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Bakgrund

De dominerande riktlinjerna fér webbtillganglighet, Web Content
Accessibility Guidelines (WCAG), saknar till stora delar krav som &r
relevanta for personer med kognitiva funktionsnedsattningar.

Rekommendationer for kognitiv tillganglighet finns visserligen
presenterade i standarden Kognitiv tillginglighet - Del 1: Allmanna
riktlinjer (SS-EN 1SO 21801-1:2021). Standarden ar godkdand som en
svensk, europeisk och internationell standard.

Men rekommendationerna i ISO 21801 ar generella och de ska passa
utveckling av alla sorters system, produkter och tjanster.

Begripsam har darfér inom ramen for projektet DigiKog arbetat fram
rekommendationer for kognitiv tillgdnglighet som ar anpassade for
utveckling av webbplatser och e-tjanster.

| DigiKog har personer med egna erfarenheter av kognitiva
svarigheter samarbetat med experter pa tillganglighet, designers,
utvecklare, foretradare for intresseorganisationer, ansvariga for
webbplatser inom myndigheter, organisationer och féretag.

Den vetenskapliga bearbetningen av dokumentet har gjorts i
samarbete med forskningsprojektet CoDeAc och Centrum for Klinisk
Forskning Dalarna.

Sa har kan du anvianda dokumentet

Vi ser dokumentet som radgivande. Det bidrar till att det blir enklare
for manniskor att anvanda din webbplats eller webbtjanst.

Vi tanker oss att dokumentet kan anvandas pa flera satt.

1. Egenreflektion och sjalvskattning
Las hela eller delar av dokumentet. Reflektera éver hur
kognitivt tillganglig din webbplats ar. Eller gér en mer
systematisk sjalvskattning.

2. Analys tillsammans med anvidndare
Det har tror vi ar det basta sattet. Det kan vara svart att sjalv
lista ut vad som skapar problem. Genom att jobba
tillsammans med personer som har egna erfarenheter av
kognitiva svarigheter hittar ni snabbare problemen och kan
fokusera pa l6sningar. | projektet DigiKog har Begripsam
utvecklat metoder fér sddant samarbete.



Extern analys

Ibland behovs ett externt perspektiv pa hela eller delar av
webbplatsen. | projektet DigiKog har Begripsam utvecklat
metoder for hur sadana analyser kan ga till och hur de bor
rapporteras tillbaka till en uppdragsgivare.



Rekommendationer

1. Motivation och intresse

Motivation ar en viktig drivkraft. Kan du géra anvandaren mer
motiverad och intresserad av din webbplats sa 6kar chansen att hen
far ett lyckat resultat.

Beroende pa syftet med din webbplats behéver du fundera pa vad du
kan gora for att forstarka motivation och intresse hos anvandaren. En
stark motivator ar att det ska se enkelt ut. Far anvandaren redan
under de forsta sekunderna av ett besok intrycket att det kommer att
ga latt ger det en kickstart pa besoket.

Optimera individuella val

Det handlar i grunden om att gora det mojligt for varje anvandare att
utnyttja sina styrkor. Da kan det behova finnas olika satt att uppna
ett resultat eller olika satt att anpassa hur innehall ska presenteras
eller hur kommunikation ska ga till.

Tva exempel:

1. Har jag svart att skriva kan jag ha enklare att tala in text.
2. Har jag svart att lasa kan jag vilja valja en film.

Genom att tdnka pa det har sattet optimerar du ocksa
anvandbarheten pa din webbplats. Fler kommer att tycka att de kan
anvanda den. Genom att arbeta med standiga férenklingar blir din
webbplats relevant for fler och fler. Det gor ocksa att fler och fler
valjer att anvdnda din webbplats. Da kanske du kan vélja bort kanaler
som ar dyrare att halla igang.

Att optimera utmaningen ar extra viktigt om du till exempel vill lara
ut nagonting. Da finns en risk att om du presenterar ditt material for
monotont sa tappar anvandaren intresset eller far svart att fokusera.

De som kanske ar bast pa att uppfylla det har kravet ar
spelutvecklare. Titta pa hur de med olika medel far oss att tycka att
ett spel ar utmanande och intressant. Att overfora erfarenheter fran
den varlden till andra digitala miljoer kallas spelifiering eller
gamification.

Obs! att optimera utmaningen passar inte alla typer av webbplatser.
Det finns ingen anledning att skapa utmaningar om det ar en offentlig
webbplats som ska formedla information eller erbjuda service. Eller
for en kommersiell webbplats som saljer nagot.

De flesta kommer till en webbplats med ett bestamt syfte. Om
anvandaren till exempel kommer till en webbplats i syfte att kdpa en
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resa sa ska det vara enkelt att géra just det. Ar det fér mycket sido-
information eller parallella processer sa blir det onédigt svart. Ar det
avsedda resultatet att en anvandare ska ta del av och forsta en viss
information sa behover informationen vara tillrackligt enkel for att
alla i malgruppen ska forsta. Du behover sdkerstélla att bes6karen
uppnar sitt syfte med att besoka din webbplats.

Rekommendationer for att starka motivation och

intresse

Rekommendationer fran ISO 21801

Systemet bor erbjuda mojligheter att skapa intresse, 5.2.1.
Systemet bor optimera individuella val, 5.2.2.

