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Kutatasi terv a mesterséges intelligencia szerepének vizsgalatara a felhasznaléi
élmény (UX) ipari gyakorlataban

Bevezetés

A digitalis terméktervezés folyamata az elmult évtizedekben radikdlisan atalakult, amelyet a techno-
l6giai fejl6dés és a felhasznaldi igények valtozdsa egyarant hajtott. A mai kor elvarasai egyértelm(en
tulmutatnak a szoftvertermékek funkcionalis hatékonysagan, magukba foglalva szubjektiv, nehezen
mérhetd érzelmi, kognitiv és fizikai dimenzidkat is (Hassenzahl & Tractinsky, 2006, idézi: Ntoa, 2024). En-
nek kdszonhetSen a felhasznaldi élmény (user experience, UX) nem csupan esztétikai kérdéssé, hanem
a szoftverfejlesztési folyamatok integralt részévé valt. A UX vizsgalati kore magaban foglalja mindazokat
az észleléseket és valaszreakcidkat, amelyek a felhaszndlékban egy szoftvertermék haszndlata soran
keletkeznek, beleértve a hasznalat el6tti, kdzbeni és utani érzelmeket, gondolatokat, preferencidkat és
viselkedést is (Schrepp & Thomaschewski, 2025). Annak érdekében, hogy a UX szempontok a teljes
szoftverfejlesztési életciklusban érvényesiiljenek, a szoftverfejleszt6é véllalatok gyakran a felhasznalo-
kbzpontu tervezés (User-Centered Design, UCD) mddszertani keretrendszerét alkalmazzak (Endsley
& Jones, 2025). Az UCD a felhasznaldi igények érvényesitését strukturalt tevékenységeken keresztil
biztositja, beleértve a feltdrd kutatasokat, a felhasznalék bevondsat a tervezés és prototipus-készités
fazisaiba, valamint az elkészilt termékkel kapcsolatos felhasznaldi elégedettség mérését (Zorzetti et
al., 2022). Ezek a feladatok hagyomanyosan jelentds idG-, human- és koltségerdforras-igénnyel jarnak,
mivel az adatgy(ijtés, az elemzés és az iterativ tervezési ciklusok tulnyomdan manualis munkafolyama-
tokra épilnek.

Az er6forrasigény csokkentésére a mesterséges intelligencia (Ml) alkalmazéasa alternativ megoldast
jelent a szoftverfejlesztés folyamataiban. Az Ml eszkdzok térnyerése nemcsak a kédoldsi, hanem a UX
relevancidju feladatokra is jelentds hatassal van (Alenezi & Akour, 2025; Luo, 2025). Ennek kdszonhe-
t6en az alapvet6 szakmai kompetencidkon tul a UX munkavégzésben sziikségessé valtak olyan készségek
is, amelyek az Ml eszkdzok hatékony és kritikus haszndlatdhoz kapcsolédnak (Fan et al., 2022). Mivel
ezek az eszkozok elbsegitik a UX tevékenységek hatékonyabb elvégzését, a digitdlis terméktervezés
jovbje egyre inkdbb az Ml-asszisztalt munkavégzés iranyaba tolddik, ahol a technoldgia elsédlegesen az
emberi kreativitas és dontéshozatal kiterjesztését szolgdlja (Khan et al., 2025).

Tekintettel arra, hogy a vallalatoknal tovabbra sem kiforrott az Ml eszk6zok UX munkafolyamatokba vald
optimadlis és fenntarthaté integralasara, igy az ipari gyakorlatok feltarasat célzo, akadémiai igényességi
empirikus kutatdsok hianypotldak a témdban. Ezért a jelen cikk egy olyan kutatasi tervet mutat be,
amely atfogdan vizsgalja, hogyan jelennek meg az Ml alapu eszkozok a szoftverfejlesztéssel foglalkozd
vallalatok UX gyakorlatdban, és potencialisan hogyan alakithatjak ezek az eszk6zok at a UX szakemberek
jovbbeli szerepét.

A mesterséges intelligencia fogalma és fejlédése

A mesterséges intelligencia fogalma a szamitdstechnika tudomanyteriletérél szarmazik. 1955-6s elsé
meghatarozdsa az MI-t olyan viselkedést szimulald gépként definidlta, amely emberi mércével mérve
intelligensnek tekinthet6 (McCarthy et al., 2006, idézi: van Assen et al., 2022). Az eredeti definicidt
azo6ta tobbszor atdolgoztdk, de tovabbra sincs tudomdanyos konszenzus az Ml holisztikus jellemzésének
tekintetében. Ennek ellenére az Ml f6 terileteinek van egy kozo6s tulajdonsaga: olyan feladatok auto-
matizaldsat végzik, amelyek végrehajtasahoz egyébként emberi intelligencidra lenne sziikség (Russell &
Norvig, 2021). Roger Schank (1983), kognitiv pszicholdgus és Ml teoretikus, az Ml sokoldali természetét
hangsulyozva négy kiilonb6z6 néz6pontot javasolt a technoldgia értelmezéséhez: a technoldgiai meg-
kozelités szerint az Ml képes olyan eredményeket elérni, amelyeket korabban a technoldgia nem tett
lehet6vé; a tudomanyos megkozelités értelmében az Ml az emberi gondolkodast utdnozza, és emberi
beavatkozas nélkil képes feldolgozni a bemeneti informdacidt; a tanuldsi megkozelités alapjan az Ml
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képes tanulni, maskilénben nem kategorizalhaté Ml technoldgiaként; végil a technikai megkozelités
szerint az Ml valdjaban a folyamatok algoritmikus vizsgalata, amely képes megfelel6 valaszokat adni a
rendelkezésre allé informacidk alapjan.

