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Om boka

Til alle designarar som vil bli betre skribentar, og alle skribentar
somvil bli betre designarar.

Denne boka skal leere deg a

1 jobbe med innhald péa ein strategisk maéte i ein design-
prosess, 0g
2 skrive for gode, digitale brukaropplevingar.

Har du skrive ein knappetekst, skjematekst eller lenketekst i
det siste? Kanskje ei feilmelding eller hjelpetekst? Gjort deg opp
nokre tankar om korleis ein bar fordele spgrsmal ut over i eit
digitalt skjema? Kartlagt mal og malgrupper? Gjennomfgrt ein
brukartest? Kanskje du har fatt beskjed om a legge firmaets
splitter nye arsrapport-PDF pa framsida pa nett, men i staden
for & gjere som du fekk beskjed om, lgfta du augebryna og
tenkte (eller enda betre, svarte): «Kvifor det? Og for kven?»

Du som hamnar i situasjonar der du ma handtere tekstar,
innhaldsstruktur, stil og tone, ord, sprak og avgjerder om kva
som skal publiserast, oppdaterast, flyttast og slettast — med mal
om a formidle ein bodskap til ei malgruppe - sjglv om det ikkje
eingong eigentleg er jobben din: Du er innhaldsdesignar, du!
Tenk det!
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Denne boka har sin heim i designbransjen og er laga for alle
som har forskjellige roller i eit designteam.

Ho er samtidig skriven med kjeerleik for alle landets tekst-,
kommunikasjons- og formidlingsfagfolk. For alle kommunika-
torar, redaktgrar, rddgjevarar og tekstforfattararialle sektorar
og bransjar som Kkjenner seg att i at kommunikasjon og design
sklir stadig oftare inn i kvarandre. Som kanskje ynskjer & byte
beite, for eksempel ved & ramle inn dgrene i eit designbyra og
bruke teksthandverket sitt pd ein ny mate. Slik som eg gjorde da
eg tok med meg journalist-, PR- og kommunikasjonserfaringa
miinnidesignbyréet Netlife i 2017 og starta karrieren som inn-
haldsdesignar.

Ord er uvurderlege nar du skal designe noko som folk
skal bruke. Innhaldsdesign laerer oss & behandle ord som
designkomponentar som skal rettleie folk gjennom digitale tenes-
ter og produkt. I tillegg til & plassere rett ord i rett kontekst for at
folk skal fa gjort det dei kom for, skal innhaldet vi jobbar med,
ogsa bidra til & oppna forretningsmal for avsendaren. For & klare

// Eg elskar ord. Ord er inkje og samtidig legge att djupe spor.
mindre enn magiske. Ord kan Utan ord er det vanskeleg & kom-
hjelpe oss a forsta verda, univer- munisere som menneske. Utan
set og oss sjglve. Ord kan kaste ord er det nyttelaust & prgve a
deg heilt ut av kurs, fa kjensler designe ei digital teneste, nettside
til & velte opp i deg og fa deg til & eller ein app. Utan ein viss bruk
tvile pa alt du trudde du visste. av velvalde og velplasserte ord
Ord kan vere store og brautande er det ei klin umogleg oppgave

og sitte fast i hjernebarken din a lgyse problem for folk eller &
etter at du har kvilt auga dine pa oppna forretningsmal pa digitale

dei i eit millisekund. Ord kan ogsa  flater. //
vere pittesma, nesten usynlege,



dette, og for vi kan forfatte eit einaste ord, ma vi gjennom ein
prosess for a kartlegge alt frd mal, malgrupper og brukarreise,
til brukaroppgéver, strategiar og merkevarestemme. A jobbe pa
denne méaten handlar ogsa om a vite nar det slett ikkje er ord
som skal lgyse oppgava vi har framfor oss, men noko heilt anna,
basert pd innsikt i korleis menneske fungerer i mgte med digitale
flater.

