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1 Innledning

Ideelt sett burde alle IKT-løsninger være utformet på en måte som gjør det mulig for alle å bruke dem uten behov for spesialtilpassing eller spesialverktøy. Dessverre viser det seg i praksis at IKT-løsninger ofte fungerer dårlig for mennesker med nedsatt funksjonsevne. Det har en periode vært fokus på universell utforming (uu) og for myndig​hetene har målet om økt tilgjengelighet i samfunnet høy prioritet. Man ønsker å komme bort fra en tankegang der individet blir definert som problemet, og der spesielle tiltak for personer med nedsatt funksjonsevne blir en viktig del av løsningen. Universell utforming av IKT ble derfor innlemmet i diskriminerings- og tilgjengelighetsloven, og vedtatt i Stortinget i 2008.  Det arbeides nå aktivt med implementering:
· All ny IKT rettet mot allmenheten skal være universelt utformet fra 2011. 
· All eksisterende IKT rettet mot allmenheten skal være universelt utformet innen 2021.

Denne loven innebærer at kravet om universell utforming framover er en premiss og et hoved​krav for alle allmenrettede IKT-løsninger. 
Ambisjonen i arbeidet har vært å undersøke og beskrive i hvilken grad de forskjellige systemutviklingsmetodene (SU-metodene) som brukes mest i dag påvirker resultatet med hensyn til universell utforming/tilgjengelighet (uu). I tillegg vil også notatet kort ta opp problemstillinger knyttet til involvering av brukere med nedsatt funksjonsevne i utviklingsprosjekter. Nettopp manglende involvering er kanskje i praksis ett av hoved​pro​blem​ene når det gjelder kvaliteten på IKT-løsninger. Imidlertid er det ikke in​nen​for rammen av Nettborger-prosjektet mulig å behandle dette fullt ut. 
I arbeidet med denne rapporten var det meningen blant annet å observere praksis i forbindelse med utvikling av demonstratorene, Brailbook og Min utdanning.  Dette lot seg dessverre ikke gjennomføre i praksis fordi utviklingen av demonstratorene ved oppstart av undersøkelsen var kommet for langt eller foregikk utenfor landets grenser. Innhenting av informasjon ble dermed basert på samtaler, uttalelser og erfaringer innhentet fra prosjektdeltakere med lang utviklingserfaring. Dess​uten er faktainnsamling fra nettet benyttet.  
2 Kunnskap og holdninger
Undersøkelser
, tester
 og samtaler med mange brukere har vist at mange IKT-løsninger i praksis er vanskelige å bruke for mennesker med redusert funksjonsevne. I hovedsak viser undersøkelsene at det til tross for at universell utforming en periode har vært et krav så har det ikke skjedd store endringer og forbedringer i praksis. De viktigste utfordringene er: 
· Manglede kunnskap om hva universell utforming innebærer hos mange av dem som skal stille krav til løsningens design og funksjonalitet. Dette fører f.eks. til at krav formuleres helt feil eller mangelfullt. 

· Manglende forståelse/aksept i utviklingsmiljøene av at universell utforming er et eget komplisert fagfelt som krever egen ekspertise. Dette, manglende kunnskap og budsjett fører ofte i praksis til at:
· uu utfordringene blir behandlet som en “venstrehåndsaktivitet” som gjøres raskt unna til en lavest mulig kostnad. 
· utviklerne tar seg ofte, eller har som oftest meget stor frihet til å utvikle og imple​mentere løsninger slik som de selv «føler er best». Dette kan lett resultere i at løs​ningene blir mer preget av utviklerens egne synspunkter enn av funksjonalitet til beste for brukeren.

· man opplever at funksjo​nalitet beregnet på mennesker med nedsatt funksjonsevne forsvinner i ved​li​keholdsprosesser og/eller i videreutviklingen. 