Az Ml fejl6déstorténetében tobb meghatdrozo korszak kilénithet6 el. Az 1950-es és 1960-as években
a szimbolikus MI dominalt, amely explicit szabalyokon és logikai kovetkeztetéseken alapult (Liang et al.,
2025). Az 1980-as években a szakértGi rendszerek térnyerése jellemezte a teriiletet, amelyek specifikus
szakterileteken prébaltak emberi dontéshozatalt szimuldlni (Reddy & Fields, 2022). Az 1990-es évektdl
a gépi tanulas (machine learning) hozott paradigmavaltast, ezzel lehetévé téve, hogy a rendszerek
adatokbdl tanuljanak explicit programozas helyett (Sharifani & Amini, 2023). A 2010-es évek elejétdl
a mélytanulds (deep learning) forradalmasitotta az M| képességeit, kilénosen a képfelismerés, a
természetes nyelvfeldolgozas és a beszédfelismerés teriiletén (Menghani, 2023). A neuralis halézatok
architekturalis innovacioi, majd késGbb a transzformer architektira megjelenése alapozta meg a jelen-
legi generativ Ml (generative artficial intelligence, genAl) rendszerek fejlédését (Vaswani et al., 2017).

Napjainkban az Ml technolégiak Schank 6sszes nézépontjat 6tvozik. A jelenlegi MI-hulldm meghataro-
zbja az alkalmazasi kor folyamatos béviilése (Chen et al., 2023), mivel a jelenleg elérhet6 technologiak
jelent6s része mar az Ml valamilyen formajanak tekinthetd, vagy legaldbb részben tartalmaz Ml-alapu
funkcidkat. Az olyan alkalmazasok, mint példdul a keresémotorok, automatikus forditdk, navigdcios
rendszerek vagy digitalis asszisztensek olyan feladatokat végeznek el, amelyek emberi oldalrdl jelents
id6t és erdfeszitést igényelnének. A nagy nyelvi modellek (Large Language Models, LLM) megjelenése,
mint példaul a GPT-sorozat vagy a Claude, komoly attérést hozott a természetes nyelvi interakcidk teri-
letén (Chang et al., 2024). Ezek a modellek képesek szovegek generdlasara, 6sszefoglaldsara, forditdsara
és komplex kérdések megvdlaszoldsdra az emberi nyelvhasznalat sajatossdgait egyre természetesebben
kovetve. A multimodalis MI rendszerek pedig tovabbi dimenziét adnak ezekhez a képességekhez,
lehet6vé téve a szoveg, kép, hang és videod egyiittes feldolgozasat és generdlasat (Zhan et al., 2023).

Az Ml technoldgiak rohamos fejlédése szamos agazatot érint, beleértve az informatikai technoldgia (IT)
szektort, azon beliil pedig a szoftverfejlesztést is. Barenkamp et al. (2020) szerint az M|l nagymértékben
hozzajarulhat a kiilonb6z6 szoftverfejlesztési tevékenységek felgyorsitasahoz, a fejlesztési koltségek
csokkentéséhez és az altaldnos hatékonysag noveléséhez. Az MI-tdmogatads tobbek kozott lehetbvé
teszi a kddolasi rutinfeladatok és a hosszadalmas analitikai feladatok automatizalasat, kiilondsen olyan
esetekben, amikor a folyamat jél strukturdlhatd és nagy mennyiségl adat elemzésére van sziikség
(Russo, 2024). Az MI a proceduralis feladatok automatizalasahoz koéthetd el6nyokon tul kozvetett
hatassal is bir: az Ml-alapu eszkozok konstruktiv alkalmazasaval a fejleszt6k nagyobb kapacitassal
rendelkeznek komplexebb feladatok végrehajtasahoz és kreativ képességeik kibontakoztatdasahoz. Ez a
kapacitasnovekedés nemcsak a kddolds soran, hanem a szoftverfejlesztés minden mas folyamataban is
érvényesilhet, beleértve a UX relevancidju feladatokat is.

Ml eszkéz6k szerepe a UX teriiletén

Az MI eszkozok integracidja a UX terlletén is Uj lehet6ségeket nyit meg a napi munkafolyamatok
tdmogatasaban. A UX feladatok szempontjabdl is relevans Ml technoldgiak kézé tartoznak a mintazat-
felismerésre képes gépi tanuldsi rendszerek (pl. Hotjar Al, User Testing), a szbvegelemzést segitd
természetes nyelvfeldolgozas (pl. Dovetail, Grammarly), a képi értelmezést szolgald szamitdgépes latas
(pl. Attention Insight, Uizard), valamint az (j tartalmakat |étrehozd generativ modellek (pl. Midjourney,
ChatGPT) (Jiang et al., 2022). Ezek az Ml eszk6zok a UX tevékenységek széles kdrében alkalmazhatok,
a kutatdstdl és elemzéstél kezdve egészen a prototipuskészitésig és tesztelésig. Megfelel6 M| tamoga-
tdssal a UX szakemberek delegdlhatjak a repetitiv feladatokat, felgyorsithatjak és optimalizalhatjak az
olyan, nagy mennyiség(i adatfeldolgozast igényl6 tevékenységeket, mint az atiratok készitése vagy a
hasznalhatdsagi tesztek elemzése (Zhang et al., 2024). A szervezetek UX szakértGi igy tobb eréforrast
fordithatnak a kreativ munkara és 6tletelésre (Chang & Tung, 2025), tovabba az Ml javithatja a tervezési
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folyamatok skalazhatdsagat (Olsson & Vadnanen, 2021), és a minGségellenbrzési lépések hatékonysagat
(Takaffoli et al., 2024).