Denne boka er skriven for & bgte pd mangelen pa norsk
litteratur om innhaldsdesign, og for & auke forstainga for ord
si viktige rolle i utviklinga av digitale tenester, grensesnitt og
produkt. Ho baserer seg i stor grad pa erfaringane fra inn-
haldsdrivne designprosessar saman med tallause store og sma
verksemder, bedrifter, organisasjonar og etatar. Dei fleste
metodikkane, prosessane og eksempla i boka brukar eg og
mine kollegaer i designbyraet Netlife til dagleg for a lgyse inn-
haldsoppgaver for store og sma aktgrar i Noreg, bade i offent-
leg, privat og frivillig sektor.

Boka skal vere

 eilaerebok for sé vel design- og produktutviklingsstudentar
som kommunikasjons- og tekstforfattarstudentar,

» eitarbeidsverktgy i det daglege for alle som planlegg, lagar
eller forvaltar tenester og produkt som folk skal bruke, og

» eiinspirasjonsblekke for kommunikatgrar og tekstforfatta-
rar som deler min entusiasme for sprak og kommunikasjon,
som vil leere 4 bruke handverket sitt i design og produktut-
vikling.

Med denne boka vil eg hjelpe alle, fra designarar og utviklarar
til produktleiarar og redaktgrar, med & jobbe meir strategisk
med innhald i digitale tenester for & oppna mal, og ikkje minst
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for & tilfredsstille stadig meir kresne malgrupper. For det er til
sjuande og sist dei dette handlar om. Folk. Brukarar, kundar,
leads, lesarar eller kva ein matte kalle desse menneska ein prg-
ver & na fram til, selje til, hjelpe, rettleie eller leere opp. Boka
skal hjelpe deg & tenke mindre pa & skrive gode nettartiklar
pé bestilling, og meir pa a lafte blikket og gjere strategiske val
for bruk av innhald i ei brukarreise, ein kanal eller arbeids-
flyt, slik at bade du, sjefen din og malgruppa di blir nggde med
resultatet.

Innhaldsdesign er eit fagfelt som strekkjer seg langt utover
det & skrive gode artiklar med korrekt grammatikk og saum-
laus setningsflyt, og som strekkjer seg langt inn i andre, meir
etablerte disiplinar, som UX, design, teknologi og prosjektlei-
ing. Det handlar om & planlegge, lage, forvalte og forkaste inn-
hald, basert pa innsikt og kunnskap. Blant anna kunnskapen
om at folk ikkje besgker ei nettside, ein app eller eit skjema
fordi designet er kult, eller fordi dei kjedar seg. Dei skal f& noko
gjort. Lgyse eit problem. Dei har ei brukaroppgave. Dei har dar-
leg tid. Kanskje darleg syn. Og dei er nddelause.

Takk

Denne boka hadde aldri flytta ut fra hovudet mitt og tatt plass
iverda hadde det ikkje vore for mine uvurderlege kollegaer og
medmenneske i (den utvida) Netlife-familien. Takk til alle som
har inspirert, hjelpt, delt, diskutert, tenkt, lest, kvalitetssikra,
kritisert og bidratt, bade direkte til meg og gjennom alt de har
gjort, dokumentert og delt. Takk for alle gode rad, skarp kritikk,
delte erfaringar, tenkte tankar, skrivne tekstar og presenterte
presentasjonar som har bidratt til 4 gjere boka sé relevant,



erfaringsbasert og fagleg oppdatert som ho kunne bli. Ein spe-
siell takk til:

Anja Regine Oddmarsdatter Schonhaug, Ove Dalen, Henri-
ette Hgilund-Kaupang, Marte Graberg, Anne-Merethe Peder-
sen, Daniel Jacobsen Hasan, Marte Veys-Berg, Eivind Skogen,
Margrethe Lunde, Mari Brenli, Tor-Anders Hansen, Andrea
Othilie Rognan, Cecilie Smestad, Irmelin Bergh.