· Liten involvering og brukermedvirkning i utviklingsprosjekter. 
2.1 Manglende kunnskap og aksept
Utover noen etablerte standarder eksisterer det lite beskrivelser, regler og mål for hva uu i realiteten betyr. Det arbeides imidlertid på mange fronter for å klargjøre dette. Noen viktige standarder er: European Telecommunications Standards Institute (ETSI) (www.etsi.org), International Organization for Standardization (ISO) (www.iso.org ), European Committee for Standardization (CEN) (www.cen.eu ), World Wide Web Consortium (W3C) (www.w3.org ), etc. I tillegg har DIFI en tid arbeidet med en veileder og det er gjennomført en del forskningsprosjekter der resultatene kan utnyttes som eksempler på beste praksis, f.eks.:
· Morten Tollefsen notat: http://www.medialt.no/universell-utforming-som-prosess-virkemiddel-og-maal-i-utvikling-av-ny-programvare/1016.aspx. 
· Dessuten har blant annet MediaLT gjennomført en undersøkelse av flere nettsteder der kommentarene kan være nyttige tips som kan brukes i nye utviklingsprosjekter. De viktigste kommentarene er listet i vedlegg til denne rapporten. 
Selv om forståelsen for viktigheten av uu begynner å feste seg i noen utviklingsmiljøer er det fremdeles i praksis langt fram før løsningene som utvikles på en hensiktsmessig måte kan brukes av alle mennesker det er naturlig å tenke seg som målgruppe. Manglende forståelse og kunnskap om hva uu innebærer er derfor fremdeles en viktig negativ faktor for utvikling av tilfredsstillende IKT-løsninger. I praksis er effekten slik at den manglen​de kunnskapen hos kravstilleren fører til at utvikleren ofte ikke behøver å oppfylle noen krav til universell utforming. Dessuten mangler ofte utvikleren selv mye kunnskap om behov og måter å realisere universell utforming på. 
Erfaring tyder også på at mange løsninger over tid utvikler seg i gal retning, noe som sikkert skyldes at de med forvaltningsansvar heller ikke har nok kunnskap om uu. Dessuten kan systemdokumentasjonen ofte være mangelfull slik at kunnskap ikke overføres fra rolle til rolle. Resultatet kan da bli at løsninger som i utgangspunktet er akseptable utvikler seg negativt.  
Mange prosjektdeltakere har erfaringer som bekrefter påstanden om at det ser ut som om uu arbeidet i utviklingsprosjekter blir litt stemoderlig behandlet. Det er ofte manglede budsjett på tid og ressurser til uu arbeid. Dessuten, selv om man har litt øket fokus på uu i testfasen blir det i praksis ofte ikke foretatt store forbedringer. Først og fremst kanskje fordi når man har kommet så langt i utviklingsprosessen kan det bli for dyrt og tidkrevende å endre selv om man finner uhensiktsmessige løsninger på en uu utfordring og med manglende budsjett og tid blir derfor universell ut​forming/tilgjengelighet i praksis nedprioritert. 
2.2 Brukermedvirkning og -involvering i utviklingsprosjekter

Mesteparten av systemutviklingsprosessen og dermed utviklingsmetodene er fokusert på selve produksjonen av løsningen. Det foregår imidlertid svært mye viktige arbeid med å legge grunnlaget for gode løsninger også før selve utviklingen starter. Særlig gjelder dette arbeid med å sikre forståelse og forankring hos alle interessenter, ikke bare hos dem som skal betale for utviklingen. Det å ta i bruk nye løsninger som endrer og støtter en forvaltningsprosess eller som skal støtte en bedrifts arbeids- og forretningsprosess krever ofte at mange må til​egne seg ny kunnskap og dessuten endre måten man arbeider på. Dette kan være svært krevende. All erfaring tilsier at det er avgjørende viktig at det legges til rette for involvering og eierskap hos brukerne, og at involveringen opprettholdes under hele utvik​lings​prosessen. Imidlertid har det i praksis vist seg at det er utfordringer forbundet med å få til en slik involvering av brukere i f.eks. offentlige utviklingsprosjekter. Ikke minst gjelder dette brukere med nedsatt funksjonsevne. Noen årsaker til dette er:
· vanskelig og meget tidkrevende å finne brukere som vil/kan delta i prosjekter selv om brukerorganisasjonene ofte er velvillige
· det er mange flere prosjekter enn det er tilgjengelige brukere med nedsatt funksjonsevne
· dårlig betalingsvilje hos utviklingsselskapene.  Man forventer at mennesker med funksjonsnedsettelser stiller opp gjerne uten vederlag. Man tenker at «når vi gjør noe for dem så skulle det bare mangle at man ikke stiller opp. Det er jo hjelp til selv​hjelp.»
· lite egnede utviklingsverktøy, arbeidsmetoder og bruk av fagspråk hindrer brukermedvirkning og fører til dårlig kommunikasjon. Særlig er mange metoder og verktøy visuelle og krever f.eks. at man ser. I et prosjekt blir ofte resultatet derfor at man kanskje med unntak av testfasen, velger minimal brukermedvirkning for å unngå økte kostnader og økt tidsforbruk.  

