejlesztettem,
amely alkalmas a valds idejli kollaborativ szoftverek hasznalhatésaganak vizsgalatara. Ez a
modszer a team-szinti hasznalhatosagi vizsgélat. A team-szintli hasznalhat6sagi vizsgalat a
felhasznalok bevonasara épiild empirikus modszer, amely alkalmas miik6dd prototipusok vagy
megjelent szoftver vizsgélatara. Az el6bb emlitett analitikus és empirikus modszerekhez képest,
melyek idéigénye viszonylak magas (napok-honapok), a mddszer kevésbé iddigényes (90 perc,
plusz elemzés).

A team-szintii hasznélhat6sagi vizsgélat alkalmas a valos idejii kollaborativ szoftverek team
hasznalhatosagi problémdinak ¢és a szoftverhaszndlattal kapcsolatos egylittmiikodést
befolyasold kontextudlis tényezok feltardsara. A team hasznalhatosagi problémak, olyan
hasznalhat6sagi problémak, melyek a team kdz0s munkaja soran jelentkeznek €s befolyasoljak
a csapat egylittmiikodését a szoftver hasznalata kozben. A team haszndlhatdsagi problémak
csak kollaborativ helyzetben jelennek meg, nem lehet Oket egyéni hasznalhatosagi
vizsgalatokkal (single-user usability test) vizsgalni. Ezek a problémak nehézséget okoznak az
egylittmiikodés soran. A team-szintli hasznalhatdsagi vizsgélat alkalmas azonos (személyes)
vagy kiilonb6z6 helyen (remote) egyiittmiikddd csapatok vizsgalatara is.

A team-szintii hasznalhatosagi vizsgalat kérdéivekbdl, képernydfelvételekbdl és interjukbol all.
Az adatelemzés Marks (2001) team folyamatok és a Pinelle (2003) kollaboracios
mechanizmusok elméletre épiil. Az adatelemzés a kommunikacios leiratok elemzésébdl,
valamint az interju és kérddiv adatok elemzésébdl all. A modszer képes az egyes csapatok
kommunikécios mintazatainak feltardsara a kommunikécios leiratok szekvenciaelemzése altal
a doktori kutatas soran kialakitott kodrendszerre alapozva (31. tablazat). A kommunikacios
leiratok szekvenciaelemzése és ezaltal a kommunikacios mintazatok azonositasa a team-szintii

hasznalhatosagi vizsgalat fontos része tudoményos, akadémiai kutatdsnadl. A modszer
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gyakorlati, ipari alkalmazasnal a kutatasok altaldban révidebb i1ddkerete miatt, a
szekvenciaelemzés a modszer opcionalis részének tekinthetd. A szekvenciaelemzés esetleges
elhagyasakor fontos az eredmények dvatosabb értelmezése. A kommunikacids mintazatok
azonositasa nélkiil nem lehet biztosan tudni, hogy a feltart team hasznalhat6sagi problémak a
szoftver fejlesztendd pontjaira, a team kommunikacios nehézségeire vagy ezek interakcidjara

vonatkoznak. A modszer ajanlott hasznalatat a 8.1 Mellékletben 6sszegeztem.

5.2. Tézisek

A 3. fejezetben kifejtett kutatasi kérdéseim segitségével a doktori kutatasom eredményeit a

kovetkezd tézisekben foglalom Ossze:

1. A doktori munkam soran fejlesztett team-szinti hasznalhatosagi vizsgalat alkalmas
team hasznalhatosagi problémak feltardsara. A kommunikacios leiratok, interja és kérddiv
adatok tartalomelemzése mas-mas tipusu problémakat tart fel, ezért a fejlesztett modszer

nélkiilozhetetlen elemei.

2. A doktori munkdm soran fejlesztett team-szintli hasznalhat6sagi vizsgalat altal feltart
egylttmikodeést befolyasold team hasznalhatésagi probléméak és kontextualis tényezdk a

szoftverhasznalhatosag terepen is 1étezd, valid szempontjai.

3. A doktori munkam soran fejlesztett team-szintli haszndlhatosagi vizsgalat a
hatékonysagra optimalizalt Nielsen-féle heurisztikus elemzéshez képest plusz eredményeket

képes feltarni: olyan team hasznalhatosagi problémakat, amelyeket a heurisztikus elemzés nem.

4, A doktori munkdm soran fejlesztett team-szintli hasznalhatosagi vizsgalat tobb

kiillonb6z6 dimenzid szerint kiilonbozo teamek esetében is mukodik:

a. Miikddik olyan teameknél, melyek tagjai jol ismerik egymast, de olyan teameknél is,
melyek tagjai korabban nem ismerték egymast.
b. Mikodik olyan teameknél is, amelyek magas pontszammal értékelték a kozos

egyiittmitkddést, de olyan teameknél is, melyek alacsony pontszdmmal.
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5. A team-szintli hasznalhatdsagi vizsgalat segitségével az egyes vizsgalatok soran
feltartam, hogy bizonyos kommunikécios mintazati teamekre bizonyos tipusti hasznalhatosagi
problémak jellemzdek: az 0sszelitkozeés team hasznalhatosagi problémat a helyzettudatossagrol

diskurzust folytatd csapatok el tudtak keriilni, mig mas csapatok nem.

6. A team kommunikacié folyamatdnak szekvencialis elemzésére kidolgozott kodolasi
rendszerem alkalmas a teamek kommunikidciés mintdzatainak feltdrdsdra a team
hasznalhatosagi problémakkal Osszefiiggésben, ezért a team-szintii hasznalhatosagi vizsgalat

részét alkotja.
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Az aldbbiakban bemutatom a tézisekkel kapcsolatos eredményeket.

1. A doktori munkdm soran fejlesztett team-szintli hasznalhatosagi vizsgalat alkalmas
team hasznalhatdsagi problémak feltarasara. A kommunikécios leiratok, interjii és kérddiv
adatok tartalomelemzése mas-mas tipusu problémakat tart fel, ezért a fejlesztett modszer

nélkiilozhetetlen elemei.

Az Els6 és a Masodik laborvizsgalat soran is a kollaboracidos mechanizmusok elméletre (Pinelle
et al., 2003) alapozva végeztem el a kommunikacios €s az interju leiratok, valamint a kérd6iv
szoveges valaszok elemzését is tartalomelemzés modszerrel (Geszten et al., 2020). (A
tartalomelemzés modszert mar kordbban is sikeresen alkalmaztam hasznalhatosagi problémak
feltarasara. A kutatds sordn interjuadatok tartalomelemzésével sikeriilt feltarni a vizsgalt
szoftver hasznalhatosadgi problémait. Ezt a kutatist a doktori kutatdisom modszertani
elézményének tekintem (Geszten et al., 2018)). A doktori kutatds soran azonositott team
hasznalhatosagi problémak olyan hasznalhatdsagi problémak, melyek a team k6zds munkdja
soran jelentkeznek és befolyasoljak a csapat egylittmiikodését a szoftver hasznalata kozben. A
team-szintii hasznalhatdsagi vizsgalat képes volt team hasznalhatdsagi problémak feltarasara a
laborkutatasi helyzetekben. A team hasznalhatosagi problémak az Elsd laborvizsgalatnal az
explicit kommunikacid, az alapvetd helyzettudatossag és a munka védelme, mig a Masodik
laborvizsgalatnal az alapvetd helyzettudatossdg ¢€és a munka védelme kollaboracids
mechanizmusokhoz kapcsolodtak.