Systemet bor optimera majligheten att lyckas genom
varierande krav och resurser, 5.2.4.

Systemet bor sakerstalla att det avsedda resultatet ar latt att
uppna, 7.4.7.

Begripsams rekommendationer

1.

Ge anvandarna starkt inflytande i hela designprocessen.
Helst fran borjan, langt innan koncept och design &r satta och
fram till att det finns ett resultat.

Se anvandarna som medskapande aktorer och
samarbetspartners.

Det ar fran de mest extrema anvandarna du far de djupaste
kunskaperna. Har du fokus pa de normativa ytterkanterna sa
tar mitten (de typiska anvandarna) hand om sig sjalva.
Utvardera hur din webbplats fungerar. Hela tiden.
Kombinera kvantitativa och kvalitativa metoder.

Los problem som ar relevanta for anvandaren.

Skapa inga nya problem for anvandaren under tiden du l6ser
de relevanta problemen.

Ta forst tag i de problem som anvandarna tycker ar viktigast.



2. Autonomi

Manga av oss vill klara oss sjdlva sa mycket som majligt. Och det fina
med webbplatser &r att de finns dar dygnet runt.

Men nar vi vill klara oss sjdlva men inte gor det ligger frustrationen pa
lur. Daligt utformade webbplatser kan ju gora en helt galen. Det kan
fa stora konsekvenser om man inte fattar hur det fungerar eller gor
fel.

Det kan ju vara bra att vara kdnslomassigt engagerad i en webbplats.
Och det finns ju en hel yrkeskar som arbetar med
anvandarupplevelser, dar vara upplevelser ar viktiga.

Men frustration eller oro hor inte dit.

Coping

Att kunna hantera och anpassa oss till det vi uppfattar som
kanslofyllt, stressande eller hotande kallas coping. Vi ar olika bra pa
gora sadana anpassningar och vissa reagerar (for) snabbt och gor
saker de kanske angrar. Andra kanske inte gér nagot alls, fast de vet
att de borde agera. Webbplatser eller avsandaren av en webbplats
kan skapa starka kdnslor av oro och stress. Det géller sarskilt
webbplatser dar man maste l6sa vissa uppgifter och dar ett
misslyckande kan fa stora konsekvenser.

Nar en anvandare ar kanslomassigt engagerad i interaktionen med
ditt granssnitt kan det vara bade bra och daligt.

e Bra om det underlattar anvandningen.
e Daligt om det till exempel finns en frustration, oro eller ilska.

Har spelar tonen i ditt budskap och din framtoning i designen stor
roll.

Men det handlar ocksa om att gora det majligt for anvandaren att
kunna reflektera innan nagot ska hinda eller att ta tillbaka nagot
man angrar.

Det kan handla om att ge raka och tydliga besked om vad som galler
eller vilka alternativ som finns.

Det kan handla om att anvandaren genom att fa veta vad andra har
gjort battre kan se sina egna alternativ.



Rekommendationer for okad autonomi

Rekommendationer fran ISO 21801

Stod sjalvstandigt arbete, 5.2.3.

Optimera sjalvbestammande och sjalvfortroende, 5.2.11.
Klargér mojligheter och alternativ som kan valjas och beslut
som maste fattas, 7.4.4.

Begripsams rekommendationer

1.

10.
11.

12.

Sékerstall att s manga som majligt kan anvdanda webbplatsen
pa egen hand.

Erbjud en alternativ [6sning for den som inte kan anvdnda
webbplatsen.

GOr det mojligt att spara det anvandaren gjort sa att det gar
att ta en paus och sedan fortsatta.

Bekrafta nar det gar bra och ge stod och foresla |6sningar nar
det gar daligt.

Dar det behovs: Gor det mojligt for anvandaren att angra sig.
Straffa inte anvandare som gor ett arligt misstag.

Sakerstall att anvandare som begar misstag inte behandlas
som anvandare som medvetet forsoker fuska.

Var tydlig med vilka alternativ som finns.

Forsok tydliggora vilket som ar det for anvandaren mest
troliga alternativet.

Var tydlig med nar ett beslut behover fattas.

Var tydlig med nar anvandaren inte behover fatta nagot
beslut.

Dér det behovs: Stall kontrollfragor innan en potentiellt
kanslig atgard blir verkstalld.



3. Trygghet och tillit

Anvandare kan bli rddda, osakra eller otrygga av en design som de
inte forstar eller av tonen i en text eller film. De behover kdanna att
du vill dem vél och att du kommer att behandla dem korrekt. Ditt
fortroendekapital kan 6ka eller minska och det paverkar hur
anvandarna kommer att interagera med din webbplats.

Nar vi i Begripsam har diskuterat trygghet och tillit till en webbplats
har vi sett att det finns nagot vi kallar trygghetsmarkorer.

En trygghetsmarkor ar att det ar |att att hitta ett telefonnummer. Inte
for att man tanker ringa men det ar en trygghet att det gar att ringa.
Det ger en signal att det ar okej att ta kontakt om det behdvs.

Ett grundlaggande problem ar att manga webbplatser behandlar den
som gor ett misstag pa samma satt som den som medvetet forsoker
fuska. Det skapar en oro hos dem som forsoker gora ratt for sig men
som mots av for daligt utformade webbplatser.

