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Introduccion

Las presentes pautas para el desarrollo de interfaces méviles accesibles han sido
elaboradas por Funka Nu AB en el marco de un proyecto financiado por el
Internetfonden, un fondo dedicado al fomento del desarrollo de Internet en
Suecia, dependiente de la Fundacién para Infraestructuras de Internet.

La metodologia de Funka Nu se ha desarrollado en estrecha colaboracidn con el
movimiento asociativo de las personas con discapacidad y todas nuestras
recomendaciones se han probado en la realidad. Nuestra actividad se basa en las
pautas internacionales de accesibilidad, Web Content Accessibility Guidelines 2.0
(WCAG 2.0). La dilatada experiencia de Funka Nu en labores relacionadas con la
accesibilidad y las pruebas realizadas con usuarios con distintas necesidades y
condiciones —con o sin productos de apoyo— muestran que las WCAG 2.0 no son
suficientes. Por consiguiente, desde Funka Nu hemos elaborado criterios de
testeo que complementan las directrices internacionales.

En 2009, el consorcio W3C encargd a Funka Nu llevar a cabo una traduccién
autorizada al sueco de las Pautas de accesibilidad para el contenido web, version
2.0 (WCAG 2.0). Algunas referencias de interés son:

e Web Content Accessibility Guidelines 2.0 (WCAG 2.0)

e Latraduccion autorizada al espanol de las WCAG 2.0

e World Wide Web Consortium (W3CQ)

e Web Accessibility Initiative (WAI)

Encontrard mas informacién acerca de Funka Nu en el apartado “Funka Nu AB”, al
final del presente documento.

Acerca de las pautas

Cada vez son mas las personas que utilizan pantallas tactiles y dispositivos méviles
tradicionales. La mayoria de éstos retnen las condiciones para funcionar
adecuadamente para los usuarios con discapacidad, necesiten o no productos de apoyo.
Por consiguiente, aumenta la necesidad de que quienes desarrollan aplicaciones e
interfaces moviles posean conocimientos sobre accesibilidad y sobre las distintas
necesidades que pueden tener los usuarios.

Las pautas internacionales de accesibilidad (WCAG 2.0), que el sector publico europeo
debe seguir y que otros muchos agentes de relevancia siguen voluntariamente, carecen
de principios de desarrollo para interfaces moviles.

Durante el proceso de elaboracidn de estas pautas hemos realizado un inventario de las
directrices y estudios existentes sobre accesibilidad en interfaces mdviles. Asimismo,
hemos llevado a cabo una encuesta entre usuarios de smartphones para averiguar qué
aspectos constituyen un problema y cuales funcionan bien. Y mas importante adn, en
Funka Nu hemos entrevistado a usuarios con diferentes tipos de discapacidad y hemos
realizado variados tests de usuario.
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http://www.w3.org/TR/WCAG20/
http://www.sidar.org/traducciones/wcag20/es/
http://www.w3.org/
http://www.w3.org/WAI/

Estas pautas son abiertas y de uso libre para todos aquellos que deseen usarlas.
Estaremos encantados de recibir comentarios y propuestas para su desarrollo futuro, asi
como aclaraciones y correcciones.
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Pautas para el desarrollo de interfaces moviles
accesibles

Eleccion de una solucion

1. Observe que su sitio web basico funcione en dispositivos méviles
No hace falta que funcione a la perfeccién, pero debe ser lo mas sencillo posible
y todas las funcionalidades deben poder gestionarse a través de una interfaz
movil en la medida en que sea factible. Algunos ejemplos de problemas
comunes son los menus que exigen colocar el cursor sobre una opcién de menu
para que se despliegue un submenu. Es conveniente seguir una estrategia de
“mobile first”, es decir, que la concepcién de la interfaz parta de la visualizacién
en un dispositivo movil.