Az Els6 laborvizsgélatnal az alapvetd helyzettudatossaggal kapcsolatos problémak az avatar,
szinkronizéci6 és mentés voltak, mig a Masodik laborvizsgélatnal a helyzettudatossag, avatar
és zoom. Ezek mind olyan, az adott szoftver funkcioihoz kapcsolodo tényezok, amelyekkel
kapcsolatos problémak negativan befolyasoltak az egyiittmiikodést. Kollaborativ szoftvereknél
a helyzettudatossag tamogatasa kulcsfontossagl, ezt bizonyitja az ezzel kapcsolatos nagy
szamu kutatasi eredmény is (Gutwin & Greenberg, 1996, 1998; Gutwin et al., 2004; Ignat et
al., 2015; Lopez & Guerrero, 2017). Az eredmények megerésitik a korabbi szakirodalmi
tapasztalatokat, valos idejii kollaborativ szoftvernél gyakran eléfordul helyzettudatossaggal
kapcsolatos probléma (Baker et al., 2002; Dew et al., 2015).

Az Els6é és Masodik laborvizsgalat sordn is megjelent a munka védelme mechanizmushoz
kapcsolodo Osszelitkdzés probléma. A munka védelme mechanizmus szerint egy feliiletnek

meg kell akadalyoznia, hogy a csapattagok véletleniil kitoroljék vagy feliilirjak egymas
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munkajat (Pinelle et al., 2003). Az 6sszeiitkdzés a legsulyosabb hasznalhatosagi probléma,
komoly negativ hatdsa van az egyliittmiikodésre is. Az Osszelitkozést a résztvevok tobbszor
azzal probaltak elkeriilni, hogy pontosan felosztottak egymas kozott a munkateriiletet. A munka
védelmével kapcsolatos problémak korabbi kutatdsokban is megjelentek (Dew et al., 2015;
Pinelle & Gutwin, 2008).

Az Els6 és a Masodik laborvizsgalatban feltart problémak kozti kiilonbség, hogy az Elsd
laborvizsgalatban megjelentek az explicit kommunikaciohoz kapcsolodo team hasznalhatosagi
problémak is. Ez nem meglepd, hiszen mig az Els6 laborvizsgalat soran a virtualis teammunka
szimulalasa érdekében kiilonbozd helyszineken dolgoztak egyiitt a résztvevok, addig a Masodik
laborvizsgalat soran egy helyiségben, személyesen tudtak egylittmiikddni. Az explicit
kommunikécioval kapcsolatos problémak el6fordulasa a korabbi kutatasokkal 6sszhangban
negativan befolyasolta az egylittmiikodést (Geszten et al., 2020; Pinelle et al., 2003).

A legtobb team hasznalhatdsagi problémat az Elsé és a Masodik laborvizsgalat esetében is a
kommunikécios leiratokban (55% €s 77%) €s az interjukban (34% ¢€s 21%) sikeriilt azonositani,
mig a kérddiv adatok elsdsorban az egyiittmiikodést befolyasold kontextualis tényezok (56%
¢és 59%) azonositasaban jatszottak fontos szerepet. Ezen kiviil voltak olyan problémak, amelyek
csak a kommunikdcios leiratokban (0sszeiitkdzés), vagy a kérddivekben (team hangulat)
jelentek meg, ezért a kiilonbozo tipusi adatok nélkiilozhetetlen elemei a team-szintii
hasznalhatosagi vizsgalat modszernek.

Osszegezve tehat a team-szintli hasznalhatosagi vizsgalat alkalmas team hasznalhatosagi
problémak feltarasara, ezaltal értékes szerepet kaphat a mar 1étezd kollaborativ

szoftverértékelési modszerek kozott.

2. A doktori munkam sordn fejlesztett team-szintli hasznalhatdsagi vizsgélat altal feltart
egylttmikodeést befolyasold team hasznalhatésagi probléméak és kontextualis tényezdk a

szoftverhasznalhatosag terepen is 1étezd, valid szempontjai.

Szamos szakirodalmi forrds szerint az adatelemzés és értelmezés hitelességének
alatamasztasara érdemes tobb modszert is alkalmazni a kutatasi folyamatban (Szokolszky,
2020; Thurmond, 2001). Ennek megfelel6en a doktori kutataisom soran a modszerfejlesztés
részeként, a laborvizsgélatot kdvetden terepkutatast végeztem. Az Els6 laborvizsgélat, valamint
a Terepkutatas soran is azonos idében hasznalt kollaborativ szoftverek hasznalhatosagat

értékeltem. A team-szinti hasznalhatdosagi vizsgalat modszer segitségével az Els6
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laborvizsgalatban kétféle egylittmiikodést befolyasold tényezdt sikeriilt azonositani: team
hasznalhatosagi problémaékat és kontextudlis tényezdket. Mig a team hasznalhatosagi
problémék a kollaboraciés mechanizmusokkal 4llnak kapcsolatban (a problémak
leggyakrabban a mechanizmusok nem megfeleld tamogatasabol erednek), addig a kontextualis
tényezok a szocialis €s kornyezeti faktorokra utalnak, melyek befolyasoljak az egyiittmiikodést.
A laborvizsgalathoz hasonléan, a Terepkutatas soran is felmeriiltek egyiittmiikodést
befolyasold team hasznalhatosagi problémak és kontextudlis tényezdk is. A Terepkutatdsban
megfigyelt team hasznalhatdsagi problémak a munkateriilet kiilonb6z6 részei kozotti valtogatas
lehetdségének hidnya és a megjegyzések lathatosaga voltak. A kontextualis tényezok pedig a
kollaboraciot segitd fizikai eszkdzokre utaltak, azaz a whiteboard és jegyzetfiizet hasznalatanak
fontossagara, amelyek jelentds szerepet jatszanak az egylittmikddés folyamatanak
megértésében. Ez 0sszhangban 4ll azzal a szakirodalmi megallapitassal, hogy a kollaborativ
szoftverekre a kollabordciés mechanizmusok nem megfeleld tamogatdsabol eredd
hasznalhatosagi problémak ¢s a kontextualis problémak jellemzoek (Steves et al., 2001).

Tehat a Terepkutatds eredményei alatdmasztjak, hogy az egyiittmiikodést befolyasold team
hasznalhatosagi problémék ¢és kontextudlis tényezOk a terepen is megjelend relevans

szempontok a szoftverhasznalhatdsadggal kapcsolatban.

3. A doktori munkdm soran fejlesztett team-szintli hasznalhatosagi vizsgalat a
hatékonysagra optimalizalt Nielsen-féle heurisztikus elemzéshez képest plusz eredményeket

képes feltarni: olyan team hasznalhatosagi problémakat, amelyeket a heurisztikus elemzés nem.