Dagleg leiar i Netlife, Beth Stensen, som hadde tru pa bok-
prosjektet mitt og gav meg tid, tilgang og tillit til & ta plass og
nerde heilt ut i bokarbeidet.

Alle kundar, bransjekollegaer, studentar og fagleerarar som
har samarbeidd med meg, latt seg intervjue, svart pa spgrjeun-
dersgkinga og latt meg teste metodar og teoriar pa seg. Djupe
bukk til Serviceteamet i Gjensidige.
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Del 1

Innhaldsdesign

Innhaldsdesign er ein relativt ny fagdisiplin, men
byggjer pa eit handverk nzer sa gamalt som tid. Det
gar ut pa a lage gode, digitale brukaropplevingar for
folk, gjennom & kombinere designmetodikk med
skrivehandverket.
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1. Design er
problemlgysing

Tradisjonelt tenker vi gjerne pa noko som har blitt designa,
som noko fysisk, formfast og visuelt, som mgblar, handvesker,
logoar eller hus. Ordet design tyder ifglgje bade ordboka og
Store norske leksikon «formgjeving».

Smak litt pa ordet formgjeving.

Alt som er kunstig, er det nokon som har skapt og gitt form
til. A gje form til noko, anten det er til eit kunstverk, ein visuell
profil, eit digitalt produkt eller eit mgbel, er ein arbeidsprosess
der eitt eller anna skal ga frd ingenting, ein idé eller eit konsept,
til noko konkret, som gjerne skal brukast.

Men designomgrepet i dag dekker meir enn sjglve pro-
duksjonen av det som skal skapast. Nokon har fgrst og fremst
funne ut at det som skal lagast, er noko som trengst. Deretter
har dei planlagt det, gitt det form, produsert det, plassert det
ut i verda, late folk ta det i bruk, kanskje til og med testa om
det har fungert, og endra det deretter. Dette gjeld for skapar-
prosessen av fysiske produkt som stolar, vesker og joggesko
og til meir abstrakte konstruksjonar som tenester, prosedyrar,
interne prosessar i bedrifter (Norman, 2013, s. 4).

Design er a skape, med form, farge, kode og interaksjons-
prinsipp. Og med bilete, hjelpetekstar, videoar, knappar, mel-
lomtitlar og bradtekst. 15
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Design av digitale produkt

Folk i dag brukar alle slags pro-
dukt, tenester og nettsider pa alt
frd datamaskiner og telefonar
til klokker og smarthggtalarar,
til & lgyse alle slags tenkelege
brukaroppgaver. Desse oppga-
vene kan vere alt mogleg: sjekke
straumforbruket, logge menstru-
asjon, sgke om permisjon, forsta
biverknader av kreftbehandling
eller planlegge ei reise fra A til B.
Vi som skal designe innhald for
& hjelpe folk med & fa gjort det
dei kom for i digitale grensesnitt,
ma gjere ein jobb for & forstd kva
folk gnsker 4 oppna med interak-
sjonen — for & mote alt dette pa
rett mate med ord.

{ Grensesnitt

Eit grensesnitt er ei kontaktflate
mellom ulike system som skal kom-
munisere saman. Eit brukargrensesnitt,
eller brukarflate, er den synlege flata
der ein brukar kan kommunisere med
ei maskin, nettside, teneste eller eit
produkt.

Denne boka omtalar grensesnitt
som den digitale brukarflata der ein
person (ofte referert til som ein brukar,
fordi personen vi snakkar om, skal
bruke grensesnittet) skal fa noko gjort
i samhandlinga si med den digitale
lpysinga. Pa engelsk heiter det User
Interface og blir ofte forkorta til Ul eller
GUI (Graphic user interface). Klikkbare
nettsider, appar og skjema, touch-
skjermar eller display pa heisar er alle
eksempel pa grensesnitt. }