Att interagera med en webbplats under sadana omstandigheter
skapar i sig storre risk for att saker ska ga fel. Att maximera trygghet
och skapa tillit ar att skapa forutsattningar for kognitiv tillganglighet.

Rekommendationer for att skapa trygghet och tillit
Rekommendationer fran ISO 21801

e Systemet bor tillhandahalla alternativ for sjalvreglering,
sjalvutvardering och for att hantera situationer (coping),
5.2.8.

e Systemet bor tillhandahalla medel att hantera skillnader i
formaga att hantera situationer (coping-strategier), 5.2.10.

e Systemet bor minimera hot och maximera tillit, 5.2.12.

Begripsams rekommendationer

1. Tareda pa om anvandare kan ha starkt negativa kanslor till
din verksamhet, din webbplats, eller till den uppgift som
behover genomforas.

2. Underlatta anvandning dven om anvandare har starkt
negativa kanslor.

3. Var tydlig med att ni forstar att vissa saker kan vara
frustrerande. Forklara varfor det ar sa och varfor ni inte kan
gbra nagot at det.

4. Om det finns en plan for att férenkla och férbattra
webbplatsen, kommunicera det tydligt.



10.
11.
12.

13.
14.

15.

16.

Erbjud ett satt for anvandaren att klaga och komma med
synpunkter.

Beratta vad anvandaren kan géra om uppgiften blir
overmaktig. Vilka ar alternativen?

Beratta tydligt vilka ni ar.

GOr det latt att hitta kontaktuppgifter.

Erbjud flera olika satt att ta kontakt.

Svara pa inkommande fragor snabbt.

Var transparent med motiv och syften.

Var tydlig med vad man inte kan anvanda webbplatsen till och
berdtta om maijligt vart jag ska ta vagen med mitt problem.

Se till att information inte missleder anvandaren.

Anvand inte sprak eller design for att lura anvandaren eller for
att pressa anvandaren att ta oférdelaktiga beslut.

Erbjud mojligheter till eftertanke, att angra sig och att
korrigera misstag.

Se till att arligt gjorda misstag inte straffas som om de vore
medvetet fusk.
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4. Enkel, begriplig och logisk

Att standigt strdava efter forenklingar dr kanske vart basta rad. Det
finns alltid ndgot som kan bli enklare. Alla anvandare och din egen
verksamhet vinner pa att det blir enklare. Det géller oavsett
verksamhet.

En stor del av det som gor nagot enkelt ar att det gar att forsta. Det
gor begriplighet till en central process i férenklingsarbetet. Over tid
kan du bygga upp en god intern forstaelse for vad anvandarna tycker
ar enkelt och begripligt. Men du kommer aldrig anda fram och du far
aldrig de riktigt avgorande insikterna om du inte samarbetar med
personer som ar extra kansliga for nar det ar svart.

Manga som har kognitiva svarigheter ar bra pa att identifiera
forbattringsmajligheter, och de har ofta bra idéer pa hur krangliga
saker kan goras lattare.

Centralt i all férenkling och begriplighet ar att satta sigini
situationen med anvandarens perspektiv. Mycket krangel uppstar
nar en verksamhet ar for last vid sitt interna perspektiv och sina
forutfattade meningar om hur saker ar.

Som anvandare har vi ofta med oss en forestallning om hur internet
fungerar. Vi vet att vi kan ta oss fram genom att klicka pa saker, soka
oss fram, ga framat, bakat, uppat och nedat. Saker kan 6ppnas och
stangas, framhavas och tonas ned. Det kan beskrivas som att det
finns en bakomliggande konceptuell kunskap. Ibland finns det ocksa
en bakomliggande kunskap om innehallet som ska presentera.

Att vi kan ta med oss kunskaper fran en webbplats till en annan kallas
transferering. Det ar alltid en bra idé att bygga pa sadant som
anvandaren redan kanner till. Du kan se det som att igenkdnning ar
mindre krdvande an inldrning. Varje gang du tvingar anvandaren att
lara sig nagot nytt sa forbrukar det mycket energi. Genom
generalisering kan anvdndaren testa att tillampa en kunskap pa ett
obekant omrade och se om det fungerar. Och da ar det bra att det
verkligen fungerar. Vi har lart oss att de grundlaggande koncepten ar
viktiga. Ar de logiska och forutsdgbara, ur anviandarens perspektiv, sa
finns det en bra grund.

Nar nagot ar for svart ar ett bra satt att sanka svarighetsgraden att ga
ner i abstraktionsniva. Det betyder till exempel att du kan férklara
nagot svart med exempel (som den héar texten gor nu).

Klickar anvandaren pa en hjalp-knapp sa maste informationen som
ger hjalp vara pa en enklare niva an den information som skapade
behovet att fa hjalp. En illustration kan exempelvis forklara nagot
som i en text ar for abstrakt.
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Ett bra satt att tanka kring abstraktionsnivaer ar att erbjuda
anvandaren bade en enklare och en fordjupande niva.

Rekommendationer for att uppna enkelhet, logik
och begriplighet
Rekommendationer fran ISO 21801

e Systemet bor tillhandahalla en logisk och konsekvent
utformning, 6.4.1.

e Systemet bor aktivera eller forstarka bakgrundskunskap,
6.4.2.

e Systemet bér maximera 6verféring och generalisering, 6.4.3.

e Systemet bor tillhandahalla alternativ for att forsta
bakomliggande begrepp och idéer, 6.4.4.

e Systemet bor minimera komplexitet, 6.4.5.

e Systemet bor tillhandahalla alternativ for olika
abstraktionsnivaer, 5.2.5.