A modszerfejlesztés utolso 1épéseként Nielsen-féle (szakérték bevonasara épiild) heurisztikus
elemzést végeztem. Az clemzés targya a Masodik laborvizsgalatban is vizsgalt Miro
kollaborativ whiteboard szoftver volt. A laborvizsgalat és a heurisztikus elemzés
Osszehasonlitasa segitségével megvizsgaltam, hogy milyen tipust problémakat képes feltarni
az altalam fejlesztett modszer a heurisztikus elemzéshez képest. A szakirodalom szerint a
heurisztikus elemzés mas tipust problémakat képes feltarni, mint egy valos felhasznalokkal
torténd hasznalhatdsagi vizsgalat, amelyet a sajat kutatdisom eredményeim is aldtamasztanak.
Mig a heurisztikus elemzés soran az értékeldk altalaban atfogdbban értékelik a szoftvert, addig
a felhasznalok leginkabb a napi feladataikkal kapcsolatos hasznalhatosagi problémakat képesek
feltarni (Nielsen, 1994; Steves et al., 2001). Leginkabb a kutatas céljatol fiigg, hogy melyik
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modszert érdemes valasztani, azonban ha van ra lehetéség, akkor a szakértdk a két modszer
egyiittes alkalmazasat javasoljak (Lazar et al., 2017; Rubin & Chisnell, 2008).

A heurisztikus elemzés soran a szakértok a kollaboraciés mechanizmusokra €piil6 kollaborativ
heurisztikak alapjan értékelték a szoftver hasznalhatosagat (Baker et al., 2001).

A legfontosabb kiilonbség, hogy mig a laborvizsgélat és a heurisztikus értékelés soran is
felmertiltek a helyzettudatossaggal, a teriilet védelmével és a szobeli kommunikacioval
kapcsolatos problémak, addig a heurisztikus elemzés nem tarta fel a laborvizsgalat soran fellépd
legsulyosabb problémat, az Osszeiitkozést. A laborvizsgalatban tobb alkalommal is tortént
Osszeiitkozés a feliileten, amely soran az egyik résztvevo véletleniil atalakitotta vagy kitorolte
a masik munkajat. Ezt a tipusu problémat egyediil a laborvizsgalat azonositotta.

Fontos hangsulyozni, hogy az ¢értékel6k Osszességében magasra értékelték a Miro
hasznalhatosagat, és tobben megjegyezték, hogy a Miro elsd vagy kezd6 felhasznalok szdmara
nehézségeket okozhat, de ezeken konnyen tal lehet lendiilni.

Ezzel ellentétben a Mésodik laborvizsgalat eredményei alapjan a Miro egy olyan kollaborativ
szoftver, amely kezdd felhasznalok szamara komoly nehézségeket okozhat. A Masodik
laborvizsgalat soran megfigyelhettiik, hogy a felhasznalok egymas segitségével tullendiilhettek
a felmeriild6 hasznalhatdsdgi probléméakon, azonban tobben Osszességében nehezen
hasznalhatonak itélték a szoftvert.

Tehat a team-Szintli hasznalhatosagi vizsgalat modszer a valos vagy potencidlis felhasznalok
tapasztalatai alapjan mas tipusu eredményeket képes feltarni, mint egy heurisztikus elemzés.
A heurisztikus elemzésnek is van azonban tobb fontos hozzaadott értéke. A legkiemelkeddbb,
hogy nem egy feladatra fokuszalva, hanem teljességében vizsgdlja a szoftver 0Osszes
kollaborativ funkciojat, igy attekintést adva a funkciok hasznalhatosagarol.

A két moddszert eredményei jol kiegészitik egymast, a gyakorlatban az atfogd szakértdi
vélemények és a felhasznaldi tapasztalatok egyiittes vizsgalataval kaphatunk teljes képet a
vizsgalt kollaborativ szoftver hasznéalhatosagarol. Ez az eredmény megerdsiti a korabbi kutatasi
eredményeket, melyek szerint a kollaborativ szoftverek hasznalhatosdganak vizsgélatakor az
analitikus és az empirikus modszerek is fontosak, azonban egyik modszert sem lehet
helyettesiteni a masikkal (Steves et al., 2001).

Osszességében a team-szintli hasznalhatosagi vizsgalat képes volt plusz eredményeket
azonositani a heurisztikus elemzéshez képest, ezért javaslom az alkalmazasat kollaborativ

szoftverértékelési helyzetekben.
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4, A doktori munkdm soran fejlesztett team-szintli hasznalhatosagi vizsgalat tobb

kiillonbdz6 dimenzid szerint kiilonbozo teamek esetében is mikodik:

a. Miikodik olyan teameknél, melyek tagjai jol ismerik egymast, de olyan teameknél is,
melyek tagjai kordbban nem ismerték egymast.
b. Mikodik olyan teameknél is, amelyek magas pontszammal értékelték a kozos

egylttmiikodést, de olyan teameknél is, melyek alacsony pontszammal.

A kollaborativ szoftverek hasznéalhatosaganak értékelésénél a résztvevok jellemzden egymast
ismer6 munkahelyi csapattagok (Christensen & Ellingsen, 2014; Gumienny et al., 2013,;
Marlow et al., 2016; Pipek & Wulf, 1999; Tang et al., 1994). Az Els6 laborvizsgalatban egy
azonos szakra jard egyetemi csoport kiilonboz0 tagjai voltak a résztvevok, ezért itt kiilon nem
vizsgaltam meg az ismerdsség mértékét. A Masodik laborvizsgalatra azonban egy nagyobb ¢és
heterogénebb csoportbdl (adott egyetemi Karra jard hallgatok) toboroztam résztvevoket, ezért a
modszer fejlesztésének egyik elemeként 1ényegesnek tartottam egy kiilon kérdéivkérdésben is
felmérni, hogy milyen mértékben ismerik egymadst az egyiittmiikodd résztvevok. Ezt a 25.
tablazat mutatja be részletesen.

Ahogy a 20. tablazat és a 27. tablazat is szemlélteti, az egymast kiilonb6z6é mértékben ismerd
teameknél is el6fordultak team hasznalhatosagi problémak. Ez azt jelenti, hogy a team-szinti
hasznéalhatosagi vizsgalat moédszer a vizsgdlatban résztvevok ismerdsségének mértékétol
fiiggetlentil képes hasznalhatdsagi problémak feltarasara. Ezek az eredmények megegyeznek a
korabbi kutatasi eredményekkel, melyek szerint a hasznalhatosagi vizsgalat eredményeire nincs
hatassal a résztvevok ismerdsségének mértéke (Gutwin & Greenberg, 1996; Gutwin et al.,
2004). A modszer gyakorlati alkalmazasa soran ennek nagy jelentdsége van, hiszen igy
Iényegesen egyszerlibbé valik a résztvevok toborzasa.

Az egyes csapatokban felmeriil6 problémak szdma vagy tipusa fliggetlen volt a résztvevok
ismerdsségének a mértékétdl, tehat a team-szintli hasznalhatosagi vizsgalat modszer miikodik
olyan teameknél, melyek tagjai jol ismerik egymast, de olyan teameknél is, melyek tagjai

korabban nem ismerték egymast.