For å avhjelpe dette i alle fall i store offentlige utviklingsprosjekter, kan det være en god løsning å inkludere bedrifter som spesialiserer seg på universell ut​forming i utviklingsprosjekter. Mange av disse selskapene vil kunne bidra i flere av fasene i et prosjekt, mens noen har spesialisert seg på enkelte faser, f. eks kun brukertesting.  I mindre pro​sjekter der det ofte er begrensede midler til å involvere ekstern uu ekspertise kan det muligens være en god ide å benytte en utvidet persona (en persona med tillegg der det er inkludert eksempler på hvordan dette i prak​sis kan kodes f.eks., i et web-basert brukergrensesnitt) som et godt hjelpe​middel (www.personas.no). En slik utvidet persona med beskrivelse av spesielle brukerbehov vil kunne gi dem som gjennomfører en behovsanalyse den nødvendige forståelsen og ikke minst inspirasjonen til å få dokumentert uu kravene. Dermed vil utvikleren få en “bestilling” som må oppfylles for at løsningen skal god​kjennes. I Nettborger-prosjektet har vi ikke i stor grad hatt muligheter til å verifisere at en slik utvidet presona vil virke i praksis, men av diskusjonen i prosjektgruppen rundt dette temaet kan en i alle fall konkludere med at en prosess med fokus på utvikling av en slik utvidet persona vil føre til at prosjektet en periode vil ha fokus på uu krav og løsninger. Dette må kunne antas å være et skritt i rett retning med hensyn til utvikling av i alle fall uu kunnskap.    
En personabeskrivelse kan – dersom den er godt skrevet – kanskje derfor fungere som en delvis erstatning for medvirkning av reelle brukere i et utviklingsprosjekt og være et godt bidrag til reduserte utviklingskostnader og bedre kvalitet. Personas erstatter dog aldri ekte brukermedvirkning.
Et tilleggsproblem er at vi i stor grad betrakter brukere med spesielle behov som konsumenter av IKT, og ikke som deltakere i utviklingen eller til og med som produsenter av IKT-løsninger. Kanskje derfor er dessverre status at vi i liten grad til nå har hatt fokus på verktøy som kan styrke og forbedre utvikling av IKT-løsninger der mennesker med funksjonsnedsettelser er tett integrert i utviklingsprosessen. Dette problemkomplekset er det imidlertid ikke mulig å behandle innenfor rammen av Nettborger-prosjektet. 
3 Utviklingsmodeller og uu
Overordnet kan en systemutviklingsmodell sees på som et rammeverk for å strukturere, planlegge og kontrollere prosessen med å utvikle en IKT-løsning. Det har over tid blitt utviklet en rekke forskjellige metoder, hver med sine styrker og svakheter. 
I reklamen fra mange leverandører av utviklingstjenester hevdes det ofte at man gjennom utvikling av egne metoder og verktøykasser har løst «alle utfordringer». Det er heller ikke uvanlig å høre studenter og utviklere referere til nye teknikker og verktøy med en nesten «religiøs glød». I realiteten er det slik at en utviklingsmetode ikke nødvendigvis er egnet til bruk i alle typer prosjekter og hver leverandør/utviklingsavdeling bør velge metode kanskje fra prosjekt til prosjekt, basert på tekniske, organisatoriske, økonomiske og andre kvalitets vurderinger, for eksempel uu. 
3.1 Oversikt over noen utviklingsmetoder
Det har over tid blitt utviklet flere utviklingsmetoder. Disse metodene har det til felles at de bygger på to vesentlige begreper i utviklingsforløpet nemlig, lineær utvikling og iterativ utvikling. I det følgende blir noen metoder beskrevet og vurdert spesielt i forhold til hvordan metodene legger til rette for utvikling av universelt utformede IKT-løsninger. Tegningen nedenfor viser en oversikt over tradisjonelle utviklingsmetoder. (Tegningen er hentet fra Wikipedia, http://en.wikipedia.org/wiki/Software_development_methodology). 


3.1.1 Fossefallsmetoden
Denne metoden er basert på et lineært rammeverk der de viktigste karakteristikkene er at: 

· Prosjektet er inndelt i sekvensielle faser med en tydelig oppstart og en definert slutt. Det gis små muligheter for å hoppe tilbake til tidligere faser. 
· Metoden er sterk på planlegging med fokus på tid, leveranser, budsjett og implementering av hele løsningen på samme tid. 
· Sterk og tett oppfølging og kontroll med formelle prosesser for godkjenning av prosjektledelsen ved slutten av hver fase. Neste skritt i prosessen kan starte når det foregående er godkjent.

Styrken til denne metoden er først og fremst:

· Målbar framdrift. 
· Sterk kontroll bidrar til å sikre kvalitet på sluttproduktet
· God kontroll på økonomi og ressursbruk

· Lett å forstå og styre etter for mindre og uerfarne prosjektteam 

Svakheten med metoden er at den gir små muligheter for overføring av kunnskap og læring mellom fasene og at det ikke er enkelt å gå tilbake for å ta inn endinger underveis. Metoden passer derfor best i prosjekter der det er klart definerte mål som ikke endrer seg underveis. Brukermedvirkning er ikke tenkt annet enn i fasene der man utvikler kravene og i testfasen. 
3.1.2 Prototyping

Prototyping er basert på et iterativt rammeverk. Prototyping brukes for å håndtere utvalgte deler av store prosjekter og da ofte i kombinasjon med andre metoder som for eksempel Rapid Application Development (RAD).  Målsettingen med denne metoden er å redusere risiko ved å dele opp prosjektet i mindre oversiktlige deler slik at det blir enklere å foreta endringer i utviklingen. Utviklingen starter gjerne med at det utvikles en liten «mock-up» som gjennom flere iterasjoner utvikler seg til å bli den endelige løsningen. Metoden legger blant annet stor vekt på brukermedvirkning i hele prosessen for å sikre kvalitet og brukeraksept og at man har en god forståelse for behovene for å sikre at man begynner å løse «det rette» problemet.

Styrken til metoden er:

· At man adresserer det fundamentale problemet hos mange brukere, nemlig deres manglende evne til å beskrive sine krav på en klar måte som utviklerne forstår og hos utviklere, deres evne til å forstå brukernes problem. Ved bruk av metoden får man muligheten til å eksperimentere seg fram til en løsning som aksepteres av begge parter.