Begripsams rekommendationer

1. Sakerstall att din I6sning ar logisk och konsekvent sett ur
anvandarens perspektiv.

2. Bibehall en etablerad logik genom hela webbplatsen eller var

tydlig med var en ny logik etableras.

Bygg pa igenkdnning snarare an inlarning.

Underlatta for anvandaren att intuitivt gora ratt.

Ateranvand for anvandaren kdnda grundkoncept.

o u k~w

Var noga med att testa helt nya koncept och anvand bara
dessa om de ar battre an de gamla koncepten.
Anvand kdanda metaforer och manér.

% N

Om anvadndaren upplever sig gora samma sak ska resultatet

bli lika varje gang.

9. Strdva efter standiga forenklingar.

10. Dar det behovs: Hamta in uppgifter automatiskt snarare an
att be anvandaren ta reda pa dem.

11. Dar det behévs: Ateranviand information som du redan har
snarare an att be om dem igen.

12. Komplettera det som ar svart med nagot som ar enklare.

13. Forklara det som ar svart.

14. Kombinera det som ar detaljrikt med nagot som ar mindre

detaljrikt.
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5. Fokus, uppmarksamhet och
aterkoppling

Fokus och uppmarksamhet

| din design finns det troligen bade nagot som du vill att anvandare
ska fokusera pa och sadant som just nu inte borde vara i fokus. Det
kan finnas knappar som borde klickas pa, menyer som borde ga att
hitta, rubriker eller bilder som drar till sig lasarens blick.

Det ar viktigt att det finns en kontrast mellan det som ska vara i
fokus och det som inte ska vara det. Ett exempel:

e En knapp ar ganska diskret sa lange den inte gar att klicka pa.
Nar den ar redo att bli klickad pa framtrader den tydligare.

Ett satt att fa text ur fokus ar att géra texten svagt gra. Men det ar ett
satt som manga anvandare ogillar, eftersom de dnda vill kunna lasa
text som de tror kan vara viktigt. Sa undvik att géra framfor allt text
visuellt svag.

Nar fokus ska skifta

Nar anvandaren ar inne i en interaktion ar det ofta tankt att fokus ska
flyttas mellan olika objekt. Overgdngen mellan tva sddana objekt ar
kritisk! Har ska ju anvandaren slappa fokus pa ett objekt for att satta
fokus pa nasta. Om det misslyckas finns risken att anvandaren
fokuserar pa fel objekt eller inte tycker sig hitta nagon alls att
fokusera pa. Att skifta fokus ska ses som en kritisk situation. Har
riskerar du att férlora anvandaren.

Ingen designar forstas for att nagon oavsiktligt ska tappa fokus eller
fa fokus pa flera saker samtidigt. Men om det finns for manga objekt
som tavlar om anvandarens fokus kan det handa. Eller om det
plotsligt hander nagot ovantat, som en film som startar automatiskt.
Da kommer det att dra fokus fran det anvandaren gor till filmen,
varje gang det sker en rorelse i filmen.

Undvik oavsiktliga distraktioner

Allt som finns visuellt, alla ljud eller taktila intryck kan dra till sig
anvandarens uppmarksamhet. Det ar nagot bra om det ar designens
avsikt. Men om avsikten ar att fokus egentligen ska vara pa nagot
annat sa blir sddana objekt en distraktion.

Darfor rekommenderar vi en enkel och minimalistisk design.

Att nagot uppfattas som ologiskt kan ocksa vara en distraktion.
Ett exempel:
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e Du publicerar en text och bild som inte hanger ihop.

Da kan anvandaren borja fundera pa om det finns en koppling eller
bli stord av att det inte ar logiskt.

Stod oavbrutet fokus pa slutmalet

Nar nagot sker i flera steg eller tar tid finns risken att anvandaren
glommer bort eller tappar fokus pa vad det var som egentligen skulle
goras.

Sager anvandaren som forsoker |6sa en uppgift plotsligt “vad var det
jag skulle gora nu igen?”, da har anvandaren tappat fokus pa
slutmalet.

Ofta visar det sig att det finns andra objekt i granssnittet som tagit
Over anvandarens fokus. Ett exempel:

e Pa en nyhetssida finns puffar for andra nyheter som gor att
man aldrig laser klart den nyhet man valt.

Sa har testar du

Genom ett test med en eyetracker-utrustning ser du om nagot
oavsiktligt andrar eller splittrar fokus. Da kan du registrera var i en
interaktion du tappar anvandaren.

Rekommendationer for att underlatta fokus och
uppmarksamhet

Rekommendationer fran ISO 21801

e Systemet bor klargora objektet i fokus, 5.3.1.

e Systemet bor undvika oavsiktliga aktiveringar av olampliga
reaktioner, 5.2.9.

e Systemet bor undvika egenskaper som oavsiktligt andrar
fokus eller avleder uppmarksamheten, 5.3.3.

e Systemet bor stodja varaktig uppmarksamhet och
koncentration genom hela processen, 7.5.1.

e Systemet bor stddja att man bibehaller fokus pa det 6nskade
resultatet, 5.2.6.