A hasznalhatosagi vizsgalatok zar6 szakasza a legtobb esetben valamilyen kérd6iv vagy interju,
amely a résztvevd szubjektiv élményeit méri fel a hasznalhatosagi vizsgéalat helyzettel és a
szoftverhasznalhatosaggal kapcsolatban (Lazar et al., 2017; Rubin & Chisnell, 2008). A

kollaborativ szoftverek hasznalhatdsaganak része a teammunka és az egyiittmitkodés megfeleld
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tamogatottsaganak szubjektiv érzése is (Pinelle & Gutwin, 2002; Pinelle et al., 2003). Az
egylttmiikodés sikerességének szubjektiv értékelése mas kollaborativ
szoftverhasznalhatosagot vizsgald kutatasoknal is megjelent (Geszten, Hamornik, Komlodi, et
al., 2015; Sutcliffe & Alrayes, 2012). Az utokérdbiv soran megkérdeztem a csapattagoktol,
hogy hogyan értékelték a kozos egylittmikodést: ,,Hogy érzed, mennyire tudtal egyiittmikodni
a tarsaiddal?”.

Az Els6é és a Masodik laborvizsgalatban is sikeriilt azonositani team hasznalhatosagi
problémakat az egyiittmiikodést alacsonyra értékeld csapatok esetében is. A problémak szama
vagy tipusa nem kiilonbozott az egyiittmiikodést magasra vagy alacsonyra értékeld teamek
kozott, tehat a team-szintli hasznalhatosagi vizsgalat modszer az egylittmiikodés értékelésétol

fiiggetlentil képes a hasznalhatdsagi problémak feltarasara.

5. A team-szintli hasznalhatosagi vizsgalat segitségével az egyes vizsgalatok soran
feltartam, hogy bizonyos kommunikécios mintdzati teamekre bizonyos tipust hasznalhatosagi
problémak jellemzdek: az 6sszelitkdzés team hasznalhatosagi problémat a helyzettudatossagrol

diskurzust folytato csapatok el tudték keriilni, mig més csapatok nem.

Ahogy az 4.4 fejezetben bemutattam, szekvenciaelemzés segitségével megvizsgaltam az Els6
¢s Masodik laborvizsgalatban résztvevd csapatokra jellemzdé kommunikécids mintdzatokat. Ezt
az elemzést azért tartottam sziikségesnek, mert a laborvizsgalatok eredményei azt mutattak,
hogy az egyes csapatokra mas tipust team hasznalhatdsagi problémak jellemzoek (20. tablazat,
27. tablazat). A team kommunikacio vizsgalata jelentGs téma a pszicholdgiai szakirodalomban,
azonban a szoftverhasznalhatosdggal kapcsolatban még kevésbé kutatott teriilet. A team
kutatasok esetében a cél a beavatkozasi pontok azonositdsa az eldbb emlitett elakadasok ¢€s
problémak feltarasa segitségével, azaz a team kommunikacidjanak fejlesztése a hatékonysag
novelése érdekében (Behfar et al., 2008; Marlow, Lacerenza, Paoletti, Burke & Salas, 2018).
Ezért fontosnak tartottam megvizsgalni a team kommunikaciés mintazatokat a
szoftverhasznalhatosaggal Osszefiiggésben is, és feltarni, hogy a felmeriild hasznalhatosagi
problémak milyen dinamikaja csapatokban fordulnak eld.

Az 0Osszes problémaval kapcsolatos kommunikacids mintdzat elemzése meghaladja a
disszertacio kereteit, ezért az elemzéshez az Osszeiitk6zés problémat valasztottam ki. A

valasztasomat az indokolja, hogy ez a legsulyosabb team hasznalhatdsagi probléma, hiszen
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ebben az esetben az egyik résztvevd véletleniil (a kollaborativ funkcidk nem megteleld
tdmogatdsa miatt) feliilirja vagy kitorli egy masik résztvevé munkajat a kozos munkateriileten.
Az Osszelitkdzést bizonyos tipusu csapatok el tudtdk keriilni, mig mas tipusiak nem, ezért
megvizsgaltam, hogy milyen jellegli kiilonbség van azoknak a csapatoknak a kommunikacios
mintdzataiban, ahol tortént 6sszeiitkozés azokhoz a csapatokhoz képest, ahol nem.

Azoknal a csapatokndl nem jelenik meg az Osszeiitkdzés, amelyeknél diskurzus zajlik a
helyzettudatossadggal kapcsolatban. Tehat ha valaki informéciot k6zol vagy kér arrdl, hogy
éppen mi zajlik a munkateriileten, akkor a csapattagok is ilyen tipusu informacioval
valaszolnak. Ezen kiviil azoknal a csapatoknal is elkeriilhetd az Osszeiitkozés, amelyek
hatékonyan segitették egymast (ha egy csapattag segitséget kér, akkor segitséget kap), vagy
szoros a kozos munka szervezése, tervezése (ha egy csapattag a kdzos munka szervezésével
kapcsolatos informaciokat oszt meg, akkor ilyen tipust informaciokat is kap valaszul).

Az eredmények Osszhangban allnak a kordbbi kutatasokkal, melyek szerint a kommunikécios
mintazatok azonositasa altal lehetdséglink van feltarni az egyes csoportok kommunikacios
dinamikéjat és ezaltal azonositani a nehézségeket, elakadasokat, problémakat (Hamornik, 2013;
Juhész, 2015; Sods, 2012). Az eredmények Ujdonsaga, hogy ezt a szoftverhasznalhatosaggal
Osszefiiggésben vizsgaltam meg. Ahogy a kiilonbozéden kommunikalé teameknél bizonyos
konfliktusok, problémak fordulnak eld, ez igaz a hasznalhatosagi vizsgalat helyzetre is,
bizonyos kommunikaci6ji teameknél bizonyos hasznalhatdsagi problémak fordulnak eld, a
kommunikéciojukban kiilonbozd teamek mas tipusii problémakba fognak belelitkozni. Ez
hatéassal lehet a hasznalhatosagi vizsgélat eredményének értelmezésére is, hiszen a csapatok a
kommunikécios stratégiaja kompenzalhatja, elfedheti a sulyos hasznalhatdsagi problémakat.
Ezek az eredmények tehat alatamasztjak, hogy bizonyos tipusut kommunikéciés mintazata

teamekre bizonyos team hasznalhat6sagi problémak jellemzdek.

130



6. A team kommunikécié folyamatdnak szekvencidlis elemzésére kidolgozott kodolasi
rendszerem alkalmas a teamek kommunikdciés mintdzatainak feltardsira a team
hasznalhatosagi problémakkal Osszefiiggésben, ezért a team-szintli hasznalhatosagi vizsgalat

részét alkotja.

Szamos kutatas foglalkozik a team kommunikacioés mintazatok feltarasaval, a t¢émakorben tobb
megbizhaté kodrendszer is elérheté (Hamornik, 2013; Marlow, Lacerenza, Paoletti, Burke &
Salas, 2018; So0s, 2012). A kommunikacié vizsgalatira alkalmas kodrendszerek koziil a
legelterjedtebb Marks (2001) team folyamatok keretrendszere, amely a szerzok szerint
barmilyen kontextusban dolgoz6 teamek vizsgalatara alkalmas (Marks et al., 2001). Korabban
alkalmaztdk példaul egészségiigyi teriileten, sales csapatokndl ¢és élelmiszerboltban
dolgozoknal is (Killumets et al., 2015; Rapp & Mathieu, 2007; Valentine et al., 2015).