· Øker og styrker brukermedvirkning og kommunikasjon
· Oppmuntrer til innovasjon. Ofte kan man få nye idéer eller kunnskap og ser at noe skulle vært endret på, og dette kan lettere implementeres dersom man bruker prototyping i stedet for å være fastlåst i en bestemt prosjektsyklus (som i Fossefallsmetoden).
· Man kan sammenligne løsningen med det som er beskrevet i kravspesifikasjonen for å se om det er samsvar.

Den største utfordringen med metoden er dårligere kontroll og oppfølging med ressursbruk. Dersom man har dårlig tid og stramt budsjett egner metoden seg ikke.

3.1.3 Rapid Application Development (RAD)
Målsettingen med RAD er gjennom bruk av iterativ prototyping, aktiv brukerinvolvering og bruk av utviklingsverktøy som kode generatorer, objektorienterte teknikker, Graphical User Interface (GUI) verktøy, etc., å redusere risiko, øke kvaliteten og produktiviteten hos utviklerne og dermed redusere utviklingstiden. Styrken til denne metoden er at løsningen raskt kan settes i produksjon og fordi utviklingstiden reduseres er det også muligheter for at kostnadene blir redusert. Utfordringene ved bruk av RAD er at fordi man sparer tid så kan man bli mer ambisiøs når det gjelder funksjonalitet og utvikler noe man ikke i realiteten ikke behøver. Dessuten kan farten gå utover kvaliteten. 
3.1.4 Spiral og inkrementell
Metodene er kombinasjoner av det lineære og iterative rammeverket. Metodene kan beskrives som ”prototyping-in-stages” der man arbeider i en kombinasjon av Fossefallsmetoden og Prototyping metoden. Metodene har fokus på endringsmuligheter og på å redusere risiko så mye som mulig ved å dele prosjekter inn i mindre deler, men også på ressursforbruk og tett oppfølging. Ved å kombinere den lineære stilen til Fossefallsmetoden med den iterative stilen til Prototyping får vi en framdrift som er mer planlagt, målbar og kontrollert enn Prototyping, men ikke så slavisk som Fossefallsmetoden. Metodene gir samme muligheter til brukermedvirkning som Prototyping.
3.1.5 Smidige modeller

Agile software development, eller som det oftest betegnes bare agile eller smidig bygger på en kombinasjon av et iterativt og inkrementelt rammeverk.  Smidig innebærer en stor endring bort fra de tradisjonelle dokumentdrevne utviklingsmetodene som for eksempel Fossefallsmetoden. Denne typen utviklingsmetoder ser ut til å bli mer og mer utbredt og akseptert. Mens fossefallmodellen med sin struktur sørger for et strikt utviklingsforløp uten noen spesifisert form for læring underveis, sørger smidigmodellen for at man i utviklingsperioden både lærer og endrer sin kompetanse kontinuerlig.
Smidig brukes for å beskrive en rekke ganske like metoder for programvare-/systemutvikling. Noen eksempler er vist i figuren nedenfor:

[image: image2.emf]
Figur med oversikt over smidige (Agile) metoder. New directions on agile methods: a comparative analysis: Abrahamsson, P.; Warsta, J.; Siponen, M.T.; Ronkainen, J.; Software Engineering, 2003. Proceedings. 25th International Conference on Software Engineering, May 2003 Page(s):244 - 254

Metoden egner seg særlig godt til utvikling av løsninger hvor krav og omgivelser vil være i endring gjennom utviklingsperioden eller der kunden i starten av prosjektet ikke har fullstendig oversikt/forståelse av sine egne krav. Denne manglende kjennskapen om hva en skal oppnå er imidlertid ofte en utfordring når det gjelder tid og kostnad. Dessuten kan oppdagelser som gjøres utover i prosjektet føre til at man velger å gå langt bakover for å endre på ting. Dette er fordyrende og tidkrevende.
3.1.5.1 Scrum
En av de mest omtalte smidige metodene er Scrum og derfor er en kort beskrivelse inkludert i denne rapporten. Scrum bygger på et iterativt inkrementelt rammeverk for å utføre komplekse oppgaver, og kan brukes både i en utviklingsprosess, og også som en generell tilnærming til prosjektadministrasjon. 

I Scrum snakker man om sprinter, som er kortere tidsperioder, typisk to til fire uker, hvor utviklingsteamet lager ferdige løsninger/deler av løsninger. I sprintene arbeides det ut fra en backlogg, som er en oversikt med prioriterte oppgaver som skal løses. Se tegning nedenfor.
Før sprintene settes i gang møtes utviklerne for å planlegge hva som skal gjøres basert på backloggens innehold, produkteierens prioriteter, og hvor mye man tror man kan ferdigstille i sprintperioden. Mens en sprint foregår kan ikke backloggen endres. Scrum bygger på kommunikasjon og involvering av utviklere og brukere og løses oftest ved at man møtes veldig ofte.