Begripsams rekommendationer

1. Gor det visuellt tydligt vad som borde vara i anvandarens
fokus.

2. Forstark vid behov visuellt fokus med ljud.
Sékerstall att din I6sning inte skapar tvekan eller forvirring.
Anvand inte rorelser och ljud som riskerar att distrahera.
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5. Rensa bort alla objekt som inte behovs.

6. ldentifiera vad som ar anvandarens slutmal och beskriv det
tydligt for dig sjalv. Se till att dina l6sningar har fokus pa hur
malet ska uppnas.

7. GOr det latt att gora ratt.

Aterkoppling- Feedback

Anvandare behover tre sorters feedback:

1. Hen behover veta néar det gar fel.
2. Hen behover veta nar det gar bra.
3. Hen behover neutral feedback som bekraftar vad som sker.

Vi kallar det negativ, positiv och neutral feedback.

Anvandaren behdver veta vad som hander och kdnna sig saker pa vad

som hant.

Rekommendationer for aterkoppling och feedback

Rekommendationer fran 1ISO 21801

e Systemet bor tillhandahalla relevant aterkoppling, 5.3.4.
Begripsams rekommendationer

1. Bekrafta for anvandaren att nagot har hant.

2. Ge feedback — nér det gar bra.

3. Ge feedback — nar det gar daligt.

4. Ge neutral feedback — for att bekrafta att processen pagar.
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6. Sprak, begriplighet, information och
kommunikation

Sprak och begriplighet

Skapa en struktur som gor det latt att hitta aven nar du vill féormedla
mycket information.

Struktur kravs inom en och samma sida eller dokument. Struktur
krdvs ocksa mellan olika sidor och dokument. Losningen ar att du
delar upp informationen i olika bitar. Strukturen maste framsta som
logisk for anvdandaren. Det kan betyda att man maste bryta mot en
logik som den egna verksamheten tycker ar logisk.

Din information behover sedan dven vara strukturerad med en tydlig
huvudrubrik och ett lagom antal underrubriker. Informationen
behover ofta ha rubriker pa flera nivaer.

Begriplighet och typografi hinger ihop

Bade ett skrivet och talat sprak kan alltid goras lite mer begripligt.
Ett svart eller krangligt sprak ar ett vanligt problem féor manga
anvandare. Men att forenkla det skrivna spraket innebér dven att
arbeta med hur det skrivna spraket ar presenterat.

Symboler kan gora det enklare att forsta ett budskap

Tank pa symbolerna till exempel pa en flygplats. Du behover kanske
inte ens kunna lasa for att forsta var du ska hamta ditt bagage.

Pa samma séatt kan ikoner eller symboler i en design underlatta.
Men anvand dem med matta. Vi manniskor klarar inte av att halla
manga symboler i minnet. Det blir dessutom enklare om ikoner och
symboler ocksa ar forklarade med text.

Erbjud olika satt att ta till sig information
Vi manniskor ar olika dven néar det galler att ta in information.

Har ar fem exempel

Lasa

Lyssna, via en inldsning eller text-tal-teknik
Se video

Lyssna pa podd

s W

Se bilder och illustrationer

Du kanske inte kan erbjuda alla varianter. Men ju fler valmojligheter
desto storre chans att anvandaren hittar ett satt som goér
informationen lattare att ta till sig.
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Fundera over vilka ord du anvander

Det finns sprakgranser bade inom ett sprak och mellan sprak.

Aven om du anvidnder svenska s& betyder inte det att alla anvander
svenska pa samma séatt. Inom olika grupper kan det utvecklas ett
sprakbruk som den som star utanfor har svart att forsta.

Ett exempel:

e Vem utanfér kommunens egen verksamhet kan till exempel
forsta att den webbsida dar man presenterar vilken lunch
barnen ska fa i skolan heter “maltidsverksamhet”?

Anvandare som tycker att de behérskar ett visst sprak battre an
svenska anvander ofta verktyg som automatiskt dversatter text till ett
sprak de beharskar battre. Du kan starkt paverka kvaliteten pa
resultatet av sadana 6versattningar genom hur du skriver den
svenska texten.

Sa har testar du
Oversatt din text till ett fraimmande sprak med till exempel Google
translate. Testa hur kvaliteten paverkas nar du forbattrar din text.

Rekommendationer for att skapa begriplighet
Rekommendationer fran ISO 21801

e Systemet bor forenkla spraket —hantering av ord, 6.2.1.

e Systemet bor forenkla meddelandestrukturen, 6.2.3.

e Systemet bor tillhandahalla och optimera mojligheter att hitta
information, 6.2.6.

e Systemet bor tillgangliggora likvardiga presentationer av
information for att stodja forstaelse, 6.2.7.

e Systemet bor forenkla mojligheten att anvanda symboler,
6.2.2.

e Systemet bor framja forstaelse 6ver sprakgranser, 6.2.4.

e Systemet bor stédja dversattningsprocesser, 6.2.5.

Begripsams rekommendationer

Anvand principerna for att skriva klarsprak.
Dér det behovs: Anvand principerna for att skriva lattlast
svenska.

3. Undvik begrepp som ar svara, men férklara dem om de maste
finnas med.

4. Undvik att avstava ord.
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17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

Undvik att skriva forkortningar. Men om du anda gor det:
skriv ut en forklaring forsta gangen forkortningen anvands.
Undvik om majligt negationer och ordet “inte”.

