TERMEKMENEDZSMENT ZAROVIZSGA TETELSOR

1. Termékfejlesztési (product development, PD), 01j termékfejlesztési (new product development,
NPD) ¢és integralt termékfejlesztés (integrated product development, IPD) modellek és

folyamatmodellezés

o Kiilonbdzd PD generaciok ismertetése McGrath felosztasa alapjan

e Uj termékfejlesztés (new product development, NPD) és integralt termékfejlesztés
(integrated product development, IPD) fogalmak ismertetése

e NPD ¢és IPD modellek alapjaul szolgalo, a projektmenedzsmentben altalanosan is hasznalt
¢letciklus megkozelitések 0sszehasonlitisa (prediktiv, iterativ, inkrementalis, agilis)

e Linearis NPD modellek (technology push és market pull), iterativ NPD modellek (lancszem
modell, interaktiv modell) és IPD modellek ismertetése (pl. Olsson, Roozenburg-Eekels
modell)

e Folyamatmodellezés altalanos célja és PD relevanciaja

2. Ergonomiai szemléletli termékfejlesztés
e Az ergondomia fogalma, céljai ¢és fejlddéstorténete (klasszikus ergondmia,
rendszerergondmia, termékergondomia, kognitiv ergondmia, felhasznaloi élmény és
egyetemes tervezés korszaka)

e Kiilonbozo tervezési stratégidk (Prokrusztész agya, atlagosra méretezd tervezési stratégia
stb)

e A termékfejlesztés fObb szakaszaihoz kapcsolodd, az ergondmia alkalmazdsaval

Osszefliggd feladatok

e Azelsddleges €s masodlagos felhasznalok, valamint a vevéi kor jellemzoi

3. Altalanos termékmenedzsment szerepkor és feladatok
e Termékmenedzsment szerepkor kialakulasa
e Ertékteremtés a termékmenedzsmentben (Ebert-Brinkkemper modell)

e Fo6bb termékmenedzser feladatok (Eriksson venn-diagram és kapcsolodo feladatok)

4. Szoftverek termékmenedzsmentje

e Szoftverfejlesztés (software engineering, SE) kialakulasa (fébb mérfoldkovek)



Szoftver-életciklus (software development lifecycle, SDLC) modellek és az agilis

fejlesztési megkozelités ismertetése

Ember-szamitogép interakcid (human-computer interaction, HCI) kialakulasa (fébb
mérfoldkovek)
SE és HCI integralasi kérdései

5. Diz4jngondolkodés (design thinking) 1ényege és technikai

A design thinking fogalma és modelljei (pl. double diamond, IDEO)
A perszona (persona) fogalma, kialakitdsanak menete és gyakorlati alkalmazasanak
ismertetése

Felhasznal6éi 0t (user journey) fogalma, kialakitisinak menete ¢és gyakorlati

alkalmazasanak ismertetése

6. Termékélmény ¢€s szolgéltatastervezes (service design)

Elményfogalmak ismertetése és kapcsolata (véasarlasi élmény (SX), termékélmény (PX),
felhasznalo6i élmény (UX), tigyfélélmény (CX))

Termékélményhez kothetd érzékelési modalitdsok és a kapcsoldodo pszichologiai alapok
ismertetése (észlelés, érzékelés, érzelmek, tarsas kapcsolatok)

Service design fogalma és gyakorlati alkalmazasanak ismertetése

7. Design for all szemlélet a termékmenedzsmentben

A specialis felhasznaloi korok ismertetése
A rés-elmélet bemutatasa €és termékfejlesztési relevancidja
Design for all tervezési stratégiak

Design for all szemlélet szervezeti elényei

8. Az ergondémiai modszerek tipusai és rendszerezése

A kvalitativ és kvantitativ kutatasi lehetéségek fogalma
Az analitikus modszerek fogalma és tipusai (heurisztikus értékelés, kognitiv bejaras stb.)
Az empirikus médszerek fogalma és csoportositasi lehetdségei (Rohrer rendszerezésének

felhds valtozata, Maguire folyamat szemléletii felosztasa)



9. A felhasznal6i igények megismerésére szolgaldo kérddivek, interjus megkérdezések ¢&s

fokuszcsoport

A modszertanok alkalmazhatosaga és sajatossagai (elényok és hatranyok)

A moddszertanok Osszeallitasanak alapelvei

A mddszertanok kiilonb6z6 tipusai

A modszertanok kapcsan elkdvethet6 tipikus hibak, illetve azok elkeriilésének moédjai
Mintavételezési modszer és mintanagysag kérdései

Az eredmények feldolgozasanak modszerei

10. Tovabbi kutatasi modszertanok: projektiv technikak, Q-modszertan, affinity diagram

A modszertanok alkalmazasi lehetdségei (eldnyok és hatranyok)
A modszertanok kialakitasaval, lebonyolitasaval és kiértékelésével kapcsolatos aspektusok
Otletgytijtési (brainstorming, brainwriting, SCAMPER, hatkalapos modszer) és

otletkivalasztasi modszerek (4 kategoria modszer, now-how-wow matrix)

11. Az alacsony-valosaghtiségii (low-fidelity) termékek hasznalhatosagi vizsgalati lehetdségének

modszere

A szabadkézi rajzok (sketch) és drotvazak (wireframe) fogalma és szerepe a
termeékfejlesztési folyamatokban

A papirprototipus tesztelés 1ényege, alkalmazhatdsaga (elényok, hatranyok)

12. A magas-valosaghiiségli (high-fidelity) termékek hasznalhatosagi vizsgélati lehetdségének

modszere

Valosaghti makettek (mockup) és miikodé prototipusok (prototype) fogalma és szerepe a
termékfejlesztésben és termékmenedzsmentben

A hasznalhatosag (usability) és felhasznaloi élmény (user experience, UX) fogalmai

A hasznalhatosagi vizsgalat lefolytatasanak ismertetése, moderalasi technikak

A hasznalhatosagi vizsgalat soran alkalmazhat6 hangos gondolkodas (think aloud) technika
¢s annak fajtai (folytonos, visszatekintd valtozatok)

A hasznalhat6sagi vizsgélat soran alkalmazhaté mérdszamok

Hasznélhat6oséagi vizsgélat sordn alkalmazhat6 kérdéives megkérdezések (pl. SUS)
Szemmozgas-kovetéssel tamogatott hasznalhatdsagi vizsgalatok sajatossagai (elonydk,

hatranyok), tovabbi pszichofizioldgiai eszk6zok alkalmazasi lehetdségei



13. Ipari és irodai munkahelyek ergondémiai értékelése és tervezése
e Az ipari és irodai munkahelyek kockdzatértékelésére szolgaldé modszerek és tamogatd
CAAA szoftverek
o A kockéazatértékelés, illetve a hatékonysag novelését célz6 ergondmiai tervezési modszerek
hatterét add antropometriai illesztés témakore

e Kiilonbozo testhelyzetek kérdései, RSI-CTD jelenség