A team kommunikacié vizsgalata a szoftverhasznalhatdsaggal 6sszefliggésben kevéssé kutatott
téma, ezért a doktori kutatasom soran kialakitottam egy erre alkalmas kodrendszert, a team
folyamatok elmélet és a kollaboracios mechanizmusok elmélet 6sszevonasaval (Marks et al.,
2001; Pinelle et al., 2003). A team folyamatok elmélet egy gyakran alkalmazott elmélet a team
kommunikéci6 elemzésére, mig a kollaboracidés mechanizmusok elméletet tudoméasom szerint
eddig nem hasznaltak ilyen célra. A két elmélet abban hasonlit egymashoz, hogy mindkettd
viszonylag alapvetd cselekvéseket definial, csak mig az egyik a team folyamatokkal
kapcsolatban, addig a masik a szoftverhasznalhatosag alapvetd cselekvéseivel dsszefiiggésben.
A két kodrendszer 6sszevonasaval egy sajat kodrendszert alakitottam ki, melynek részleteir6l
az 5.4.1 szakaszban irtam részletesen. Az 4ltalam kialakitott végleges kodrendszer
megbizhatdsaga kivalo (Cohen kappa=0,825, p<0,001) (30. tablazat), ezaltal alkalmas a teamek
kommunikéaciés mintdzatainak feltdrasara a team hasznalhatdsagi  problémaékkal
Osszefiiggésben. Az eredmények 6sszhangban allnak azzal, hogy a team folyamatok elmélet és
a kollaboracios mechanizmus elmélet a gyakorlatban is jol hasznalhaté elemzési kategoriakbol
allnak (Marks et al., 2001; Pinelle et al., 2003). Az eredmények azt mutatjak, hogy a két elmélet
alapjan kidolgozott kodrendszer megbizhatéoan képes azonositani a team kommunikacids
mintazatokat a haszndlhatosadggal 0sszefiiggésben, ezért a munkam sordn fejlesztett modszer

részének tekintem.
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Osszegezve tehat a team-szintli hasznalhatosdgi vizsgalat modszer alkalmas a team
hasznalhatosagi problémak feltarasara és valos felhaszndlok bevondsa altal képes mads
eredményeket feltarni, mint a Nielsen-féle heurisztikus elemzés. A team-szintii hasznalhatosagi
vizsgalat mdodszer megvaldsithatosaga fiiggetlen attol, hogy a résztvevok milyen mértékben
ismerik egymast és hogyan értékelik a kozos egyiittmiikodést. Ezeknek a tényezdknek a
modszer gyakorlati, ipari alkalmazasa miatt van jelentdsége, hiszen megkonnyiti a résztvevok
toborzasat. Ezen kiviil a team kommunikécios mintazatok azonositdsa altal mélyebb betekintést
nyerhetlink abba, hogy pontosan milyen kommunikaciés mint4dzatokkal rendelkez6é teameknél

fordulnak el6 bizonyos tipusu hasznalhatdsagi problémak.

5.3. Korlatok és kitekintés

A doktori kutatdsom eredményessége mellett, egyik korlatja, hogy harom olyan szoftvert
vizsgaltam meg, melyeket valos idében hasznaltak egyiitt a felhasznalok. Emiatt fontos bdviteni
a vizsgalt szoftverek szamat, valamint érdemes kib6éviteni a kutatast és megvizsgalni a modszer
alkalmazhatdsadgat aszinkron kollaborativ szoftvereknél is (pl.: projektmenedzsment
szoftverek). A tobbféle szoftver vizsgalata altal jobban elkiilonithetd lesz, hogy mi az, ami az
adott, vizsgalt szoftverre jellemz6 specifikus hasznalhatosagi probléma és mi az, ami a hasonld
tipusu kollaborativ szoftverekre jellemzd altalanos probléma. Ezen kiviil érdemes lenne a
jovobeli elemzett szoftverek komplexebb teammunkét tdmogat6d funkcioit is megvizsgalni a
lehetséges problémak teljesebb korti feltarasa érdekében.

A doktori kutatdsom masik korlatja a minta elemszama: dsszesen 18 teamet vizsgaltam meg (az
Elsd laborvizsgélatban 7-et, mig a Masodikban 11-et). Ez az elemszdm megszokott egyéni
hasznalhatosagi vizsgalatok esetében, hiszen itt 5-6 f6 vizsgadlata mar feltarja a lehetséges
problémak 80%-at (Nielsen & Landauer, 1993). A kollaborativ szoftvereken végzett
hasznalhatosagi vizsgalatok esetén nincs pontosan meghatarozva, hogy hany csapattal érdemes
elvégezni a vizsgalatot, ebben segitene egy kiterjedtebb, magasabb mintaclemszamu kutatas.
A doktori kutatdsom tovabbi korlatja, hogy a 2.2. fejezetben definialt, sziikken értelmezett
szoftverhasznalhatosag fogalomra fokuszal. A jovOben tobb iranyban is tervezem a kutatas
folytatasat. Egyrészt, szeretném kibdviteni a kutatas fokuszat a kollaborativ szoftverekkel
kapcsolatos felhasznaloi élményre, amely a hasznalhatosagon tul magaban foglalja az esztétikai
¢s érzelmi ¢élményeket is. Masrészt tudomanyos szempontbol és szakmai kihivasként is

izgalmasnak tartom a kollaborativ szoftverek rendszerszintli vizsgalatat. A kollaborativ
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szoftvereket legtobb esetben nem ,,6nmagukban” hasznaljdk a csapatok, hanem az
egyiittmikodés folyamata tobbféle kollaborativ és egyfelhasznalds szoftver, valamint fizikai
eszk0zOk hasznalataval, egyfajta ,,digitalis 6koszisztémaban” zajlik. Ezért a jovoben szeretném
megvizsgalni a teljes egyiittmiikodési folyamatot és az ezt tamogato szofvereket és eszkozoket.
A terepkutatds szempontjabdl izgalmas 1) terepnek tartom a jelenleg otthonrél (home office-
bol) dolgozo6 virtudlis teamek szoftverhasznalati szokasainak és elvarasainak feltérképezését is.
A szoftverhasznalhat6sag mellett fontosnak tartom a teameket jellemzd jelenségek, kiilondsen
a teammunka hatékonysadganak mélyebb vizsgalatat is. Ennek érdekében egy jovobeli
kutatasban a jelenlegi kérdéiveket érdemes kiegésziteni a csapatjelenségeket vizsgald bemért
kérddivekkel.

Ezen tal szeretném folytatni a team kommunikéciés mintdzatok tovabbi elemzését is, mert a
doktori kutatas keretében az Osszelitkozés problémara fokuszaltam, de érdemes lenne
megvizsgalni mas problémakat és azok Osszefiiggését a kommunikacioés mintdzatokkal.