Undvik interna ord och jargong.

Organisera information i for anvandaren begripliga strukturer.
Anvand visuellt tydliga rubriker i andamalsenligt antal nivaer.

. Dela in langa texter i visuellt tydliga stycken.

. Anvand punktlistor och numrerade listor dar det ar lampligt.

. Skapa god lasbarhet med en genomtankt och testad typografi.
. Lat det viktigaste komma forst.

. Skriv sa korta texter som mojligt — men inte kortare.

. Skapa mdjlighet att navigera till information via en meny.

. Skapa mojligheter att hitta information via interna och

externa sokfunktioner*.

Dér det behovs: Tillfor ytterligare satt att hitta information
jamte navigation eller sok.

Skapa en helhet genom att anvanda text, bilder, filmer och
ljudinspelningar.

Erbjud alternativ till Idnga texter i form av video eller
ljudinspelningar.

GOr det majligt att lyssna pa all text.

Fortydliga viktiga funktioner med ikoner.

Anvand ikoner som folk redan kanner igen.

Komplettera alltid ikoner med en text.

Sakerstall att de texter anvandare kan férvantas oversatta ar
enkla och begripliga.

Testa resultatet av automatiska oversattningar med
malgruppen som forvantas gora Oversattningarna.

Sakerstall att interna sékfunktioner ger traffar vid sokning pa
alla sprak som finns pa webbplatsen.

* Begripsam har tagit fram ett sarskilt dokument med krav pa
kognitivt tillgangliga sokfunktioner.

Kommunikation

Vissa anvandare vill kunna uttrycka sig pa olika satt. Andra kan bara
uttrycka sig pa ett visst satt. Det borde vara anvdandaren som
bestammer kommunikationskanalen.
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Rekommendationer vid kommunikation

Rekommendationer fran ISO 21801

e Systemet bor tillhandahalla flera anpassningsbara medier for
information, uttryck och kommunikation, 7.2.1.

Begripsams rekommendationer

1. Erbjud anvandaren olika satt att mata in information.
2. Erbjud anvdndaren olika satt att kunna kommunicera med er.
3. Anpassa er efter hur anvdandaren vill kommunicera.
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7. Organisation, planering
och att hantera tid

Anvandare behover stod for att fatta beslut, satta upp mal eller
forsta vilka mal som kan uppnas med att anvanda webbplatsen.

Pa ett 6vergripande plan kan detta beskrivas som att anvdandaren
behover stod for att utfora strategiska aktiviteter. Att kunna hantera
detta kan vara helt avgérande for en lyckad interaktion med en
webbplats eller en e-tjanst.

Organisation och planering

Vissa webbplatser och e-tjanster kraver att anvandaren ar férberedd
och inforstddd med vad som behdver goras. Att organisera kan
innebara att anvandaren behover tanka ut i vilken ordning olika saker
ska goras. Planering innebar att i forvag forsta och ta fram till
exempel underlag och faktauppgifter som behdvs.

Rekommendationer for att underlatta organisation
och planering

Rekommendationer fran ISO 21801

e Systemet bor ge vagledning for malsattningar, 7.3.1.

e Systemet bor forenkla beslutsfattandet, 7.3.2.

e Systemet bor stodja strategiska aktiviteter, 7.3.3.

e Systemet bor tillhandahalla alternativ for strategiska
aktiviteter, 7.3.4.

Begripsams rekommendationer

Gor det tydligt vad man kan anvdnda webbplatsen till.

Gor det tydligt vilka alternativ eller férdelar som finns.

Gor konsekvenserna av olika val tydliga.

Skapa inte l6sningar som kraver onédigt mycket planering.

vk wnNRE

Hjalp anvandaren att komma ihag.

Hantera tid

Anvidndare behover stéd for att forsta och hantera tid. Helst ska du
bygga din |6sning sa att anvdandaren inte behover hantera tid. Men sa
fort tid har en betydelse sa behover du tanka igenom hur du ska
hjalpa dem som har svart med tid och med tidsuppfattning.
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Rekommendationer for att hantera tid

Rekommendationer fran ISO 21801

Systemet bor skydda anvandaren fran tidsbegransningar,
7.3.5.

Systemet bor tillhandahalla alternativ for att kommunicera tid
eller hur man féredrar att hantera tid, 7.3.8.

Systemet bor tillhandahalla alternativ for att orientera sig i
tid, 7.3.7.

Systemet bor tillhandahalla alternativ for upplevelse av tid,
7.3.6.

Systemet bor tillhandahalla alternativ for att anpassa tidskrav,
7.3.9.

Begripsams rekommendationer

1.

10.

Anvand bara tidsbegransningar dar det ar absolut nodvandigt.
Anvand en grundldggande mangd tid inom vilken de flesta
kommer att klara uppgiften.

Gor det mojligt for den som behéver mer dn den
grundlaggande mangden tid att stalla in 6nskad tid
individuellt.

Sakerstall att inte redan inmatade uppgifter gar forlorade om
nagon blir utloggad pa grund av en 6verskriden tidsgrans.
GOr det majligt att pausa och ateruppta arbetet efter pausen.
Dér det behovs: Erbjud en mojlighet att valfritt visa tid som
digitala siffror eller en analog klocka.