2. No obligue al usuario a utilizar una versiéon mavil, pero ofrézcala en caso de
que las paginas del sitio web basico sean grandes o tengan unas
funcionalidades complejas
Muchos usuarios prefieren la version mévil de los sitios web, en particular si la
web es extensa y contiene numerosos objetos graficos. Por lo tanto, puede estar
justificado ofrecer una versidn mavil, pero no obligue al usuario a utilizarla.
Ofrezca enlaces entre las diferentes versiones y recuerde la eleccién del usuario.

3. Una versiéon movil del sitio web debe, en la medida de lo posible, facilitar al
usuario la misma informacion y servicios que el sitio web normal, a no ser que
se trate expresamente de una version movil de un servicio o funcionalidad
especificamente delimitados
Si ofrece una version movil del sitio web, debe poder utilizarse para hacer y leer
las mismas cosas que en el sitio web normal, pero con un formato mas sencillo
en el que, por ejemplo, las cantidades de informacion grandes y las opciones se
oculten en un primer momento, en lugar de resultar siempre visibles. La versién
mavil de un servicio o funcién, por ejemplo, una reserva de billetes en una
agencia de viajes, puede constituir una excepcidn. En este caso la versién mavil
debe considerarse una alternativa mas sencilla a dicho servicio o funcionalidad.

4. Cree aplicaciones para funcionalidades claramente delimitadas a las que el
usuario pueda necesitar acceder con frecuencia
Las aplicaciones (apps) funcionan bien principalmente cuando se trata de tareas
claramente definidas, por ejemplo, para mostrar informacion o incidencias del
trafico actual. La aplicacién debe crearse sobre todo para tareas especificas que
un grupo de usuarios necesite acceder o ejecutar con frecuencia.

Diseio
5. Sigalas WCAG 2.0 excepto en los aspectos que las presentes pautas
contradigan WCAG 2.0

Las WCAG 2.0 se aplican principalmente a interfaces web, pero varios apartados
de las pautas también pueden emplearse en aplicaciones, por ejemplo, los
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criterios de conformidad relativos al marcado de objetos no textuales y los
criterios de éxito relativos al contraste.

6. Al crear aplicaciones para dispositivos especificos, deberan seguirse las
directrices de disefio y accesibilidad, siempre y cuando no contradigan estas
pautas
En caso de que existan, deberan seguirse las directrices especificas para el
desarrollo de aplicaciones para el dispositivo o sistema operativo elegido. Por
ejemplo, cuando se desarrollen aplicaciones para iPhone, deben seguirse las
directrices de Apple.

7. Sidesarrolla una aplicacidn para una plataforma especifica, debera ser
compatible con las caracteristicas propias de la plataforma
Por ejemplo, cuando sea posible, se debera poder acercar o alejar la interfaz
juntando o separando dos dedos con un gesto de pellizcar. Muchos usuarios
estdn acostumbrados a esta forma de interactuar en las pantallas tactiles, de
modo que es importante ofrecer esta opcidn si es factible. No obstante, tenga
en cuenta que también debe existir la posibilidad de realizar este tipo de ajustes
con un solo dedo; concretamente en el ejemplo de pellizcar con dos dedos, la
interfaz deberia ofrecer asimismo una alternativa para acercarse y alejarse, por
ejemplo, mediante dos botones. Los teléfonos con el sistema operativo Android
suelen tener botones fisicos que funcionan de una forma familiar para el
usuario, mientras que los teléfonos con iOS utilizan botones de software
situados en la parte inferior de la pantalla.

8. Identifique los elementos graficos, iconos y botones con su motivo o funcién
En los sitios web, las imagenes significativas deben tener un texto alternativo.
De igual forma, , las imagenes y los botones de las aplicaciones deben incluir una
descripcién. La forma exacta de proceder es diferente en cada sistema
operativo.