Tegning fra Wikipedia http://en.wikipedia.org/wiki/Software_development_methodology.
3.1.6 Utviklingsmetoder og brukermedvirkning
En viktig forutsetning for utvikling av løsninger som skal oppfylle kravene til uu er at utviklingsmetodene gir mulighet for brukermedvirkning og involvering i utviklingsprosjektene. På dette området er det viktige forskjeller på metodene. Fossefalsmetoden er den metoden med de største utfordringene fordi brukerinvolveringen kun er tenkt i forbindelse med utviklingen av kravene og i testfasen. Andre metoder legger opp til kontinuerlig brukerinvolvering, noe som må betraktes som fordelaktig. Som nevnt tidligere er det imidlertid flere utfordringer i forbindelse med brukermedvirkning. For eksempel, tilgjengelighet på villige prosjektdeltakere med nedsatt funksjonsevne og det faktum at vi i praksis kan utelukker dem fra å delta fordi vi benytter verktøy og arbeidsformer som ikke er egnet til å inkludere. Vi bruker f.eks. designverktøy og prosjektstyringsverktøy hvor mye informasjon er grafisk basert og derfor ikke tilgjengelige for f.eks. blinde/svaksynte. Vi bruker dessuten ofte f.eks. papirbaserte skisser for design og storybord og vi bruker verktøy for datamodellering som også er visuelt basert og ikke tilgjengelige for mange. (Et eksempel er Unified Modeling Language (UML)) http://www.omg.org/technology/documents/modeling_spec_catalog.htm#UML,
Bruk av uegnede verktøy og metoder gjør det dessuten mer problematisk å involvere eksperter på uu som selv har en nedsatt funksjonsevne. 

Valg av metode, teknikk og verktøy for å utvikle en løsning vil alltid handle om forholdet mellom kvalitet, kostnad, produksjonstid og risiko. Om man velger: 

1. Fossefalsmetoden, innebærer det en stor risiko for at kravene til universell utforming i praksis ikke vil bli godt nok beskrevet i kravspesifikasjonen og dermed vil ikke løsningen bli god. Dette særlig fordi det ofte i praksis er manglende kunnskap om uu i fasen der kravene beskrives og fordi det er vanskelig å formulere kravene på en forståelig måte. Det er også brukerbehov som ikke er mulig å dokumentere.  Med et slikt utgangspunkt kan resultatet bli dårlig. Dersom det oppdages problemer med design og funksjonalitet i testfasen er Fossefallsmetoden lite egnet for å gå tilbake å endre.  Fossefallsmetoden er derfor i praksis dårlig egnet som utviklingsmetode for IKT løsninger der universell utforming er vesentlig, i alle fall dersom kravene ikke blir godt dokumentert.  
2. Prototyping vil man kunne revurdere prosjektet flere ganger og metoden legger opp til kontinuerlig tett brukermedvirkning. Dette gjør det mulig å kompensere for dårlig kvalitet i kravspesifikasjonen og den tillater at man dersom man lærer noe nytt underveis i prosjektet, kan ta steg tilbake for å endre det som er feil. 

3. Spiral og/eller Inkrementell, vil man få en meget god kombinasjon av de to foregående metodene. I forhold til universell utforming er disse metodene akseptable på lik linje med prototyping. Metodene tillater at man forsøker seg fram før en velger den endelige løsningen. Det er også mulig å gå tilbake å endre. Som for prototyping vil det være helt nødvendig at man i prosjektene har involvert mennesker med kunnskap om universell utforming og ikke minst brukererfaring for å kunne gjøre gode valg. 
4. Smidig, får man en metode som egner seg særlig godt til utvikling av løsninger hvor krav og omgivelser vil være i endring gjennom utviklingsperioden eller der kunden i starten av prosjektet ikke har fullstendig oversikt/forståelse av sine egne krav. Det kan se ut til at dette mange ganger er situasjonen når det gjelder krav til uu. Metoden er veldig tydelig på nødvendigheten av brukerinvolvering og at man som en følge av at man lærer underveis skal tilbakeføre lærdommen og gå tilbake å endre, selv om det kan bety forsinkelser og økte kostnader. 
3.2 Hvilken metode ivaretar universell utforming best?

Alle metodene har sine fordeler, ulemper og sine bruksområder. Hvilken som passer best bør baseres på tid, budsjett og kunnskap. Kunnskap og brukerinvolvering er to nøkkelord i vurderingen av hvilken metode som passer best. Det viser seg i praksis i tillegg til utfordringer nevnt tidligere, at det er vanskelig for ikke å si umulig å beskrive, formidle eller automatisere en del kunnskap som alle mennesker bærer i seg. Det kan f.eks. være kunnskapen som ligger i utførelsen av et arbeid eller en aktivitet. Mesteparten av det faglige innholdet i for eksempel en saksbehandling kan være vanskelig å automatisere. På samme måte vil mye kunnskap med hensyn til universell utforming være personalisert og relatert til brukernes egne erfaringer og behov og vil vanskelig la seg beskrive som krav, standarder og prinsipper. Dersom brukerne derfor ikke er tett involvert i utviklingen vil denne kunnskapen ikke bli inkludert i prosjektet og sjansen for å lykkes reduseres.  