Dar det behovs: Fortydliga begrepp som strax, inom kort,
snart och liknande.

Skapa mojligheter for viktiga tidshandelser att automatiskt
hamna i anvandarens kalender.

Dar det behovs: Skapa mojligheter for anvandare att fa
paminnelser.

Dar det behovs: Erbjud mojligheter att fa en tidsatgang
beraknad eller forklarad.
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8. Rumslig orientering och forstaelse av
varden och skalor

Rumsliga termer finns dven i digitala miljéer. Vi gar "hem”, vi ror oss
framat och bakat, uppat och nedat. Vi 6ppnar och stanger. Vi
organiserar information i nivaer. Vi kanske rent av har objekt pa ett
skrivbord eller far for oss att 6ppna ett fonster. Och nar vi inte vill
spara saker slanger vi dem i papperskorgen.

Manga av de metaforer vi anvander i digitala rum bygger pa rumsliga
begrepp fran den fysiska varlden. Det kan vara svart att introducera
nya eller ovanliga metaforer. Det géller ocksa att inte blanda sa att
olika metaforer anvands for samma sak.

Siffror, varden och skalor

Manga av oss har svart med siffror, skalor och virden. Det &r dock
sadant som digital teknik ar bra pa. Sa rakna ut saker at anvandaren i
stallet for att tvinga anvandaren att rakna.

Det kan vara svart att foérsta om nagot ar storre, dyrare, mer eller
nagot annat som kraver att vi klarar av att jamfora objekt med
varandra. Har kan bra design gora nytta. Fran en genomtankt idé av
hur diagram ska se ut till att anvanda bra illustrationer for att gora
varden och jamférelser begripliga.

Rekommendationer for att underlatta forstaelsen
av orientering, varden och skalor

Rekommendationer fran ISO 21801

e Systemet bor ge hjalp att jamfora enheter och storlekar, 6.3.1.

e Systemet bor ge hjalp att forsta skalor och relativa varden,
6.3.2.

e Systemet bor ge hjalp att forsta lage i rummet, 6.3.3.

Begripsams rekommendationer

1. Anvand visuella metoder for att fortydliga relativa storlekar
eller varden.
Dér det behovs: Forstark skalor med symboler.

3. Anvand kdnda metaforer for navigation, som till exempel
start, hem, framat, bakat.

4. Dar det behovs: Forstark forstaelsen for position i rummet
med visuella metoder.
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9. Flexibilitet och lika maéjligheter

Helst ska du férs6ka hitta en 16sning som alla anvdndare kan
hantera. Inom ramen for den I6sningen kan det finnas anpassningar
som gor att man fortfarande anvander samma I6sning. Om det
absolut inte gar kan du behdva gora en sarlésning for en viss grupp.
Da ska det ga att |6sa den aktuella uppgiften pa ett sa likvardigt satt
som majligt.

Ett exempel pa en dalig 16sning:

e Den ordinarie 16sningen fixar problemet direkt medan den
som anvander sarlésningen behover vanta i flera dagar.

Vissa av dina anvandare behover anvanda hjalpmedel nar de
interagerar med din webbplats. Genom att f6lja tekniska standarder
fungerar det bra.

Vissa anvandare kanske vill skicka information fran din webbplats till
ett eget system.

Ett exempel:

e Nar du presenterar information om evenemang sa kan
anvandaren vilja fa 6ver sadan information till sin egen
digitala kalender utan att behdva mata in den manuellt.

Olika satt for interaktion

Hur du ska tolka den har punkten beror pa vad anvandaren kan gora
pa din webbplats. Om “det man kan gora” definieras som
interaktioner sa kan de ha skiftande karaktar.

Har kan du ocksa behdva tanka pa att anvandare med kognitiva
svarigheter kan ha andra svarigheter som ocksa paverkar
interaktionen. De kan till exempel se daligt, hora daligt eller ha
rorelsehinder. For att tolka den har punkten behover du alltsa forst
titta pa vilken interaktion som ska kunna forekomma pa din
webbplats.

Beslut

Kan anvandaren gora pa flera satt behover alternativen framsta
tydligt. Detsamma galler da anvandaren kommer till en punkt da hen
behover fatta ett beslut. Har géller till exempel att anvandaren maste
kunna sarskilja mellan de olika alternativen, forsta deras innebérd
och forsta konsekvenserna av de olika valen eller de olika besluten.
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Rekommendationer for att underlatta flexibilitet
och interoperabilitet

Rekommendationer fran ISO 21801

Systemet bor ge stod for att utfora uppgifter pa ett identiskt
satt nar sa ar mojligt eller pa ett likvardigt satt nar ett
identiskt satt inte ar mojligt, 7.4.1.

Systemet bor optimera atkomst till system och
interoperabilitet, 7.4.2.

Systemet bor tillhandahalla flera och alternativa satt for
anvandarinteraktion, 7.4.3.

Begripsams rekommendationer

1.

L N o

Folj relevanta standarder for den tekniska
grundkonstruktionen (for webb ar WCAG 2.1 en relevant
standard).

Gor det majligt att hitta information via en meny.

GOr det magjligt att hitta information via en sokfunktion som
godtar felstavning.

GOr det majligt att vaxla fran interaktion via webb till
interaktion via telefon.