9. Cada objeto de formulario debe tener una etiqueta o una descripcion
Los objetos de formulario, tales como los campos de texto, los botones de
opcion y las casillas de verificacién, deben tener, en la medida de lo posible, una
etiqueta visible que se asocie correctamente con el campo de formulario. En los
sitios web esto se hace con el elemento label. Si una etiqueta no puede dar toda
la instruccion, puede utilizarse el texto del titulo del objeto de formulario para
facilitar informacidn al usuario. No obstante, la instruccion siempre debe ser
visible en la pdagina, ya que los usuarios sin lector de pantalla no pueden obtener
el texto del titulo en la mayoria de los dispositivos moéviles.

10. No utilice marcos en interfaces web

Los marcos (frames) o los marcos flotantes (iframes) funcionan mal en muchos
dispositivos méviles, motivo por el cual deben evitarse. Si es necesario utilizar
un iframe para un servicio, en la medida de lo posible, debe ofrecer al usuario
también un enlace para mostrar la funcionalidad en una ventana separada sin
marcos. Por ejemplo, se puede tener un mapa integrado en un iframe en el sitio
web normal, pero al mismo tiempo puede facilitarse al usuario un enlace para

mostrar el mapa en una ventana separada sin marcos.
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11. Ayude al usuario a introducir datos adaptando el teclado virtual al contenido
que debe introducirse
En las interfaces basadas en web, esto puede efectuarse utilizando HTML 5 para
marcar diferentes tipos de campos de introduccién, por ejemplo, nimero de
teléfono, correo electronico o texto.

12. Minimice el uso de scripts ejecutados por el cliente
Los dispositivos mdviles tienen a menudo menor capacidad que los ordenadores
normales y el empleo de muchos scripts puede causar problemas. No le exija
mas de lo necesario al dispositivo.

13. Realice pruebas practicas de la solucion

Independientemente de lo bien que se sigan las pautas durante el desarrollo de
una nueva aplicacién o una nueva interfaz para dispositivos moviles, la
complejidad es mayor, ya que surgen problemas de accesibilidad que pueden
ser dificiles de prever. Por lo tanto, siempre debe realizarse un testeo practico
de la solucidn con personas que no hayan participado en el desarrollo. Incluya
siempre a personas con discapacidad en los tests de usuario y deje que los

expertos en accesibilidad interpreten los resultados.

Estructura y presentacion

14. En las vistas con scroll, coloque las cosas importantes mas arriba y las menos
importantes mas abajo
Las pantallas de los dispositivos méviles suelen ser mas pequeiias, por lo que la
informacién mas importante debe colocarse en la parte superior para
asegurarse de que pueda verse sin tener que desplazarse, pero tenga en cuenta
también que es dificil conseguir hacer clic en los objetos que se encuentran
arriba del todo en la pantalla. Por lo tanto, una interacciéon importante no debe
situarse en la parte de arriba del todo de la pantalla.

15. Agrupe las elementos que van juntos
Se trata de una norma de aplicacién general, pero es aun mds importante al
desarrollar con un disefio adaptable (responsive design). En muchos sitios web,
los enlaces relacionados se encuentran a la derecha, lo cual suele funcionar bien
cuando se muestran en una pantalla grande. Sin embargo, si las pantallas mas
pequefias hacen que la columna derecha se sitle debajo de la columna del
indice, puede ser necesario desplazarse mucho hasta encontrar los enlaces
relacionados con un elemento del indice. Por lo tanto, la pagina debe
redistribuirse, en la medida de lo posible, de modo que la informacién
relacionada se posicione justo detras de la seccidn con la que se relaciona, en
lugar de que todo el material relacionado se coloque junto abajo del todo.

16. Procure crear un diseiio limpio y minimice el nimero de objetos
“innecesarios”

Los sitios web que contienen muchos objetos que el usuario no considera
interesantes o importantes constituyen un gran problema. Los sitios web que se
han concebido para su visualizacidon en ordenadores normales con pantallas de
alta resolucién invitan a realizar un disefio con muchos objetos y areas. Cuando
este tipo de sitios web se visualizan en una pantalla pequena, el usuario tiene

muchos problemas porque la pagina tarda mucho en cargarse y hay que
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desplazarse mucho. Si una pdgina, por ejemplo, tiene una columna a la derecha
con anuncios, en una pantalla mas pequefa deberia redistribuirse y colocarse en
ultimo lugar, eso en caso de que no sea posible eliminarla por completo.