Det å anvende utviklingsmetoder krever således varsomhet i forhold til den begrensning de innebærer. Det er en særlig vesentlig forskjell mellom tradisjonelle og moderne metoder på området brukermedvirkning.  Det legges mye mer vekt på brukermedvirkning og team arbeid i moderne metoder. Dermed legges det også bedre til rette for arbeid med universell utforming når man benytter en smidig metode. Blant moderne metoder er det metoder som kun fungerer dersom man arbeider i team, for eksempel i Scrum, hvor man lager en backlogg og utfører sprinter for å få en prototyp som brukere kan evaluere. Eller i XP (Extream Programming) hvor man har vekt på konstant kommunikasjon, prototyping og testing hvor samspillet mellom bruker og utvikler spiller en stor rolle. Det legges også for smidig utvikling mer vekt på roller som involverer brukere og ledere av systemet. Den smidige modellen egner seg godt til utvikling av løsninger der hvor krav og omgivelser vil være i endring gjennom utviklingsperioden.
Fossefallsmodellen med sin form og faste struktur vil gi brukermedvirkning og involvering kun ved oppstart og sluttfase. Startfasen vil bestå av innsamling av data og krav til systemet, hvorav brukere i en viss utstrekning må/vil kunne bidra i arbeidet. I sluttfasen og eventuelt testfasen vil brukeren bli presentert et «ferdig» produkt for opplæring og videre bruk. Tiden som har gått mellom involveringene avhenger av omfanget på systemutviklingen. Dess større system dess lenger avstand i tid. I smidigmodellen foregår utviklingen trinnvis gjennom korte tidsbolker (iterasjoner) som gir mulighet for å ivareta brukerne i både kravinnsamling, test og implementering, derfor vil normalt brukerne kunne bli både mer og hyppigere involvert i utviklingssløyfa.
3.2.1 Raske endringer og krav til læring
De tradisjonelle metodene som Fossefall ble laget i en tid der hvor den generelle samfunnsutvikling gikk langsommere enn vi opplever i dag. Krav som ble stilt til et produkt eller et system kunne anses som statiske over en lengre periode, og det var viktigere å sikre at alle krav som var definert ved oppstart ble implementert i systemet enn å ivareta endringer i krav underveis i produktutviklingen. Den smidige modellen er tatt fram i moderne tid hvor endringer skjer svært raskt og kan tilbakemeldes mye raskere enn tidligere. Nyere modeller ivaretar derfor kravet til å fange opp endringer underveis i utviklingsforløpet. Krav som var gyldige i oppstarten av et utviklingsløp kan i verste fall være ugyldige ved ferdigstillelse. Erkjennelsen av at brukersystemer som baseres på programvare ei heller aldri oppfattes som "ferdige" bidrar også til at tradisjonelle modeller for utvikling ikke alltid gir best resultat. Resultatet av dette er at utviklingsarbeidet blir mer dynamisk, men også kanskje noe mer stressende. Konstant å skulle lage nye prototyper og være forberedt på å vrake dem dagen etter er veldig dynamisk, men kan også resultere i at mye arbeid går til spille. Dette igjen kan være negativt i forhold til tid og kostnad.

Det er ikke nødvendigvis en sterk knytning mellom raske endringer og universell utforming, men slik situasjonen er i praksis med manglende beskrivelser av krav til universell utforming er det helt nødvendig å benytte en utviklingsmodell som tillater at man kan lære ting underveis og om nødvendig ta et eller fler steg tilbake for å implementere den nye kunnskapen man har fått i prosessen. 

4 Drift og forvaltning av IKT løsninger

Det er helt avgjørende at en løsning som i utgangspunktet er utviklet for å ivareta kravene til en bruker med funksjonsnedsettelse også i drifts- og forvaltningsperioden fortsetter å fungere som planlagt. I praksis ser en imidlertid ganske ofte at en løsning utvikler seg i negativ retning og at design med fokus på brukere med funksjonsnedsettelser forsvinner. Årsaken til dette er flere, men kan skyldes for eksempel, dårlig dokumentasjon og at de personene som overtar vedlikeholdsansvaret ikke har den samme kunnskapen som dem som opprinnelig utviklet løsningen. Et annet problem kan være at utviklerne ofte er personer uten funksjonsnedsettelse f.eks. normalt seende personer, som derfor ikke legger merke til funksjonalitet laget for å gjøre løsninger mer tilgjengelige for blinde. For å unngå slike problemer er det viktig at de som «eier» løsningen har et kontinuerlig fokus på at kvaliteten ikke reduseres med tiden, snarere tvert om, løsningen bør forbedres kontinuerlig på dette området etter hvert som man lærer mer.  Et av behovene for videreutvikling av en løsning kan for eksempel være nye krav fremsatt av myndigheter eller brukerorganisasjoner for universell utforming (I Norge har ”antidiskrimineringsloven” krav om at all IKT skal være universelt utformet fra 2021).

Et mulig svar på dette kan som nevnt tidligere, være en utvidet Persona beskrivelse. En slik beskrivelse vil være et meget nyttig hjelpemiddel som kan brukes under alle faser i et utviklingsprosjekt, de kan/bør også være en viktig del av dokumentasjonen som følger løsningen og som derfor også vil være nyttig i forvaltning og videreutvikling av løsningen. Det er også meget viktig at de Persona beskrivelsene som er en del av dokumentasjonen blir videreutviklet som et naturlig ledd i forvaltningsprosessen. Ikke minst etter hvert som nye teknologier utvikles, og nye behov blir identifisert.