A szoftverfejlesztési folyamatok hatékonysaganak névelésére az Ml eszk6zok alkalmazdsanak a legmeg-
hatarozébb iranyat a GenAl folyamatos fejl6dése jelenti. A GenAl a korabbi Ml kompetencidkat 6tvozve
képes Uj tartalmak Iétrehozasara meglévé adathalmazok mintdzatai alapjan (Feuerriegel et al., 2024).
Alkalmazasi kritériumként fontos megjegyezni, hogy ugyan a GenAl daltal generalt tartalmak értelmez-
het6k a szamitdgépes kreativitdas megnyilvanulasaként (Cetinic & She, 2022), azonban az Ml eszkdzok
emberi beavatkozas nélkil nem képesek minden kritériumnak megfelel6 eredményterméket létrehozni
(Rafner et al., 2023). igy tehat a GenAl az emberi kreativitas kiterjesztéseként alkalmazhaté az IT
terliletén, amely képes el6segiteni a divergens gondolkodast, kikiiszobolni a szakértGi elfogultsagot és
torzitasokat, valamint tdmogatni az (j 6tletek kidolgozasat (Eapen et al., 2024). Moruzzi & Margarido
(2024) az egyuttalkotas (co-creativity) fogalmat hangsulyozza, amely olyan egylttmikodést jelent,
melyben az Ml eszkoz facilitdlja és tamogatja az emberi kreativitds kibontakoztatasat uj végeredményt
létrehozva. Az Ml tehat nem csupdn passziv végrehajtéi szerepben, hanem aktiv partnerként van jelen
a munkafolyamatokban (Braguez, 2023). Eppen ezért az Ml kdzremUikodésével végzett feladatok esetén
egyre hangsulyosabbad valik az emberi szakértelem és a technolégiai kapacitasok megfelel§ 6sszehan-
goldsa. Wang et al. (2025) az MI nagy kapacitdsu generativ képességeinek és az emberi oldal szakmai
dontéseinek szinergidjat emeli ki, amely a szervezetek szamara kulcstényez6 az eredményes, egyitt-
m(ikodé tervezési folyamatok kialakitdsaban. Ezek a folyamatok a fokuszt athelyezik a végeredmény
Ujszerlségérdl a tudatos beavatkozasra, ahol a tervezd folyamatosan felllvizsgalja, sz(ri, strukturalja
és ha szikséges, atalakitja az Ml altal létrehozott tartalmat. Tehdt a UX munkafolyamatok kialakitasa
soran a legf6bb cél, hogy a vallalatok optimalisan 6tvozzék a gépi precizitdst és gyorsasagot az emberi
empatidval, itél6képességgel és stratégiai szemlélettel.

Ml eszkozok jelenlegi alkalmazadsi teriiletei a UX munkafolyamatokban

A UX munkafolyamatokat vizsgald empirikus kutatasokat attekintve tobb meghatarozd iranyvonal kor-
vonalazédik az Ml eszkézok hasznalatdra vonatkozéan. A kutatasi és tervezési feladatok kozott jelentGs
adoptdcids szakadék huzodik UX teriileten: mig a kutatdsi-elemzési feladatok mindegyike tdmogathaté
Ml eszkozok segitségével, addig a tervezési feladatok inkabb a szakemberek kezében maradnak (Takaf-
foli et al., 2024). Az adatgydijtés, -elemzés és -szintézis fazisaiban a tipikus Ml hasznalati esetek kozé
tartozik a kutatasi tervek dsszeallitasa, a keletkezd adatok feldolgozdsa, valamint a felhasznalokkal vald
empatizalast el6segit6 perszéndk és felhasznaldi utak kialakitasa (Salminen et al., 2025). A perszéna a
felhaszndldk fiktiv reprezentdcidja, amely viselkedésiiket, céljaikat és igényeiket foglalja 6ssze, mig a
felhaszndldi ut a felhasznald altal a termékkel vagy szolgdltatdssal vald interakcid sordn megtett [épések,
érzelmek és fajdalompontok vizudlis dbrazolasa (Lee et al., 2025). A UX kutatasi feladatokon belll a kva-
litativ adatelemzés automatizalasa komoly el6relépést jelent, hiszen az LLM technolégidk megbizhatdan
tdmogatjak a tematikus kddolast (Bijker et al., 2024; Zhang et al., 2024). Ezzel szemben a tervezéskoz-
pontu feladatokban az Ml eszkdzok képességei a szakemberek szerint joval korlatoltabbak: bar a szoftver
informacios architekturajat dbrazold drotvazmodellek (wireframe) és prototipusok készitésére szamos
eszkoz elérhet6, a szakemberek elsGsorban Otletgenerdlasra és vizualis inspiracidk szerzésére hasznaljak
ezeket, nem pedig végleges Ul tervek elGallitasara (Li et al., 2024). A képgenerald eszk6zok, mint
a Midjourney és a DALL-E, kreativ referenciaként szolgdlnak, mig az Ul-generdlé rendszerek, példaul
a Canvil vagy a Uizard, a korai koncepcidfejlesztést segitik (Feng et al., 2024). A multimodalis LLM-
ek (pl. GPT-4V, Gemini Vision) megjelenésével béviilnek a képalapu Ul-elemzés és kontextusérzékeny
tervezéstamogatas lehetdségei is.

