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Notendamiðuð hönnun 

 

User Centered Design 

(UCD) 



Óþvinguð innleiðing 

 

• Innleiðingin snýst um kúltur – ekki reglur 
 

• Hver starfsmaður þarf að tileinka sér þá aðferðarfræði 
sem gagnast honum best 
 

• Hver deild þarf að fá frelsi til að uppgötva möguleikana 
sem notendamiðuð hönnun býður upp á 
 

• Hvert verkefni er ólíkt - Það gengur ekki að nota alltaf 
sömu tólin eða aðferðirnar 



What is UCD? 

 

“UCD is a design philosophy that focuses on 

user needs, behaviors and goals during all 

phases of the project”. 

 

“ UCD is an approach to design consisting of 

a wealthy toolbox of disciplines and methods”. 



UX 
SPECTRUM 



• Stakeholder Interviews 

• Requirements Workshops 

• Guerilla Usability Testing 

• Lab Usability Testing 

• Remote Usability Testing 

• Competitor Benchmarking 

• Contextual Research 

• Analytics 

• Surveys 

• Expert Reviews 

• Ideation Workshops 

• Task Models 

• Customer Experience Maps 

• Personas 

• User Journeys 

• Information Architecture 

• Sketching 

• Wireframes 

• Paper Prototypes  

• Prototypes 

UX Tools & Techniques 
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UX Tools & Techniques 



Lab Usability Testing 

Involving end users in the design process to 

understand their needs, find out how they do 

things and see if they can use your products 

in a controlled environment 





Task Models 

Descriptions of the activities users 

perform in order to reach their goals 







User Journeys 

Identify how users flow through 

your product. Design the structure 

of your product to ensure users can 

flow through it efficiently 









Information Architecture 

The process of organizing 

information to make its retrieval as 

simple as possible 





Menu structure Wireframe 





Paper Prototypes 

Prototype something on paper and 

have users interact with it with a 

facilitator 





Prototypes 

Mocking up ideas quickly in an 

interactive form that brings them to 

life to elicit feedback 





Góð ráð 

• Stofnið hóp innan fyrirtækisins þar sem öllum er velkomið að vera með sem hafa 

áhuga á UCD (Community of practice) 
 

• Kynnið þau tól og tæki sem í boði eru og hvetjið til þess að fólk prófi sig áfram 
 

• Gefið starfsfólki rými til að ákveða sjálft hvað virkar og hvað ekki 
 

• Ekki reyna að gera allt í upphafi, gott að prófa bara 1 tól fyrst 
 

• Byrja smátt og ekki búast við mælanlegum árangri strax 
 

• Notendamiðuð hönnun er ekki eingöngu nothæf til að finna réttu lausnina, hún 

getur líka verið gagnleg til að sjá fljótt hvað sé ekki að virka 



Takk fyrir! 
@orvarh 

orvarh@ccpgames.com 