5 Oppsummering – de viktigste argumentene
De viktigste funnene:

· De fleste, om ikke alle, modeller og metoder har sine fordeler, ulemper og sine bruksområder. Hvilken som passer best bestemmes oftest av tid og budsjett, men det er nå vesentlig å ta inn kunnskapssituasjonen om blant annet uu som en vesentlig faktor når man utvikler IKT-løsninger. Kravene til metoden som velges bør derfor utvides til å gi best mulig støtte til brukerinvolvering og gi mulighet for at krav kan endres, bidrar til læring og at løsninger kan endres underveis.
· De smidige metodene forutsetter alle større bruker medvirkning og involvering enn de tradisjonelle metodene. Dette er en nøkkelfaktor i utviklingen av løsninger for brukere med nedsatt funksjonsevne. 
· Brukermedvirkning er viktig, men i praksis og ofte som et resultat av uegnede verktøy, arbeidsformer eller tilgjengelighet, utfordrende å gjennomføre på en god effektiv måte. Dette krever at man må søke å finne alternative løsninger.  En  løsning kan være økt bruk av eksperter. Det å ha dybdekompetanse om brukere, ulike forutsetninger og ikke minst tekniske løsninger kan absolutt bidra til å sikre uu.  Dessuten kan en prosess rundt utvikling av en utvidet Persona som inkluderer både brukere og eksperter også i noen sammenhenger være en god løsning. 
· Det er også meget viktig at den kunnskapen og dokumentasjonen (for eksempel, en utvidet persona) som er utviklet i utviklingsprosessen, blir fortløpende vedlikeholdt og videreutviklet i forvaltningsprosessen etter hvert som ny kunnskap og nye teknologier utvikles, og etter hvert som nye behov blir identifisert.
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Vedlegg (de viktigste resultatene av MediaLT undersøkelse)


Like muligheter for alle.





Det tar lengre tid å velge en lenke vha. brytere enn med mus, og noen ganger ekstremt mye lengre tid dersom det er sider med mange lenker, knapper, skjemafelt osv. Bruker du syntetisk tale eller punktskrift får du ikke et raskt overblikk i skjermbildet. Helt "like muligheter for bruk" er nok vanskelig å oppnå i interaktive nett-tjenester som FaceBook eller Nettby, for dette handler også noe om akseptabel effektivitet. På mange av nettstedene vi har testet skjer det oppdateringer hele tiden: noen tar kontakt med deg, det legges ut nye artikler for salg, mennesker registrerer seg og ønsker en partner, ... Helt like muligheter for bruk krever videre at flere enn tilbyderen av tjenesten bidrar: alternative beskrivelser til bilder, synstolking av videoer, tekstversjon som beskriver lyd. Med andre ord må også brukerne av tjenestene læres opp! Dette er både realistisk og mulig. Alternative tekster til bilder er eksempler på at god merking gir merverdi: blinde kan få vite hva det er bilde av / hva en grafisk lenke peker til og søkemotorer vil kunne finne bildene.


Ikke et eneste nettsted består "WCAG 1.0, AA" testen, og dette betyr at mange vil ha problemer med å bruke nettstedet. Videre gjør uoversiktlig struktur og ofte kompliserte fremgangsmåter det vanskelig for mange å være i nærheten av "lik bruk", dvs. å kunne benytte funksjonaliteten tilnærmet like hensiktsmessig som mennesker med helt vanlige forutsetninger og behov.


Hyppige oppdateringer og kompleks struktur gjør tjenestene utilgjengelige for mange med reduserte kognitive evner. Vi har ikke fått direkte tilbakemeldinger fra mennesker med kognitive funksjonshemninger, men eksperter vi har kontaktet på telefon sier at Facebook og tilsvarende tjenester er vanskelige å bruke: du skal lese raskt og ha god forståelse for tekst, du skal skjønne framgangsmåter for å gjøre ting, du skal ha evne til å takle endringer i brukergrensesnittet, ... Vår vurdering er at nettopp endringer i brukergrensesnittet er en utfordring for mange ikke-funksjonshemmede, og at utfordringene blir betydelig større for de som har funksjonshemninger. Fram til i dag har dessverre endringene ofte vært til det verre mht. kompleksitet og tilgjengelighet. Utviklingen på web har på mange måter vært identisk med teknologiutviklingen forøvrig: fokus er funksjonalitet. Brukbarhet for alle har nok vært et mindre vesentlig lokkemiddel.


Fleksibel i bruk.


Fleksibilitet kan bety minst to ting:


Tilbyderen av en tjeneste har laget alternative brukergrensesnitt


Andre verktøy kan benyttes for å løse en oppgave.


Vår vurdering er at det er lite fleksibilitet på nettstedene. Nettopp mer frihet i valg av løsninger for input og output er kanskje den største mangelen i forhold til universell utforming. Det finnes likevel "snev" av fleksible løsninger:


På Facebook kan du lese meldinger på nettet, og i tillegg sendes det epost. Det er imidlertid ikke mulig å svare på meldingen vha. epost (noe som hadde gjort det langt enklere f.eks. for blinde - eller for alle?)