A UX tervezés munkafolyamataiban tovabbi lehet6ség az Ml-generalt tartalmak haszndlata, amely
kiegésziti a valddi felhaszndléktdél gylijtott adatokat. Bar az Ml eszkdzoket a leggyakrabban tovébbra
is viselkedésmodellezésre, érzelemérzékelésre és heurisztikus elemzésre alkalmazzak, a technolégia
lehet6séget biztosit szintetikus felhasznalok Iétrehozasara is (Liu, 2025). Ezek a mesterségesen |étre-
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hozott felhasznaldi profilok alkalmasak a gyors dontéshozatal tdmogatasara, de limitacidik miatt nem
helyettesitik a valds felhasznaléi kutatast (Lauer et al., 2025).

Az Ml eszkozok szerepe a folyamattdmogatd feladatkorbdl tehat egyre inkdbb a kollaborativ partnerség
irdnyaba tolddik. Ez kiilonoésen hangsulyos a termékfejlesztés azon szakaszaiban, ahol a divergens
gondolkodds elGsegitése a cél (Zhou et al., 2023). Az Ml-asszisztalt otletelés alkalmas a kreativitas
beinditdsdra, a mentalis blokkok feloldasara vagy tervezési alternativak gyors feltardsara. Az Ml azonban
ebben az esetben sem helyettesiti az emberi kreativitdst, csupan katalizatorként mdkodik: segiti a UX
szakembert kilépni a megszokott gondolkoddsi keretekbdl (Khan et al. 2025). A brainstorming Ml-alapu
tdmogatdsanak egyik meghatdrozo elénye a generalt 6tletek mennyiségi dimenzidjanak kiterjesztése.
Mivel az Ml képes rovid id6 alatt nagy mennyiségl 6tletet vagy vizudlis koncepciét generdlni, csokkentve
az oOtletelésre szant kognitiv terhelést, igy az emberi er6forras komplexebb feladatok elvégzésére
fordithatd. Ugyanakkor ennek hatranya lehet, hogy az Ml altal generalt 6tletek gyakran altalanosak vagy
sablonszerliek (Zhou et al., 2023).

Az MI eszkozok hatékonysaganak bizonyitott el6nyei ellenére az ipari adaptdcié tovdbbra is inkonzisz-
tens. Sok vallalatnal szabdlyozdsi vakuum 3all fenn: az altaldnos MI haszndlatra vonatkozd formalis
irdnyelvek hianyoznak, igy a felelGsség az egyéni munkavallalékra harul. Ennek készonhet6en nagy
eltérések mutatkoznak abban, hogy a szakemberek hogyan és mire hasznaljak az Ml eszkozoket a
mindennapi munkajukban (Takaffoli et al., 2024). Sokszor nemcsak a szervezeti irdanymutatdsok, hanem
a csapatszint(i gyakorlatok is hidnyoznak. A UX csapatok ritkdn irnak Ml-haszndlati protokollt, igy
a szervezeten bellli tudasmegosztas korlatozott marad (Takaffoli et al., 2024). Az egyéni adoptacio
dominancidjanak eredményeként a csapaton belil eltéré Ml-kompetencidk alakulnak ki, szuboptimalis
mUkodést eredményezve csapat- és szervezeti szinten egyarant.

Osszességében megillapithatd, hogy az Ml eszkézok UX munkafolyamatokba térténd szervezeti és
csapatszintl beagyazdddsdnak feltarasa kulcsfontossagu kutatasi tertlet, mivel a jelenleg dominans,
egyéni szint(i hasznalat nem biztositja a UX tevékenységek kovetkezetes, atlathatd és reprodukalhato
megvaldsitasat a szoftverfejlesztési életciklus egészében.

Kutatasi terv bemutatasa

Kutatdsi célok és kérdések

Az empirikus kutatads elsédleges célja a szoftverfejlesztéssel foglalkozd szervezetek UX munkafolya-
matainak vizsgalata, kilonos tekintettel az MI eszk6zok UX tevékenységekre gyakorolt hatasanak
vonatkozasaban. Eppen ezért a vizsgélat fokuszaban a szoftverfejlesztési folyamat felhasznalé-kdézpontu
saga all. A kutatas a szervezeti gyakorlaton tul kitér a UX szakemberek egyéni M| hasznalati szokasaira,
illetve a technoldgiaval kapcsolatos attitlidok atfogo feltarasara is.

A tervezett kutatas az aldbbi kérdésekre kivan valaszt adni:

e Hogyan épiilnek be a felhasznald-kézpontu tevékenységek a szoftverfejlesztéssel foglalkozo vallalatok
fejlesztési folyamataiba?

e Milyen tevékenységek tamogatdsara alkalmaznak Ml eszkézoket a UX szakemberek a napi munka-
végzés soran?

e Milyen észlelt el6nyei és hatranyai vannak az Ml eszkdzok haszndlatanak?
e Hogyan mddositja az Ml a munkaerépiacon elvart UX kompetenciakat?