GOr det majligt att vaxla fran interaktion via webb till
interaktion via personligt besok.

Gor det mojligt att interagera med hjalp av en tredje part.
Gor det mojligt att interagera med st6d av hjalpmedel.
Gor det mojligt att interagera via text.

Gor det maojligt att interagera via tal.

10. Gor det mojligt att interagera med stod av grafiska symboler.

11. Gor det mojligt att interagera med hjalp av bilder.
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10. Anpassningsmojligheter

Hur bra du an gor ditt ordinarie granssnitt sa finns det anvandare
som behover kunna modifiera det utifran sina behov och
forutsattningar.

Ett exempel:

e Bygg dina granssnitt sa att anvandaren kan stalla in den egna
webblasaren pa ett onskat satt.

| vissa fall kan det vara aktuellt att ga langre. Ett sadant exempel ar
nar man i mobiltelefonen kan trycka pa olika storlekar av bokstaven A
for att stegvis gora texten storre. | andra fall kanske anvandaren ska
kunna paverka mycket mer. Om man till exempel loggar in i en tjanst
kanske man kan anpassa hur tjansten ska se ut och koppla det till
anvandarprofilen. Din strategi bor vara att gora grundinstallningen
sa bra som mojligt och sedan erbjuda anpassningsmaojligheter.

Nar anvandaren gjort anpassningar av ditt granssnitt bor dessa ga att
spara, sa att proceduren inte behdver upprepas varje gang. Vissa
anvandare kan ha svart att sjalva komma pa vilka anpassningar som
underlattar. Da kan det vara bra att erbjuda nagra fardiga
anvandarprofiler (och darefter kanske anpassa nar man borjar forsta
vad som passar bast).

Rekommendationer for att underlatta
anpassningsmojligheter och anvandarprofiler

Rekommendationer fran ISO 21801

e Systemet bor erbjuda standardinstallningar och
anpassningsbara installningar, 7.4.5.

e Systemet bor tillhandahalla individualiserad atkomst och
ateranvandning av anvandarprofiler, 7.4.6.

Begripsams rekommendationer

1. Sakerstall att webbplatsen inte blockerar anvdndarens
mojligheter att gora installningar i den egna webblasaren.

2. Overvég att erbjuda anpassningsmdjligheter via funktioner pa
webbplatsen.

3. Overvag om det finns behov av att anvindarna ska kunna
skapa egna anvandarprofiler kopplade till sitt anvdandarkonto.
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11. Hjalp anvandare att gora ratt och att
korrigera misstag

Kontextanpassad hjalp
Precis nar och dar anvandaren kan behdva hjalp ska det ga att hitta
precis den hjalp hen behover for att |6sa problemet.

Svarighetsgraden pa hjalpinformationen behover vara lagre dn den
information som skapar behovet av hjalp.

Rekommendationer for att undvika misstag
Rekommendationer fran ISO 21801

e Systemet bor tillhandahalla stéd for att undvika misstag,
7.5.2.

Begripsams rekommendationer

Hamta sa manga uppgifter som majligt automatiskt.
Visa en oversikt som gor det mojligt for anvandaren att
kontrollera det hen fyllt i eller skapat, innan informationen
skickas vidare.

3. Gor det mojligt att korrigera uppgifter direkt i en 6versikt dar
man kontrollerar vad man fyllt i.

4. Sattet du erbjuder hjalp pa maste vara pa enklare niva én
innehallet som skapade behovet av att soka hjalp.

5. Tvinga inte anvdandare som behover hjalp att agera som om
de inte behover hjalp.

Rekommendationer for att korrigera misstag
Rekommendationer fran ISO 21801

e Systemen bor klargdéra misstag och fel, 7.5.3.
e Systemet bor forenkla korrigeringar av misstag och fel, 7.5.4.

Begripsams rekommendationer

Tydliggor att nagot har blivit fel.

Tydliggor hur manga saker som ar fel pa ett samlat stélle.
Tydliggor varje fel dar felet finns.

Om moijligt, tydliggor direkt vid inmatning att detta ar fel.

v s Wi

Om det kanske ar ett fel — anvand tekniker som "menade du
egentligen...”.
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Anvand ett enhetligt manér for att klargéra misstag och fel
overallt dar det ar mojligt att gora fel.

Om mojligt — foresla och lagg in det ratta alternativet.

Visa tankbara ratta alternativ.

Beratta var man kan hitta information om det ratta
alternativet.

Rekommendationer for att tillhandahalla

stodfunktioner

Rekommendationer fran I1ISO 21801

Systemet bor tillhandahalla [ampliga stédfunktioner, 7.5.5.
Systemet bor erbjuda hjalp dar behovet av hjalp uppstar och
dar hjalpen éar situationsanpassad, 7.5.6.

Begripsams rekommendationer

1.

No vk w

Berdtta om det finns saker att forbereda och ha till hands
innan man satter igang med en uppgift.

Ge tydliga instruktioner och anvisningar, bade samlat och dar
de hoér hemma.

Erbjud vid behov en manual.

Erbjud vid behov férklaringar som video.

Anvand en ikon for att markera att det finns hjalp.
Komplettera ikonen med texten "Hjalp’.

Visa hjalpfunktioner sa att det samtidigt gar att se problemet
som ska avhjalpas.
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