Bar a doktori disszertacio célja a team-szintii hasznalhat6sagi vizsgalat tudomanyos értékének
vizsgalata volt, érdemes lenne megvizsgalni a modszer gyakorlati, tizleti értékét is. Ezért a
jovOben szeretném megvizsgalni a team-szintli hasznalhatosagi vizsgalat alkalmazhatdsagat

egy valos kollaborativ szoftverfejlesztési folyamatban.
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8. Mellékletek

8.1. A team-szintli hasznalhatosagi vizsgalat modszer ajanlott hasznalata

Elemzett szoftver: valos idejti kollaborativ szoftver

A vizsgalatban résztvevok ajanlott szama csapatonként: 3 6

El6késziiletek:

J Tajékoztato és beleegyezd nyilatkozat

J Online vagy papir alapu kérddivek létrehozéasa (El6kérddiv és Utdkérddiv)

J Képerny6rogzitd szoftver telepitése a vizsgalat soran hasznalt eszkdzokre

o Felhasznal6i fiokok létrehozasa a vizsgalt szoftverhez

. Felhasznalodi fidokok létrehozasa a szobeli kommunikaciot segitd szoftverhez (virtualis

teammunka esetén)

A vizsgélathoz sziikséges eszkozok:
J 4 laptop vagy asztali szamitogép (3 az egylittmiik6do résztvevoknek, 1 kozos a kutatas
vezetdjének és a megfigyeldnek)

J Hangrogzitésre alkalmas eszkdz a csoportos interjuhoz

A team hasznalhatdsagi vizsgalat 1épései:

1. Elékérddiv (demografiai jellemzdk, elézetes szoftver ismeret, résztvevok ismerdssége
¢s a teammunkaval kapcsolatos attitlid felmérése, pl.: 8.5 és 8.7 Melléklet)

2. Feladat (el6zetes tudast nem igényl6 feladat, pl.: 8.3 és 8.4 Melléklet)

3. Utokérdoiv (egyiittmiikodés felmérésére vonatkozo kérdések, pl.: 8.6 és 8.8 Melléklet)

4. Csoportos interjii (a szoftver hasznalhatosagra és az egyiittmiikodésre vonatkozo
kérdések, pl.: 8.9 Melléklet)

Az adatelemzés 1épései:

1. A feladatmegoldas kdzbeni kommunikdacio €s a csoportos interju leirat elkészitése
2. A szoveges adatok tartalomelemzése a 4.1.5 és 4.3.5 részben leirt modon
3. A kommunikacids leiratok szekvenciaelemzése a 4.4 fejezetben leirt moédon
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8.2. A kollaboracios mechanizmusok elméleti keretrendszer fejlodése

36. tablazat: A kollabordcios mechanizmusok elmélet 2000-ben (Gutwin & Greenberg, 2000)

Mechanizmus

neve

Mechanizmus leirasa

Explicit

kommunikacié

A csapattagok szandékos informacié megosztasa, a szobeli és irasbeli kommunikacio a kollaboracio
sarokkove. Egy vizualis munkateriileten, maga a munkateriilet és az objektumok is alapvet6en
fontosak segit6i az explicit kommunikacionak. Tehat a csapattagok gyakran hasznélnak deiktikus

referenciakat (,,ezt”), ramutatassal egybekotve.

Kévetkezmény

kommunikacié

Az explicit kommunikacié mellett a csapattagok a mas csapattagok cselekvéseibdl kikovetkeztethetd
informaciokat is gytjtik. Ezt nevezik kovetkezmény kommunikacionak. A két fajtaja a (masok altal
manipulalt) objektumok altal kozolt informaciok — atvezetés; és egy személy munkateriileten valo

megtestesiilése (pl. avatar) altal k6zolt informaciok.

Koordinacio

Az emberek gy szervezik a cselekvéseiket a kdzos munkateriileten, hogy elkeriiljék a méasokkal
valo Osszeiitkozést. Fontos a megosztott eréforrasok és eszk6zok cserélgetési lehet6sége és az, hogy
néhany dolog meghatarozott sorrendben tud végbemenni. Ezen kiviil a csapattagok megtanuljak
bejosolni egymas cselekvéseit, hogy hatékonyabba és eredményesebbé tegyék a csapatmunkat. A
nem megfelelé koordinacio jelei, hogy a csapattagok ,,0sszeiitkoznek”, tobbszor hajtjak végre

ugyanazt a cselekvést vagy egy idében szeretnének hasznalni egy k6z0s eréforrast.

Tervezés

Néhany tervezési feladat tul magas szintii, hogy az elmélet része legyen, de mas tervezéssel
kapcsolatos feladat ismétlédéen megjelenik a megosztott munkateriileten. Példaul az emberek
megosztanak és ujrafelosztanak feladatokat az egyiittmiikddés soran, lefoglalnak teriileteket a sajat
munkajukhoz vagy bemutatnak kiilonb6z6 cselekvéseket, mieldtt véghezvinnék azokat (pl. egy

pointerrel megmutatjak, hogy hol fognak dolgozni, miel6tt belefognak).

Monitorozas

A kollaboraciés mechanizmusok elmélet nagyban épit arra a képességre, hogy a csapattagok
monitorozzak egymast és informaciot gylijtenek egymasrél a munkateriileten. A legtdbb ilyen
informacié a munkateriilettel kapcsolatos, helyzettudatossagot segité informacio: ki van a
munkateriileten, hol van és mit csinal. Ezenkiviil vannak helyzetek, amikor a csapattagok expliciten
monitorozzak egymast. Példaul egy gyakornoki helyzetben a szakértdnek figyelemmel kell kovetnie

az Gjonc cselekvéseit, hiszen nem mindig ugyanott dolgoznak.

Segitség

A csapattagok segitenek egymasnak, amikor sziikséges. A segitség lehet egy helyzetre vonatkozo,
informalis, amikor az adott helyzetben konnyi segitnie az egyik csapattagnak a masiknak, de a
segitség lehet expliciten kért is. Akarhogyan is, a megfeleld segitség nydjtasahoz fontos, hogy a

csapattagok értsék, hogy mit csinal a masik, és hol tart a feladataiban.

Védelem

A csapatmunka egyik veszélye, hogy masok véletleniil médositjak vagy megsemmisitik a munkat,
amelyet elvégeztél. A csapattagoknak ezért figyelniiik kell a sajat munkajukra, és észrevenni, hogy

masok cselekedeteinek milyen hatdsa lehet ra és megeldzni a bajt.
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37. tablazat: A kollabordcios mechanizmusok elméleti keretrendszer 2003-ban (Pinelle et al.,

2003)

Kategéria

Mechanizmus

Jellemz6 cselekvések

Kommunikacio

Explicit kommunikacié

Szbbeli tlizenet

Beszélgetés

Szobeli arnyékolas

Irasbeli izenet Besz¢lgetés
Allando
Gesztikulacio Jelzés
Rajz
Demonstralas

Deiktikus referencia

Ramutatas és beszéd

Kinyilvanité cselekvések

Stilizalt cselekvések

Informacié gyiijtés

Alapvetd helyzettudatossag (basic

Figyelemmel kisérni, hogy ki van

jelen a munkateriileten, mit és hol

awareness)

csinal
Atvezetés Objektumok valtozasa
(Feedthrough) Jellegzetes jelzések vagy hangok

Kévetkezmény kommunikacio

Jellegzetes mozgas
Testhelyzet ¢és hely

A tekintet irdnya

Athallas
(Overhearing)

A beszéd jelenléte
Specifikus tartalom

Vizualis bizonyossag

Cselekvések

Koordinacio

Ko6z6s hozzaférés eszkozokhoz,

objektumokhoz, térhez és idohoz

Forras szerzése

Fizikailag elvenni objektumokat vagy
eszkozoket

Tertilet elfoglalasa

Forras megtartasa

Kozelebb keriilni egymashoz

Masok értesitése a szandékainkrol

A munka védelme

Masok cselekvéseinek figyelemmel
kisérése adott teriileten

Masok értesitése a védelemrdl

Transzfer, atadas

Fizikailag odaadni/atvenni egy

Objektum atadasa
objektumot
Verbalisan felajanlani/elfogadni egy
objektumot

Letét Objektum elhelyezése és masok

értesitése
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38. tdbldzat A kollaboracios mechanizmusok elméleti keretrendszer 2008-ban (Pinelle &