Tervezett kutatdsi modszerek

A kutatds vegyes mddszertant alkalmaz, kvantitativ és kvalitativ vizsgalatokat egyarant bevonva. Ennek
megfelel6en az adatgydijtés els6 szakaszaban egy kérdGives megkérdezés és interjusorozat, a mdasodik
szakaszban Q-mddszertan és tartalomelemzés keril lebonyolitasra.
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Online kérdGiv segitségével (n=300) feltarasra keriilnek a jelenlegi UX trendek és az Ml hasznalathoz
kapcsolddé attitlidok magyar UX szakemberek korében. A kérdGiv terjesztése kozosségi média fellletek
(pl. Facebook, LinkedIn) segitségével valdsul meg, relevans szakmai csoportok (pl. UX Budapest) és UX
szakemberek direkt Uton vald felkeresésével. A megkérdezés soran felmérjik, milyen Ml eszkozoket
alkalmaznak a digitalis terméktervezésben dolgozdk a mindennapi gyakorlatban, illetve hogyan észlelik
az MI-tdmogatast a UX munkaban.

A kérdébiv 6sszeallitasanal fontos szempont, hogy tartalmazzon kifejt6s kérdéseket az Ml eszkdzokkel
kapcsolatos véleményekre és ezek alkalmazasanak jov6jére vonatkozdan. A szoveges valaszokbol
szarmaz6 adatok igy felhasznalhatdk a Q-mddszertan allitaskészletének el6készitésére (Millar et al.,
2022). A Q-mddszer lényege, hogy feltarja a személyek kozotti mintdzatokat, operacionalizalva olyan
kvalitativ adatokat, mint a megkérdezettek attitlidje, szubjektiv tapasztalatai és preferencidi. A Q-
rendezés segitségével tehat a UX szakemberek egyéni véleményein til megismerhetjlk azt is, hogy
milyen attitlidtipusok azonosithatdk a valaszok alapjan az Ml eszk6zok alkalmazdsdnak tekintetében.

A téma vizsgdlata soran félig strukturalt interjusorozat keretében (n=20) feltarjuk tovdbba kilénboz6
profilt szoftverfejleszts vallalatok UX munkafolyamatait is. igy nemcsak az ipari UX gyakorlatok folya-
matlépéseit, hanem a kapcsoldodo feladatok soran alkalmazott Ml eszk6zok szerepét is megismerhetjik.

Ezeken tul a kutatds célkitlizései kozott szerepel a UX szakemberekkel szemben tamasztott altalanos
szervezeti kbvetelmények, kiléndsen a kompetenciaelvarasok feltdrdsa. Ennek vizsgdlatara a LinkedIn
allasportalon elérhet6 hirdetéseken szisztematikus tartalomelemzést végziink (n=800), kiilonos tekin-
tettel a leggyakoribb UX szerepkorokre (pl. UX kutatd, UX designer, UX specialista, UX generalista). A
pozicidleirasok egyrészt objektiv, 6sszehasonlithaté specifikaciokat biztositanak, mint példaul a pontos
munkakor megnevezése, a toborzé vallalat neve és |étszama, az iparag, a foglalkoztatds tipusa, a mun-
kavégzés helyszine, valamint az elvart tapasztalati szint. Masrészt olyan szoveges leirast is tartalmaznak,
amelyben a szervezet szabadon hatdrozza meg a poziciohoz kapcsolddd Osszes elvarast, igy a megosztott
informacié mennyisége és mindsége véltozhat. Eppen ezért a tartalomelemzés célja, hogy megbizhaté
indikatorokat azonositson az allashirdetések tartalmanak leirdsdra, ezzel lehetévé téve atfogd kovet-
keztetések levondsat (Marta-Lazo et al., 2018, idézi: Sipos & Szabd, 2024). Az elemzés soran kilonos
figyelmet forditunk az Ml-relevans készségekre és tapasztalatokra vonatkozé elvardsok azonositdsara,
hogy feltérképezziik, miként mddositja az Ml térnyerése a munkaerGpiacon elvart UX kompetencidkat.
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1. dbra — Tervezett kutatas felépitése

Kérddiv (n=300) Q-médszertan (n=20)
« Online kérdoiv - MI-attitGdoket feltaro Q-
« UX szakemberek egyéni készlet meghatarozasa
gyakorlatainak feltarasa + MI-t hasznalé UX
« Eszkodzhasznalati szakemberek bevonasa
szokasok + AttitGdcsoportok
+ AttitGdskalak feltarasa

l

Interjisorozat (n=20)

- Feélig strukturalt interju

« Szoftvervallalatok UX

Szakirodalmi attekintés ——— szakemberei

+ MI eszkozok fejlesztési
folyamathoz valé
illesztésének felmérése

Tartalomelemzés (n=800)