17. Procure que el encabezado de la pagina sea pequeiio
En los dispositivos moviles tener que desplazarse mucho suele ser problematico.
Si mantiene el encabezado de la pagina pequeiio, puede reducir este problema,
ala vez que los menus y el indice pueden ser visibles inmediatamente al cargar
la pagina.

18. Cree areas grandes para hacer clic

Dado que el tamafio de pantalla, los ppp (puntos por pulgada) y la resolucién
varian en los diferentes dispositivos, no se puede especificar una medida exacta.
También es diferente el caso de un sitio web y el de una aplicacién, pero procure
que el area para hacer clic tenga como minimo el alto de fila del cuerpo de texto
en un sentido y el alto de fila del cuerpo de texto multiplicado por 3 en el otro
sentido. Los iconos de una aplicacidon deberian tener, como minimo, 9

milimetros de ancho y de alto.

19. No coloque los botones de uso frecuente en el margen derecho o izquierdo, a
no ser que ocupen, como minimo, una tercera parte del ancho de la pantalla
Los botones importantes deben colocarse principalmente en el centro y
relativamente abajo en la pantalla, ya que a los usuarios que solo utilizan una
mano o que tienen que equilibrar el mévil sobre la rodilla para poder utilizarlo
les resulta dificil pulsar botones que estan en los margenes. Es el caso, por
ejemplo, de los usuarios con destrezas motoras reducidas, que pueden tener

dificultades para sujetar el teléfono.

20. No coloque a la derecha los botones, funcionalidades o grupos con botones y
funcionalidades, a no ser que el grupo ocupe, como minimo, el 75 % de la
pantalla en todas las posiciones
Los usuarios que no ven el sitio web utilizan el dedo indice para escanear la
interfaz. El teléfono lee aquello que el usuario sefiala y la forma mas natural de
hacerlo es empezar por la esquina superior izquierda e ir bajando por la pagina.
Es muy dificil descubrir los botones que estan situados en el extremo derecho si
no hay nada mas en la misma linea.

21. Oriente los botones y los enlaces en filas claras (horizontal y verticalmente)
De este modo, los usuarios que no ven la interfaz podran localizarlos mas
facilmente: si el usuario encuentra un botdn, también es mas facil que
encuentre los demas. Esta orientacidon también crea una impresion visual mas

clara para los usuarios videntes.

22. Las etiquetas de los campos de introduccién deben colocarse principalmente
encima del campo

Son una excepcion las casillas de verificacion y los botones de opcién, en los que
el texto puede situarse a la derecha. No obstante, los grupos con botones de
opcion y casillas de verificacion deben tener un titulo incorporado que indique la
funcidén del grupo. Dicho titulo debe colocarse encima del grupo con botones de

opcidén/casillas de verificacion.
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23. Las longitudes de linea deben adaptarse al ancho de la pantalla, pero nunca
superar un maximo de 70 caracteres por linea, espacios incluidos
En la medida de lo posible, debe poder prescindirse de desplazarse lateralmente
para leer una linea. Al mismo tiempo, la longitud no debe ser tan corta que las
palabras queden divididas en varias lineas, a menos que se trate de una
separacion natural. El objetivo es que la longitud sea de 55-60 caracteres por
linea, espacios incluidos.