Gutwin, 2008) — a 2003-mas keretrendszerhez képest létrejovd valtozasok félkoveérrel jeldlve

Kategéria

Mechanizmus

Jellemz6 cselekvések

Kommunikacio

Explicit kommunikacio

Szbbeli tlizenet

Beszélgetés

Szobeli arnyékolas

[rasbeli tizenet

Chat (Exchanging notes)
frasos dokumentumok megosztasa

(Sharing written documents)

Gesztikulacio

Jelzés

Demonstralas

Verbalis kommunikaci6 és
gesztikulacié kombinacioja

(Combinations of verbal and gestural)

Ramutatas és beszéd

Informacié gytjtés

Alapvetd helyzettudatossag (basic

awareness)

Figyelemmel kisérni, hogy ki van
jelen a munkateriileten, mit és hol

csinal

Objektumokbol szarmazo cselekvés
informaciék (Activity information

from objects)

Objektumok valtozasa

Jellegzetes jelzések vagy hangok

Emberektol, avataroktol szarmazo
cselekvés informaciék

(Activity information from peoples
bodies)

Jellegzetes mozgas

Testhelyzet és hely

Koordinacio

K6z0s hozzaférés eszk6z6khoz,

objektumokhoz, térhez és id6hoz

Forras szerzése

Fizikailag elvenni objektumkat vagy
eszkozoket

Tertilet elfoglalasa

Forras megtartasa

Kozelebb keriilni egymashoz

Masok értesitése a szandékainkrol

A munka védelme

Masok cselekvéseinek figyelemmel
kisérése adott teriileten

Masok értesitése a védelemrol

Transzfer, atadas

Atadas — szinkron interakcio
esetében

(Handoff) — synchronous interaction

Fizikailag odaadni/atvenni egy
objektumot
Verbalisan felajanlani/elfogadni egy

objektumot

Letét — aszinkron interakcié
esetében

(Deposit) — asynchronous interaction

Objektum elhelyezése és masok

értesitése
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8.3. Az Elsé laborvizsgalat feladat megfogalmazasa

Feladat: egy kozos prezi 1étrehozasa

Egy 200 f6s budapesti IT cég HR csapatanak a tagjai vagytok.

Egy nagyon siirgds feladatot kaptatok a fonoktdl: szervezzetek meg egy bulit az ott dolgozdk
szamara. Ehhez elsO 1épésként a fonok fél 6ra mulva var tdletek egy prezit, ami bemutatja az
oOtleteiteket. A prezi egy késobbi megbeszélés alapjaul szolgal, nem kell bemutatnotok.

A prezinek a kovetkezokkel kapcsolatban kell Gtleteket tartalmaznia:

[1]  helyszin

[2] program

[3] étel/ital

[4] a buli népszerisitése a dolgozok korében

A fonok szamara az a legfontosabb, hogy tobb lehetdség koziil valaszthasson az egyes
pontoknal, a részletek kidolgozdsa még nem érdekli.

Ezen kiviil a fondk arra kér titeket, hogy a helyszinnél, a programndl, az étel/italnél és a
népszerusitésnél is valasszatok ki egy-egy kedvenc dtletet és indokoljatok meg a valasztast.

A feladat megoldasdhoz barmilyen internetes forrast hasznalhattok, ha szilikséges.

A feladat végeredménye tehat egy késdbbi megbeszElés alapjaul szolgald prezi, amit nem kell

bemutatnotok.
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8.4. A Masodik laborvizsgélat feladat megfogalmazasa

Feladat: K6zos oOtletelés €s Otletek megjelenitése a Miro szoftverben

Egy sikerrel kapcsolatos BME hallgatoknak szol6 rendezvény szervezd csapatianak a tagjai
vagytok.

30 perc mulva lesz az els6 megbeszélésetek az egyetem vezetdivel. Ehhez a megbeszéléshez
gyljtsétek most 0ssze az Otleteiteket a megadott szempontok alapjan, és jelenitsétek meg ezeket
a Miro szoftver segitségével.

A kovetkezokkel kapcsolatban gondoljatok at és jelenitsétek meg valamilyen forméaban az
oOtleteiteket:

[1] A rendezvény cime

[2] Meghivott eldadok

Valasszatok ki min. 3 sikeres embert (aki szerintetek barmilyen szempontbol sikeres), akit
szivesen meghivnatok. Tegyetek be 1-1 képet a meghivott eléadokrol és 1-2 mondatban
indokoljatok, hogy szerintetek miért fontos, hogy az egyetemistak talalkozzanak veliik.

[3] Program (ez eléadasokon kiviil milyen egyéb programokbdl all még a rendezvény?

[4] A rendezvény népszeriisitése az egyetemistak kdrében

Az egyetem vezetése szamara az a legfontosabb, hogy tobb lehetdség koziil valaszthasson az
egyes pontoknal, a pontos részletek kidolgozdsa még nem érdekli.

A feladat megoldasahoz barmilyen internetes forrast hasznalhattok, ha sziikséges.

A feladat végeredménye tehat egy késObbi megbeszélés alapjaul szolgéal, most nem kell

bemutatnotok.
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8.5. Az Elsé laborvizsgalat elokérddive

1. A kutatasvezet6 altal megadott kod:
(Szoveges valasz)
2. Nem:
1) Férfi 2) N6
3. Kor:
(Szoveges valasz)
4. Legmagasabb iskolai végzettség:
1) Fels6foka — BA/Bsc, 2) Fels6fokit MA/Msc, 3) Egyéb
5. Foglalkozas:
(Szdveges valasz)
6. Hasznaltad-e mar valaha a Prezi prezentacios szoftvert?
1) Igen 2) Nem
7. Kérlek fogalmazd meg egy mondatban, hogy mire val6 a Prezi!
(Szdveges valasz)
8. Milyen gyakran hasznalod a Prezit?
1) Naponta 2) Hetente 3) Havonta 4) Egyéb
9. Jellemzoden milyen eszkoz(6k)on hasznalod a Prezit?
1) Laptop 2) Okostelefon 3) Tablet 4) Asztali szamitogép 5) Egyéb
10. Jellemzé6en milyen célra hasznilod a Prezit?
(Szoveges valasz)

11. Hasznaltad-e mar korabban a Prezi kollaborativ funkciéjat?* (amikor tobben

szerkesztitek a prezit)
1) Igen 2) Nem

12. Inkabb egyediil vagy csapatban szeretsz dolgozni? (1-7)
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6.

8.6. Az FElsé laborvizsgalat utokérddive

A kutatasvezeto altal megadott kéd

(Szoveges valasz)

Hogy érzed, mennyire tudtal egyiittmiikodni a tarsaiddal? (1-5)

Kérlek, jellemezd az egyiittmiikodést néhany szoval!

(Szdveges valasz)

Mi az, ami akadailyozta az egyiittmiikodést (ha volt ilyen)? Ird le réviden!
(Szoveges valasz)

Mi az, ami szamodra segitette az egyiittmiikodést (ha volt ilyen)? Ird le roviden!
(Szdveges valasz)

A prezi szerkesztéséhez egeret vagy a laptopon 1évo touchpad-et hasznaltad?