- LinkedIn allashirdetések

» Ml-vezérelt adatgyijtés
és tisztitas

- Szisztematikus
tartalomelemzés a
pozicidleirasok
szovegeén

Forrds: sajat szerkesztés

A kutatds vdarhaté eredményei

A tervezett kutatds technoldgiai és emberi oldalrdl egyarant vizsgalja az Ml eszkdzok ipari gyakorlatban
valo alkalmazasat a UX teriletén, amely ebben a holisztikus megkozelitésben kevés empirikus kutatds
targyat képezi. A vizsgalat betekintést nyujt a szoftvervallalatok UX gyakorlataiba és az altaluk alkalma-
zott MI eszkdzok haszndlataba. Az ipari gyakorlat tudomanyos igényU feltarasa altal az Ml eszk6zok
UX munkafolyamatokba térténd integracidja tobb szempontbdl tanulmdanyozhaté, kontextualis jelleg-
zetességeket figyelembe véve. Emellett a vizsgalat az egyén szintjére is kiterjed: az MI-tdmogatott
munkavégzéshez f(iz6d6 attitlidok elemzése megmutatja, hogy a kilonb6z6 hatter(i és tapasztalati
szinten lévé UX szakemberek milyen értelmezési keretek mentén gondolkodnak az MI technolégiardl
és annak jovéjérdl.

Osszességében tehdt ez az atfogd vizsgalat Utmutatoként szolgdlhat azon szakemberek és ipari
szerepl6k szdmara, akik az Ml eszkdzoket a lehetS legoptimalisabban kivanjak integralni felhasznald-
kdzpontu folyamataikba. igy a kutatds olyan gyakorlati irdnyelveket kinalhat, amelyek eredményesebbé
tehetik mind a vallalati, mind az egyéni munkafolyamatokat, megfelelGen kihaszndlva az MI-tamogatas
nyUjtotta lehet&ségeket. Tovabbd az eredmények hozzajarulhatnak az emberkdzponti megkozelités
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tudasbazisanak gazdagitasdhoz, mivel az ipari UX gyakorlatokra 6sszpontositd atfogd empirikus vizsga-
latok az Ml technoldgidk adoptacidjara koncentrdlva jelenleg kevésbé kutatott teriletet jelentenek.

Felhasznalt szakirodalom
¢ Alenezi, M., & Akour, M. (2025). Al-driven innovations in software engineering: a review of current
practices and future directions. Applied Sciences, 15(3), 1344. https://doi.org/10.3390/app15031344

e Barenkamp, M., Rebstadet, J., & Thomas, 0. (2020). Applications of Al in classical software engineering.
Al Perspectives, 2(1), 1-15. https://doi.org/10.1186/s42467-020-00005-4

¢ Bijker, R., Merkouris, S. S., Dowling, N. A., & Rodda, S. N. (2024). ChatGPT for Automated Qualitative
Research: Content Analysis. Journal of Medical Internet Research, 26, €59050. https://doi.org/10.
2196/59050

e Braguez, J.(2023). Al as a creative partner: Enhancing artistic creation and acceptance. In Proceedings
of The Barcelona Conference on Arts, Media & Culture 2023. (pp. 121-131) https://doi.org/10.22492/
issn.2435-9475.2023.11

e Cetinic, E., & She, J. (2022). Understanding and Creating Art with Al: Review and Outlook. ACM
Transactions on Multimedia Computing, Communications, and Applications, 18(2), 1-22. https://doi.
org/10.1145/3475799

e Chang, Y., Wang, X., Wang, J., Wu, Y., Yang, L., Zhu, K., Chen, H., Yi, X., Wang, C., Wang, Y., Ye, W.,
Zhang, Y., Chang, Y., Yu, P. S,, Yang, Q., & Xie, X. (2024). A Survey on Evaluation of Large Language
Models. ACM Transactions on Intelligent Systems and Technology, 15(3), 1-45. https://doi.org/10.
1145/3641289

e Chang, Y-C., & Tung, F-W. (2025). ChatGPT in Design Practice: Redefining Collaborative Design
Process with Future Designers. HCI International 2025 Posters, 31-43. https://doi.org/10.1007/978-
3-031-94168-9_4

e Chen, Y., Clayton, E. W., Novak, L. L., Anders, S., & Malin, B. (2023). Human-centered design to address
biases in artificial intelligence. Journal of medical Internet research, 25, e43251. https://doi.org/10.
2196/43251

e Eapen, T, Finkenstadt, D. J., Folk, J., & Venkataswamy, L. (2024). How Generative Al Can Augment
Human Creativity. SSRN Electronic Journal. https://doi.org/10.2139/ssrn.4759930

e Endsley, M.R., & Jones, D. G. (2025). Designing for situation awareness: An approach to user-centered
design. CRC press. https://doi.org/10.1201/9781003388234-2

e Fan, M., Yang, X., Yu, T, Liao, Q. V., & Zhao, J. (2022). Human-Al Collaboration for UX Evaluation:
Effects of Explanation and Synchronization. Proceedings of the ACM on Human-Computer Interaction,
6(CSCW1), 1-32. https://doi.org/10.1145/3512943

e Feng, L., et al. (2024). Canvil: Designerly Adaptation for LLM-Powered User Experiences. CHI Confe-
rence on Human Factors in Computing Systems (CHI '24). https://doi.org/10.1145/3613904.3642563

e Feuerriegel, S., Hartmann, J., Janiesch, C., & Zschech, P. (2024). Generative Al. Business & Information
Systems Engineering, 66(1), 111-126. https://doi.org/10.1007/s12599-023-00834-7

e Jiang, Y., Li, X, Luo, H.,Yin, S., & Kaynak, O. (2022). Quo vadis artificial intelligence?. Discover Artificial
Intelligence, 2(1), 4. https://doi.org/10.1007/s44163-022-00022-8

e Khan, A., Shokrizadeh, & Cheng, J. (2025, April). Beyond Automation: How Designers Perceive Al
as a Creative Partner in the Divergent Thinking Stages of Ul/UX Design. Proceedings of the 2025
CHI Conference on Human Factors in Computing Systems, 1-12. https://doi.org/10.1145/3706598.
3713500

