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Notendamidud honnun
User Centered Design

Er nalgun vid honnun a voru, par sem parfir
og markmid notandans er i haesta forgangi



A0 framfylgja
notendamidaodri honnun a voru,
er ad hanna upplifun notenda a vorunni



USER EXPERIENCE DESIGN
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User Experience Design

Honnun a upplifun notenda

Hugtak sem naer yfir alla paetti voru:
innihald, form, myndefni, hlj60, hegdun,
uppbygging.

Usability (notheaefi) er ein af mérgum greinum
sem skipta mali i heildarupplifun notenda.



UX Design

| Design




VEGURINN

Usability
VS.
User Experience



Usability

Nothaefur vegur er hafdur breidur og beinn og leyfir
okumanni ad komast fra stad A til B eins fljott og
audveldlega og kostur er.

User Experience

Vegur sem veitir 6kumanni géda upplifun gerir allt adrar
krofur. Pa skiptir mali ad utsynid sé gott, lykt, hlj6d sem og adrir
baettir sem 06rva tilfinningar 6kumannsins a jakveedan hatt.
Vegurinn geeti tekid beygjur og hlykkjur og er ekki eins skilvirkur og
sa sem hefur nothaefi sem megin markmid, en a heildina litid er
upplifun kumannsins pydingarmeiri.



“Honnun a upplifun notenda er
ekki atrioi | tékklista sem vio
merkjum vio pegar pad hefur

verid gert. Vio purfum ad
samtvinna pao vio allt sem vio
gerum.”

Liz Danzico
Chair, MFA in Interaction Design
School of Visual Arts in NYC
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Haettum ad hugsa ‘abstrakt’

“Hvada virkni eetti varan ad bjéda upp a?”
“Hvad ef notendur purfa ad ...?”
“Einhver geeti purft ad ...”

“Kerfio parf pessi gogn
til a0 ljuka pessari adgerd.”



Hugsum o0ruvisi

“Hvada markmid notenda bydur varan upp a?”

“Hver er helsta porfin hans Jons i pessu
samhengi?”

“Hversu mikilveegt er pad fyrir Jon ad ...”

“Hvernig getum vid audveldad Joni ad
framkvaema pessa adgerd?”



“Petta snyst ekki bara um ad
hlusta og gera pad sem notendur
segjast vilja, petta snyst um ad
taka eftir pvi sem notendur eru
ad hugsa. bu ert ad fylgjast med
hegdun peirra og greina
hugsanamynstur peirra.”

Alistair Gray
Webcredible — GameCamp Report



“Vio getum ekki alltaf bara gert
bad sem er best fyrir notandann.
bad parf einnig ad hafa
vioskiptaleg markmio i huga
og vio hdnnum voruna einnig
mead tilliti til pess.”

Russ Unger
Director of Experience Planning, DraftFCB



Vidskiptaleg markmid, menning, taekniproun,
mannafli og takmarkanir fyrirtaekisins

Efni

Varan Vidskiptavinir



parfir
vidskiptavina

Frambod
samkeppnisadila

Geta pins
fyrirtaekis



Notenda proéfanir

Profa snemma
Profa einfalt
Profa oft

A0 taka einn adila i préfun snemma i ferlinu
er betra en ad profa 50 manns seint.



KOSTNADUR
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Aukin verkefni og mannafli




Aukin verkefni og mannafli
(en ekki eins mikid og félk heldur)
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Hvad er haegt ad gera strax?

| dag
 Hafa notendamidada honnun i huga vido préun hugbunadar

* bekkja afangana fjora i honnun a notendaupplifun
* Breida ut vitneskju um notendamidada honnun innan deildar



Hvaod er haegt ad gera a 4 vikum?
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idag 4 vikur

e Gera profanir a notendum
* Préfa fyrr, a einfaldari hatt og oftar
* Vinnufélagar skiptast a ad profa verk hvor annars



Hvaod er haegt ad gera a 4 manudum?
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idag  4vikur 4 manudir

* Baeta smam saman pattum ur adferdarfraedinni i prounarferlio
* Nyta reynslu og pekkingu annarra fyrirtaekja a notendaupplifun
e Stefnumoétun innan félagsins um préun a notendaupplifun



Hvad er haegt ad gera a einu ari?

idag  4vikur 4 manudir Eitt ar

* Notendamidud hénnun sett i préunarferli félagsins

* UX hdpur stofnadur innan félagsins sem samanstendur af
sérfraedingum ur olikum attum innan félagsins

* Breida ut bodskap um notendamidada honnun innan félagsins
bar sem einstaklingar sanna gildi pess i verki fyrir stjiornendum



Notandi mun alltaf upplifa voru,
hvort sem upplifunin var skilgreind
fyrirfram eda ekki.

Ef ekki er gert rad fyrir henni i
honnunarferlinu, eru mun meiri likur
a a0 upplifunin verdi slaem



Takk fyrir

orvarh@ccpgames.com
@CCP_Arrow