1) Egér 2) Touchpad 3) Mindkettd
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10.

1)

11.

12.

8.7. A Masodik laborvizsgalat el0kérddive

A kutatasvezeto altal megadott kod:

(Szoveges valasz)

Nem:

1) Férfi 2) N6

Kor:

(Szoveges valasz)

Legmagasabb iskolai végzettség:

1) Fels6foka — BA/Bsc, 2) Fels6fokit MA/Msc, 3) Egyéb

Milyen szakra jarsz?

(Szdveges valasz)

Melyik szinnel jelolt gépnél iilsz?

1) Sarga 2) Kék 3) Piros 4) Egyéb**

Mennyire ismered a Sarga gépnél iil6 résztvevét? (0-10)
Mennyire ismered a Kék gépnél iilé résztvevot? (0-10)

Mennyire ismered a Piros gépnél iil6 résztvevét? (0-10)
Hasznaltad-e mar valaha a Miro (korabban Realtimeboard) online whiteboard szoftvert?
Igen 2) Nem

Kérlek, fogalmazd meg egy mondatban, hogy mire valé a Miro!**
(Szoveges valasz)

Milyen gyakran hasznalod a Mirot?**

1) Naponta 2) Hetente 3) Havonta 4) Egyéb

13.

14.

Jellemzéen milyen eszk6z(6k)on hasznalod a Mirot?**
1) Laptop 2) Okostelefon 3) Tablet 4) Asztali szdmitogép 5) Egyéb
Jellemzéen milyen célra hasznilod a Mirot?**

(Szoveges valasz)
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15.

1)

16.

Hasznaltad-e mar korabban a Miro kollaborativ funkcidjat? (amikor tobben

szerkesztitek egyszerre)**
Igen 2) Nem

Inkabb egyediil vagy csapatban szeretsz dolgozni? (1-7)

* A megfigyelé nem ilt szinkdddal jelolt gépnél, ezért szamara volt fontos az Egyéb
valaszlehetdség
**A résztvevok koziil senki sem hasznalta kordbban a Miro-t, ezért a csillaggal (*) jelolt

kérdésekre nem érkeztek valaszok. Egy jovobeli kutatasnal viszont hasznosak lehetnek ezek a
kérdések.
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1)

8.8. A Masodik laborvizsgalat utokérddive

A kutatasvezeto altal megadott kod:

(Szoveges valasz)

Hogy érzed, mennyire tudtal egyiittmiikodni a tarsaiddal? (1-7)

Kérlek, jellemezd az egyiittmiikodést néhany szoval!

(Szdveges valasz)

Mi az, ami akadalyozta az egyiittmiikédést (ha volt ilyen)? ird le réviden!
(Szoveges valasz)

Mi az, ami szamodra segitette az egyiittmiikodést (ha volt ilyen)? ird le roviden!
(Szdveges valasz)

Mennyire volt energikus a csapat a kozoés munka soran? (1-9)

Mennyire volt jé hangulati a csapat a kozos munka soran? (1-9)

A szerkesztéshez az egeret vagy a laptopon 1évé touchpad-et hasznaltad?
Egér 2) Touchpad 3) Mindkettd

Van-e még barmilyen észrevételed a kutatassal kapcsolatban, amit megosztanal?
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8.9. Az Els6 és Masodik laborvizsgalatban alkalmazott csoportos interjuk

kérdései
1. Milyen élmény volt 6sszességében? Mondjatok el néhany mondatban!
2. Mi az, ami a legjobban tetszett a feladat megoldédsa soran?
3. Mivel volt a legtobb nehézségetek?

4. Mivel toltottétek a legtobb 1d6t?

5. Milyen élmény volt a k6z6s munka?
6. A Prezi/ Miro csoportos munkat tamogat6 funkcidiban milyen nehézségeket talaltal?
7. A Prezi/Miro csoportos munkat tamogatéd funkcidibol mit emelnél ki, ami hatékonyan

segitette a kozos munkatokat?
8. Tudtatok-e kovetni, hogy éppen ki mit csinal?

a) Mi az, ami ezt akadalyozta?

b) Mi az, ami ebben segitett?

8.10. Az értékelok feladata a Nielsen-féle heurisztikus értékelés soran

Ertékelje a Miro online whiteboard szoftver kollaborativ funkcidit sajat szakért6i tapasztalatai
és a kovetkezd 8 heurisztika alapjan. Az értékelés soran azonositsa a feliilet hasznalhatosagi
problémait. Jegyzetelnie nem sziikséges, arra kérem, hogy gondolkodjon hangosan, amit az
értékelést megfigyeld résztvevo fog lejegyzetelni.

A Miro egy csapatmunkat is tdmogatd szoftver, amely a kiilonbozd otletek és
(munka)folyamatok megjelenitését segiti. Az értékelés soran vegye figyelembe, hogy a
felhasznalok tobbnyire didkok, akik a szoftvert vizudlis Otletek megjelenitésére hasznaljak,
valamint UX kutatok, designerek, akik a szoftvert folyamatok abrazolasara és otletelésre

hasznaljak.
A kovetkezd 8 heurisztika célja, hogy segitsen az értékeloknek a real-time kollaborativ

szoftverek hasznalhatdsaganak vizsgélatdban. Ezeket a heurisztikakat kimondottan vizualis

megosztott munkateriiletek vizsgalatara dolgoztak ki, amelyet egy iddben max. 5 felhasznalo
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hasznal. A heurisztikak alapja a kollaboracidos mechanizmusok elméleti keretrendszer, melynek
Iényege, hogy vannak olyan alapveté cselekvések, amelyeket a felhasznaloknak végre kell tudni
hajtaniuk a kéz0s munkafeliileten az eredményes egylittmiikddés érdekében. Ezek olyan

kulcsfontossagu cselekvések, amelyek fiiggetlenek a szervezeti €s szocialis tényezoktol.

8.11. Roviditések listaja

CUA - Collaboration Usability Analysis - Kollaboraciéo Hasznalhatosagi Elemzés

CSCW - Computer Supported Cooperative Work - Szamitogép Altal Tamogatott Kooperativ
Munka

DUTCH - Designing for Users and Tasks from Concepts to Handles - Tervezés a felhasznalok
¢s feladatok alapjan a koncepcidktol a megvaldsitasig

FrUtEG - Framework for Utility Evaluation in Groupware) - Kollaborativ szoftverek
hasznossag értékelésének keretrendszere

GT-modszertan - Grounded Theory modszertan

HCI - Human Computer Interaction - Ember-Szamitogép Interakcio

IPO modell - Input-Process-Output modell - Bemenet-Folyamat-Kimenet modell

MCM - Mobile Collaboration Modelling - Mobil Kollaboracié Modellezés

MOC - Mechanics of Collaboration - Kollaboraciés mechanizmusok

OBS - Open Broadcast Software - ingyenes képerny6rogzité szoftver

PARC - Palo Alto Research Center - Palo Alto Kutatasi Kézpont

T-CUA modszer - Tabletop Collaboration Usability Analysis - Nagyméretii tabla kollaboracio
hasznalhatosagi elemzés

Ul designer - User Interface designer - felhasznaloi feliilet tervezo

UX - User Experience - Felhasznaloi élmény
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