172


https://doi.org/10.3390/app15031344
https://doi.org/10.1186/s42467-020-00005-4
https://doi.org/10.2196/59050
https://doi.org/10.2196/59050
https://doi.org/10.22492/issn.2435-9475.2023.11
https://doi.org/10.22492/issn.2435-9475.2023.11
https://doi.org/10.1145/3475799
https://doi.org/10.1145/3475799
https://doi.org/10.1145/3641289
https://doi.org/10.1145/3641289
https://doi.org/10.1007/978-3-031-94168-9_4
https://doi.org/10.1007/978-3-031-94168-9_4
https://doi.org/10.2196/43251
https://doi.org/10.2196/43251
https://doi.org/10.2139/ssrn.4759930
https://doi.org/10.1201/9781003388234-2
https://doi.org/10.1145/3512943
https://doi.org/10.1145/3613904.3642563
https://doi.org/10.1007/s12599-023-00834-7
https://doi.org/10.1007/s44163-022-00022-8
https://doi.org/10.1145/3706598.3713500
https://doi.org/10.1145/3706598.3713500

Opus et Educatio 13. évfolyam 2. szdm

e lauer, C,, Storey, D., & Soley, R. (2024). Vector Personas: How UX Researchers Can Use Al to Bring
New Dimension to Traditional Persona Development. Proceedings of the 42nd ACM International
Conference on Design of Communication, 151-157. https://doi.org/10.1145/3641237.3691663

e Li, J,, Cao, H., Lin, L., Hou, Y., Zhu, R., & El Ali, A. (2024). User Experience Design Professionals'
Perceptions of Generative Artificial Intelligence. CHI Conference on Human Factors in Computing
Systems (CHI '24). https://doi.org/10.1145/3613904.3642114

e liang, B., Wang, Y., & Tong, C. (2025). Al Reasoning in Deep Learning Era: From Symbolic Al to Neural-
Symbolic Al. Mathematics, 13(11), 1707. https://doi.org/10.3390/math13111707

e Liu, X. (2025). Al in Automated and Remote UX Evaluation: A Systematic Review (2014-2024).
Advances in Human-Computer Interaction. https://doi.org/10.1155/ahci/7442179

e Lee, Y. H., Choi, H., & Lee, S. K. (2025). Development of Personas and Journey Maps for Artificial
Intelligence Agents Supporting the Use of Health Big Data: Human-Centered Design Approach. JMIR
Formative Research, 9, e67272. https://doi.org/10.2196/67272

e Luo, Y. (2025). Designing With Al: A Systematic Literature Review on the Use, Development, and Per-
ception of Al-Enabled UX Design Tools. Advances in Human-Computer Interaction, 2025(1), 3869207.
https://doi.org/10.1155/ahci/3869207

e Menghani, G. (2023). Efficient deep learning: A survey on making deep learning models smaller,
faster, and better. ACM Computing Surveys, 55(12), 1-37. https://doi.org/10.1145/3578938

e Millar, J. D., Mason, H., & Kidd, L. (2022). What is Q methodology?. Evidence-Based Nursing, 25(3),
77-78. https://doi.org/10.1136/ebnurs-2022-103568

e Moruzzi, C., & Margarido, S. (2024). A User-centered Framework for Human-Al Co-creativity. Exten-
ded Abstracts of the CHI Conference on Human Factors in Computing Systems, 1-9. https://doi.org/
10.1145/3613905.3650929

e Ntoa, S. (2024). Usability and user experience evaluation in intelligent environments: A review and
reappraisal. International Journal of Human—Computer Interaction, 41(5), 1-30. https://doi.org/10.
1080/10447318.2024.2394724

e Olsson, T., & Vaananen, K. (2021). How does Al challenge design practice? Interactions, 28(4), 62—64.
https://doi.org/10.1145/3467479

e Rafner, J., Beaty, R. E., Kaufman, J. C., Lubart, T., & Sherson, J. (2023). Creativity in the age of generative
Al. Nature Human Behaviour, 7(11), 1836-1838. https://doi.org/10.1038/s41562-023-01751-1

e Reddy, B., & Fields, R. (2022). From past to present. Proceedings of the ACM Southeast Conference,
167-172. https://doi.org/10.1145/3476883.3520211

e Russo, D. (2024). Navigating the Complexity of Generative Al Adoption in Software Engineering.
ACM Transactions on Software Engineering and Methodology, 33(5), 1-50. https://doi.org/10.1145/
3652154

e Russell, S., & Norvig, P. (2021). Artificial intelligence: A modern approach (4th ed.). Pearson.