På NAV kan du velge skriftstørrelse og høy kontrast.


På Oslo kommune kan tekst leses opp med syntetisk tale.


Det finnes altså noe fleksibilitet, men dette er helt unntaksvis og tilfeldig.


Enkel og intuitiv i bruk


En ting er helt opplagt: "Mange av nettstedene er absolutt ikke enkle i bruk for alle!"


Testingen vi har gjort avdekker dette, og mange av tilbakemeldingene tydeliggjør det samme.


Hva som er enkelt er selvsagt gjenstand for diskusjon. Et ordtak sier at "alt er enkelt bare du kan det". Nei, sånn er det faktisk ikke med nettsteder for alle. For en sterkt bevegelseshemmet er det f.eks. ikke enkelt å svare på en Facebook-henvendelse. Men det å sende epost hadde kanskje vært enkelt! For blinde er det heller ikke enkelt å bruke flere av nettstedene. Selv erfarne synshemmede sliter med nettby.no, filmweb.no, vgb.no, moteplassen.com, facebook.com, norwegian.no og deler av funksjonaliteten på de andre nettstedene. Uten nokså mye grunnkompetanse tør vi påstå at alle synshemmede vil ha problemer med å bruke alle nettstedene. Dette skyldes ikke bare tilbyderne av tjenestene, men de må nok ta en del av ansvaret for at mange tjenester er så komplekse at mange funksjonshemmede gir opp og dermed ikke blir flinke nettbrukere.


Forståelig informasjon.


På mange måter er det en sammenheng mellom "Enkel og intuitiv i bruk" og "forståelig informasjon". For oss var det første gang vi benyttet mange av nettstedene, og det var ikke alltid enkelt å forstå hvordan en del oppgaver skulle løses. Den informasjonen vi fant var med andre ord ikke tilstrekkelig. Det benyttes også til dels begreper som gjør det vrient å komme i gang. På VGBlogg finner vi f.eks.: Permalink, Trackbacks, nibbere, Gadgets og widgets.


Toleranse for feil.


Datasystemer er vel ikke egentlig mest kjent for å være tolerange for feil. På nettsidene vi har testet handler dette f.eks. om innlogging. Skriver du inn galt passord skal ikke dette tolereres, dvs. at du likevel blir innlogget. Imidlertid skal det gis en forståelig feilmelding. Dette er ikke tilfelle for alle nettstedene. Feilmeldinger vises på mange måter: pop-up bokser, i nærheten av feltet som er feil, før/etter skjemaet som skal fylles ut osv. Spesielt for sterkt synshemmede er dette et stort problem. Det som fungerer absolutt best er pop-up bokser, men av ulike grunner har slike bokser "gått av moten".


Er nettstedene universelt utformet?


Svar: Nei!


Det finnes ikke målbare kriterier for hva som er et universelt utformet nettsted. Begrepet er like viktig i forbindelse med utvikling som sluttprodukt, og på alle nettstedene er det tydelig at universell utforming ikke har vært seriøst fokusert i utviklingsfasen. NAV og Oslo kommune har gjort mye riktig i forhold til vanlige retningslinjer for tilgjengelighet, men dette er heller ikke spesielt vanskelig. Skjemaer og interaktiv funksjonalitet er heller ikke på disse to nettstedene særlig bra, og også på disse nettstedene gjøres det helt basale feil, f.eks:


På NAV brukes det haugevis av lenker som begynner med "// ", noe som gjør lenkelistene i skjermlesere langt mindre anvendelige.


På Oslo kommune finner vi alternativ tekst til bilder av typen "Toppskygge"


Konklusjonen er faktisk enkel. Ingen av nettstedene er universelt utformet siden minst et av prinsippene som ligger til grunn brytes.


Forbedringspotensialene er mange. Vi føler imidlertid at det aller første tilbydere bør ta tak i er brukbarhet (eller "enkel i bruk"). Svært mange av sidene kan gjøres enklere, f.eks. ved å strukturere nettstedene bedre, unngå vrien terminologi, kreve alternativ tekst til bilder og lyd, forenkle og forklare framgangsmåter bedre osv. Teknologi har gitt mennesker, også funksjonshemmede, helt nye muligheter. En av de viktigste grunnene til dette er at det finnes "alternative veier til målet". I vanlig programvare kan en funksjon velges f.eks. vha. klikking på en verktøyknapp med musen, valg i en meny, bruk av hurtigmeny, valg i dialogbokser eller oppgaveruter, bruk av hurtigtaster osv. Denne fleksibiliteten mangler i stor grad på nettstedene vi har testet. Hvorfor? Svaret er nok både at det finnes enkelte tekniske begrensninger i web-baserte grensesnitt og tilbydernes kompetanse/fokus på at alternative framgangsmåter er viktig. Manglende fleksibilitet fører til at mange ikke har like muligheter for bruk av nettstedene. Like muligheter for bruk er et viktig prinsipp innen universell utforming. Som nevnt over er nok "like muligheter for bruk" vanskelig å oppnå på en del av de testede nettstedene. Her er det imidlertid veldig viktig at tilbyderne sørger for mye likere muligheter for bruk!
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