24. Limite la cantidad de informacidn y el nimero de objetos mostrados
Es conveniente limitar la cantidad de objetos y de texto mostrados para que
resulte mas facil su uso en pantallas pequefias. Esto no significa que deba
eliminar partes del contenido, pero si que puede ser mas facil para el usuario si
se ocultan algunas partes en forma de acordedn (hay que hacer clic en un
encabezado para desplegar la informacién subyacente). De este modo el usuario
obtiene una vision general rapida, pero también un acceso sencillo a toda la
informacién y a las funcionalidades. Otra forma de ocultar objetos es colocar los
menus y los grupos de enlaces en menus desplegables. No obstante, tenga en
cuenta que la funcionalidad debe estar clara y el usuario debe poder acceder a
las partes ocultas de forma intuitiva.

25. Utilice iconos conocidos
No invente disefios propios para iconos habituales; reutilice disefios que el

usuario pueda reconocer por haberlos utilizado con anterioridad.

26. Diseiie los objetos clicables para que sean obvios
Disefie los enlaces para que parezcan enlaces. No utilice inicamente el color
para indicar que hay contenido enlazado, ya que, si la pantalla estd expuesta a la
luz solar directa, por ejemplo, sera dificil detectar los enlaces. Haga los botones
tridimensionales y reutilice disefios y colocaciones conocidas de los iconos.

27. Utilice contrastes altos

Muchos usuarios afirman que es dificil ver el contenido que se muestra en la
pantalla cuando el moévil se utiliza a plena luz del sol. Para facilitar el uso es
importante procurar siempre que los contrastes sean buenos. El cuerpo de texto
y el texto de los iconos deben presentarse, en la medida de lo posible, como
texto negro sobre fondo blanco, o viceversa, a no ser que el texto sea de tamafio
grande o se pueda ampliar. El texto que se puede ampliar o que es de tamafio
grande inicialmente debe seguir, como minimo, las pautas del apartado 1.4.6 de

las WCAG 2.0, que son mas rigurosas.

28. Debe ser posible utilizar la interfaz en la visualizacién tanto horizontal como
vertical

Interaccion

29. Utilice conceptos de navegacion sencillos
Cuando se muestra un sitio web en una pantalla normal suele haber espacio
mas que suficiente para la navegacion. Un ejemplo de ello son los llamados
mega-menus, que muchas veces muestran 2 o 3 niveles de la estructura del
menu al mismo tiempo, pero en los dispositivos méviles este concepto no
funciona bien. En los dispositivos méviles, los menus deben disefiarse de modo
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gue ocupen poco espacio y tengan una disposicion visual clara. Para un servicio
web que tenga que funcionar tanto en ordenadores como en dispositivos
maviles, en determinadas situaciones puede ser necesario mostrar el menu de
diferentes formas, dependiendo del ancho de la pantalla.

30. Si desarrolla una aplicacién para un sistema operativo o un dispositivo maévil
que pueda tener botones de control (por ejemplo, teclas de flecha y un botén
Aceptar), debe ser posible utilizarlos para navegar por la interfaz
Actualmente, este es el caso de Android, por ejemplo. El botdn fisico Atras debe

funcionar siempre.

31. Si desarrolla una interfaz que se pueda utilizar en dispositivos a los que se
pueda conectar un teclado, la interfaz debe, cuando sea posible, poder

controlarse con el teclado

32. Inserte atajos para facilitar que el usuario salte de una parte a otra del
contenido en las paginas largas
Los atajos deben estar ocultos visualmente en el estado inicial, pero deben

aparecer al recibir el foco en la navegacion con teclado.

33. Minimice la introduccidn de texto en la interfaz
Introducir texto en dispositivos méviles es dificil y requiere mucho tiempo, por
lo que debe evitarse si es posible. Una forma de evitarlo es ofrecer listas con
opciones en lugar de exigir introducir texto y proporcionar una funcién de
autocompletado o de prediccién (la interfaz propone frases cuando el usuario
empieza a introducir texto).

34. Si la interfaz admite el control mediante gestos, debe implementarse esta
funcion

Los gestos son una forma de controlar un dispositivo describiendo distintos
movimientos sobre la pantalla con uno o varios dedos. En el iPad, por ejemplo,
el usuario puede pasar de una pagina a otra arrastrando un dedo sobre la
pantalla. En muchas interfaces también se puede ejecutar la funcién de alejar o
acercar separando dos dedos o acercandolos. Los gestos deben ser intuitivos y

sistematicos. Utilice los gestos a los que los usuarios ya estan acostumbrados.