e Salminen, J., Amin, D., Jung, S.-G., & Jansen, B. (2025). The Use of Large Language Models in HCI: A
Critical Analysis of Synthetic Users. Proceedings of the Augmented Humans International Conference
2025, 413-417. https://doi.org/10.1145/3745900.3746108

e Schrepp, M., & Thomaschewski, J. (2025). A Review of Design, User Experience, and Usability in HCI,
Through the Lens of the DUXU Conference. International Journal of Human—Computer Interaction.
https://doi.org/10.1080/10447318.2025.2520939

173


https://doi.org/10.1145/3641237.3691663
https://doi.org/10.1145/3613904.3642114
https://doi.org/10.3390/math13111707
https://doi.org/10.1155/ahci/7442179
https://doi.org/10.2196/67272
https://doi.org/10.1155/ahci/3869207
https://doi.org/10.1145/3578938
https://doi.org/10.1136/ebnurs-2022-103568
https://doi.org/10.1145/3613905.3650929
https://doi.org/10.1145/3613905.3650929
https://doi.org/10.1080/10447318.2024.2394724
https://doi.org/10.1080/10447318.2024.2394724
https://doi.org/10.1145/3467479
https://doi.org/10.1038/s41562-023-01751-1
https://doi.org/10.1145/3476883.3520211
https://doi.org/10.1145/3652154
https://doi.org/10.1145/3652154
https://doi.org/10.1145/3745900.3746108
https://doi.org/10.1080/10447318.2025.2520939

Opus et Educatio 13. évfolyam 2. szdm

e Schank, R. C. (1983). The current state of Al: One man's opinion. Al Magazine, 4(1), 3—-8. https://doi.
org/10.1609/aimag.v4i1.386

e Sharifani, K., & Amini, M. (2023). Machine learning and deep learning: A review of methods and
applications. World Information Technology and Engineering Journal, 10(07), 3897-3904. https://doi.
org/10.70593/978-81-981271-4-3_4

e Sipos, A., & Szabd, B. (2024). Exploring the expectations of the product manager role: the case of
the Hungarian software industry. Vezetéstudomdny/Budapest Management Review, 55(7-8), 18-31.
https://doi.org/10.14267/veztud.2024.07-08.03

e Takaffoli, M., Li, S., & Mékel3, V. (2024). Generative Al in User Experience Design and Research: How
Do UX Practitioners, Teams, and Companies Use GenAl in Industry? Designing Interactive Systems
Conference, 1579-1593. https://doi.org/10.1145/3643834.3660720

e van Assen, M., Muscogiuri, E., Tessarin, G., & De Cecco, C. N. (2022). Artificial intelligence: A century-
old story. In Artificial Intelligence in Cardiothoracic Imaging (pp. 3-13). Cham: Springer International
Publishing.

e Vaswani, A., Shazeer, N., Parmar, N., Uszkoreit, J., Jones, L., N.Gomez, A., Kaiser, L., & Polosukhin, I.
(2025). Attention Is All You Need. https://doi.org/10.65215/ctdc8e75

e Wang, N., Kim, H., Peng, J., & Wang, J. (2025). Exploring creativity in human—Al co-creation: a
comparative study across design experience. Frontiers in Computer Science, 7. https://doi.org/10.
3389/fcomp.2025.1672735

e Zhan, F, Yu, Y., Wu, R, Zhang, J., Lu, S., Liu, L., Kortylewski, A., Theobalt, C., & Xing, E. (2023).
Multimodal Image Synthesis and Editing: The Generative Al Era. IEEE Transactions on Pattern Analysis
and Machine Intelligence, 45(12), 15098-15119. https://doi.org/10.1109/tpami.2023.3305243

e Zhang, Y., Atiq, A., & Chow, W. (2024). Exploring the Role of Al in UX Research. ASCILITE Publications,
556-560. https://doi.org/10.14742/apubs.2024.1341

e Zhou, C., Zhang, X., & Yu, C. (2023). How does Al promote design iteration? The optimal time to
integrate Al into the design process. Journal of Engineering Design, 36(11), 1904-1931. https://doi.
org/10.1080/09544828.2023.2290915

e Zorzetti, M., Signoretti, I., Salerno, L., Marczak, S., & Bastos, R. (2022). Improving agile software
development using user-centered design and lean startup. Information and Software Technology,
141, 106718. https://doi.org/10.1016/j.infsof.2021.106718.

174


https://doi.org/10.1609/aimag.v4i1.386
https://doi.org/10.1609/aimag.v4i1.386
https://doi.org/10.70593/978-81-981271-4-3_4
https://doi.org/10.70593/978-81-981271-4-3_4
https://doi.org/10.14267/veztud.2024.07-08.03
https://doi.org/10.1145/3643834.3660720
https://doi.org/10.65215/ctdc8e75
https://doi.org/10.3389/fcomp.2025.1672735
https://doi.org/10.3389/fcomp.2025.1672735
https://doi.org/10.1109/tpami.2023.3305243
https://doi.org/10.14742/apubs.2024.1341
https://doi.org/10.1080/09544828.2023.2290915
https://doi.org/10.1080/09544828.2023.2290915
https://doi.org/10.1016/j.infsof.2021.106718

	Bevezetés
	A mesterséges intelligencia fogalma és fejlődése
	MI eszközök szerepe a UX területén
	MI eszközök jelenlegi alkalmazási területei a UX munkafolyamatokban

	Kutatási terv bemutatása
	Kutatási célok és kérdések
	Tervezett kutatási módszerek
	A kutatás várható eredményei

	Felhasznált szakirodalom

