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User Experience (UX)



“User experience encompasses all 
aspects of the end-user's interaction 
with the company, its services, and 
its products”

Don Norman, professor i datalogi og kognitiv psykologi
“User Experience Architect” hos Apple, 1993



“User experience is a person's 
perceptions and responses that 
result from the use or anticipated 
use of a product, system or service”

The international standard on ergonomics 
of human system interaction, ISO 9241-210 



“UX includes all the users' emotions, 
beliefs, preferences, perceptions, 
physical and psychological responses, 
behaviors and accomplishments that 
occur before, during and after use”

The international standard on ergonomics 
of human system interaction, ISO 9241-210 



EKSEMPLER...



KONSEKVENSER...

Jeg er irriteret!  Jeg er forvirret!  
Jeg spørger en kollega! Jeg finder en anden løsning!

Jeg kommer aldrig igen!  Jeg har lavet en fejl!  

Jeg forstår ikke det her!  Jeg er dum!  

Jeg er bare ligeglad! Jeg opgiver!  

Jeg brokker mig!



KONSEKVENSER...

Tid
▪ Support, langtrukne 

processer, fejl og rettelser

!

Penge
▪ Lønudgifter, fejl og 

manglende indtægt

!

Image
▪ Utroværdighed og manglende kvalitet 

– også i organisationens andre ydelser?

!
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User experience (UX)

Human-centred design (HCD)

Product design (PD)

Customer experience (CX) Human computer interaction (HCI)

Service design (SD)

Interaction design (IxD)

User-centred design (UCD)

Design thinking 

User research (UR)

Information architecture (IA)

Usability

Accessibility

User interface design (UI)
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E M P A T H I Z E D E F I N E I D E A T E P R O T O T Y P E T E S T



Elements of web UX
Jesse James Garett

Site objectives

User needs

Content
requirements

Functional
specifications 

Information
architecture

Interaction
design 

Visual design

Information design

Navigation designInterface design
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UX honeycomb 
Peter Morville
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Heuristikker kan 
være en smutvej til 
brugervenlighed...





• Brugervenlighedstest
Afdækning af hvad der 
fungerer/ikke fungerer og 
hvordan brugerne oplever 
og synes om en løsning

Test, test & mere test...

!



Kend dine brugere 
og deres kontekst...





Brugeroplevelsen på 
Københavns Universitet



Mange systemer, services og mennesker 
udfordrer koordination og kvalitet



Digitale ydelser med intern sammenhæng og brugerne 
i centrum: Fælles processer, systemer og infrastruktur skal 
understøtte forskning og uddannelse med udgangspunkt i 
medarbejdernes og de studerendes behov. Vi skal sikre 
yderligere fokus på slutbrugerne og inddrage dem i 
udviklingen af nye, sammenhængende digitale løsninger. 

”

Ét samlet og fokuseret universitet, Strategi 2023

Velkommen til KU



Universitetets særlige

udfordringer

Ukendte brugere 
& brugsscenarier





Hvordan lykkes vi med 
at skabe god UX?

Strategi & prioritering

Processer & systematik

Ressourcer, tid & budget

Resultater, effekter & måling

Metoder, research & test

Kompetencer & support Kultur, mindset & tilpasningsevne

Opmærksomhed & samarbejde
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Workshop 
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PAUSE
Kaffe & sniksnak!
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