35. No incluya funciones que solo se puedan ejecutar mediante gestos,

compleméntelas siempre con un botén o enlace

36. Permita controlar la interfaz solo con un dedo
Puede que haya situaciones en las que no sea viable, pero, en la medida de lo
posible, todas las funcionalidades deben poder controlarse con un solo dedo.
Para ello puede ser necesario que los botones se oculten o aparezcan al tocar
una determinada zona de la pantalla o al presionar otro botén.

37. Sea sistematico
Coloque los botones que tengan una determinada funcionalidad en el mismo
lugar de la pantalla, por ejemplo, y diséfielos de forma homogénea.

38. Utilice los objetos integrados seguin su uso previsto y de la forma en que el
usuario espera que se utilicen

Los sistemas operativos, por ejemplo, contienen a menudo componentes
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39

40.

41.

42,

43,

integrados/widgets que una aplicacion puede utilizar en lugar de que los
desarrolladores implementen componentes propios con una funcionalidad
equivalente. En los dispositivos que tienen botones fisicos, cuando sea posible,
éstos deben ser compatibles con la aplicacién.

Proporcione feedback al usuario

Cuando el usuario realiza una accidn, debe confirmarse mediante un sonido y
una vibracion breve si el dispositivo lo permite. No obstante, también debe ser
posible desconectar esta confirmacion. Tenga en cuenta que el input no tiene
por qué ser texto a través de un teclado. Puede tratarse de un comando de voz,
una foto que se ha hecho, un gesto o un movimiento con el dispositivo. Debe
proporcionar feedback al usuario en la mayoria de los casos, pero puede haber
excepciones cuando un exceso de confirmaciones se perciba como molesto (por
ejemplo, una aplicacién que funciona como podédmetro no debe confirmar cada
paso registrado).

Proporcione informacion de estado clara al usuario

Muchas personas utilizan los dispositivos méviles en situaciones de estrés. En
tales momentos es importante que el usuario sepa constantemente qué sucede,
en particular cuando espera una aplicacion o sitio web. Por ejemplo, si la
aplicacién o sitio web estdn cargando datos, es conveniente mostrar el progreso
de la carga. Proporcione siempre informacién de estado clara. Es una ventaja
ofrecer informacion tanto visual como auditiva.

Proporcione al usuario tiempo suficiente y avisele antes de que se supere el
limite de tiempo

Muchas personas utilizan el mdvil durante sus desplazamientos. En tales casos
es habitual que se produzcan interrupciones del uso debido a circunstancias
externas, por ejemplo, si el usuario esta utilizando el mévil mientras espera el
autobus, cuando el autobus llegue, se producira una interrupciéon del uso
mientras el usuario sube, ya que durante este tiempo no utilizara el moévil. Por
consiguiente, es importante que la aplicacion o servicio proporcione al usuario
tiempo suficiente y le avise de cuando estd a punto de agotarse el tiempo. Si
fuera posible, también deberia existir la posibilidad de prorrogar el tiempo de
forma sencilla. El ejemplo mas comun de limite de tiempo son los cierres de
sesidn automaticos.

Ayude al usuario a evitar y a corregir posibles errores

Esto es especialmente importante en los dispositivos madviles, en los que es facil
equivocarse de botdn. Entre las técnicas que ayudan al usuario a evitar errores
se encuentran, por ejemplo, el autocompletado y las sugerencias de busqueda.
Si aun asi se producen errores, debe informarse claramente al usuario tanto en
la parte superior de la pagina como en el lugar en el que se haya producido el
error. Cuando sea posible, ofrezca también propuestas de solucion.

