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Brugertest giver ikke meget værdi

Pressman, R. S. (2005)
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46% stigning i omsætningen

76% fald i churn rate

800.000 månedlige transaktioner i Lotto-appen

Danske Spil (2021)
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Brugertests tager lang tid

Pedersen & Sørensen (2020)

Unmoderated, remote test

Moderated, in-person 
Think-aloud test
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Myte #3  

Brugertests koster meget
Type Think-aloud, in-person test

(5 - 7 deltagere)∞
Preely

(12 deltagere - kan være ∞)

Planlægning, gennemførelse 
og analyse 

52-64 timer = 

DKK21.060 - DKK25.920

9 timer = 

DKK3.645

Deltagere Normalt: DKK375/person
Op til: DKK2.200/person

Fra eget test panel:
DKK0

Potentiel lokation
(e.g. AirBnB)

DKK0 - DKK7.500 DKK0

*Gennemsnitlig user researcher løn DKK 720.000/år 

Øvad (2021)
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Myte #5  

Man skal være professionel for at udføre 
brugertests

Øvad (2016)
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