Contenido

Utilice imagenes solo si son realmente utiles para el usuario

Las imagenes son buenas para transmitir informacién, pero en los dispositivos
mdviles a menudo funcionan peor debido a que, por una parte, se hacen
pequefias y, por otra, tardan mas tiempo en cargarse. Por tanto, las imagenes
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44,

45.

deben utilizarse solo si son realmente Utiles para el usuario. Las imagenes
decorativas deben reducirse al minimo y, en la medida de lo posible, deben
colocarse en el cédigo.

Utilice encabezados breves y descriptivos para estructurar la informacion
Indique en el cddigo los encabezados si existe esta posibilidad. En el caso de las
paginas web, hay que utilizar los elementos HTML h1-h6. Una regla basica es
gue los encabezados sean relativamente breves, pero suficientes para que el
usuario sepa el contenido de los encabezados.

Evite las abreviaturas

AUn cuando los dispositivos méviles de pantalla mas pequefia puedan incitar a
utilizar abreviaturas, estas deberian evitarse. Las abreviaturas de nombres de

organizaciones y similares pueden emplearse si se explican la primera vez que
aparecen.

Configuracion de usuario

46.

47.

48.

Asegure que la interfaz pueda ampliarse
En las aplicaciones debe integrarse una funcién de ampliacién, mientras que los
sitios web deben poder ampliarse de forma natural para el navegador.

Considere la posibilidad de proporcionar una opcidn para invertir los colores
Si la aplicacién, por ejemplo, tiene texto oscuro sobre fondo claro, el usuario
deberia tener la posibilidad de invertirlo para ver el texto claro sobre fondo
oscuro, y viceversa.

Considere la posibilidad de proporcionar un ajuste para cambiar el tipo de
letra
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Funka Nu AB

Funka Nu comenzé como un proyecto dentro del movimiento asociativo de
personas con discapacidad en Suecia. Desde el afio 2000, Funka Nu es una
sociedad andnima privada. Ofrecemos servicios de asesoria en el drea de la
accesibilidad y seguimos trabajando estrechamente con el movimiento asociativo
de personas con discapacidad, lo que nos permite disponer de un control de
calidad unico. Actualmente, somos lideres del mercado en el ambito de la
accesibilidad en Escandinavia y entre nuestros clientes se encuentra el 80 por
ciento de los organismos publicos de Suecia. Tenemos oficinas en Estocolmo, Oslo
y Madrid, vy clientes en casi todo el mundo.

El trabajo de Funka Nu establece normas para el desarrollo y el anélisis, asi como
las condiciones relativas a la accesibilidad. Formamos parte de la mayoria de los
grupos de trabajo a nivel internacional y llevamos a cabo con regularidad
proyectos de investigacion y estudios de campo. Por ello, Funka Nu desempefia
un papel activo en el ambito de la accesibilidad en el ambito internacional.

En la Unidn Europea se encuentran expertos de Funka Nu en gran variedad de
iniciativas, por ejemplo, en el comité técnico del Mandato 376 que elabora
normas armonizadas sobre los requisitos de accesibilidad en las compras publicas,
y también en los trabajos que se llevan a cabo para elaborar normas comunes de
certificacidn de paginas web accesibles. Funka Nu realiza con asiduidad estudios a
escala internacional relacionados con variados aspectos de la accesibilidad.

Funka Nu es socio de EPiServer (EPiServer Solution Partner), Microsoft (Microsoft
Partner) y proveedor de formacién certificada para Adobe (Adobe Certified
Training Provider). También estamos detras del portal web Funkaportalen,
dedicado a temas relacionados con la discapacidad.

Datos de la empresa

Funka Nu AB - Oficina central
Dbbelnsgatan 21
111 40 Estocolmo. Suecia.

Informacidén de contacto

Funka Nu AB - Oficina en Madrid
Calle Alvarez Gato, 9, 3C
28012 Madrid

Tel: +34 696 721 444
E-mail: contacto@funkanu.se

Web: www.funkanu.se
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