Tenk pa alle tinga vi tidlegare gjorde analogt, som vi gjer

digitalt i dag: betale rekningar, sende post, leige bil, fornye
reseptar, handle mat, hgyre pa musikk, avbestille reiser, veksle

pengar, fa skattefrikort. Det desse aktivitetane hadde til felles,

var at dei gjerne gjekk fore seg som ein interaksjon mellom to
eller fleire menneske. Dei prata saman. Dei brukte ord. Desse
orda som tidlegare blei utveksla munnleg for at folk skulle f&
utfert oppgavene sine, anten ansikt til ansikt eller over tele-
fon, har no flytta inn i det vi kallar digitale brukaropplevingar:
nettbankar, nettbutikkar, skjema og offentlege tenester pa nett.
Orda som brukast, padverkar korleis folk forstar, foler og agerer



i mgte med dei digitale flatene. Nar vi skal gi meining til ein
interaksjon mellom teknologi og menneske, treng vi difor &
jobbe grundig med orda. Vi menneske kommuniserer trass alt
mest og best med kvarandre gjennom & bruke ord.

Design av digitale flater som folk skal bruke, er altsa like
avhengig av sprak som det er av visuelle grep. Til domes treng
vi knappetekstar, menynamn, lenker og rett ordlegging i feil-
meldingar. Berre det & finne ut om tekst er den rette lgysinga i
det heile tatt i dei forskjellige kontaktpunkta, er like viktige val
a ta som kva slags fargar, utforming og struktur knappane og
menyane skal ha. Det & skrive for digitale brukargrensesnitt er
a designe (Metts & Welfie, 2020, s. 41).

Internett er stort sett tekst

Nar du skriv tekst som skal pa digitale flater som folk skal
bruke, er du med pé & designe brukaropplevinga folk skal ha
(Metts & Welfie, 2020, s. 10).

Faktisk sé er det tekst som utgjer det meste av innhaldet pa
internett i dag. Vi sgker med tekst, og vi kjem over artiklar, blog-
ginnlegg, produktskildringar, instruksjonsvideoar og meir som
er fulle av bade velvalde og ikkje fullt sa velvalde ord. Vi er full-
stendig avhengige av tekst som skal fortelle oss kva slags video
vieriferd med & sja. Kva slags lenker vi skal klikke pa. Kva som
sender oss vidare eller tek oss tilbake til start i eit skjema. Ord
fortel oss kvar vi skal klikke for & fullfore kjgpet vart. Metatek-
star hjelper sgkemotorar & sende oss pa rett veg. Og akkurat
slik som at det grafiske og tekniske skal designast, ma innhaldet
designast for at brukarar skal fa gjort det dei kom for. Ord er
designkomponentar.

Kap. 1
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Darleg innhald er darleg for planeten

Innhaldsdesign handlar like mykje om sletting og vurdering om
vi skal i det heile tatt produsere noko, som det er planlegging
og produksjon av tekst. Og dei fleste bedrifter, organisasjonar
og verksemder der ute har sannsynlegvis altfor mykje inn-
hald - ikkje for lite. Ikkje berre blir alt det darlege og ubrukte
innhaldet liggande i vegen som ei hinderlgype for folk fram
mot brukaroppgavene dei vil lgyse, men det byrjar a bli krise
for miljget at internett er sa fullt av sgppel. Vi produserer i
dag mengder med innhald som folk ikkje treng, eller som folk
brukar forsvinnande kort tid p&. Digital forsgpling er allereie
eit stort problem for jordkloden, og problemet aukar for kvar
einaste megabyte vilastar opp. Vi produserer enorme mengder
data i form av nettsider, videoar, bilete med meir, og vi slettar
omtrent aldri etter oss. Desse dataene blir lagra i digre server-
farmar som behgver enorme mengder energi. I tillegg brukar
vi energi kvar einaste gong vi lastar noko ned eller opp, eller

Det digitale og elektroniske er ikkje ngdvendigvis sa
grent og bra for planeten som vi har ferestilt oss, skriv
Gerry McGovern i boka World Wide Waste (2020).

| Sustainable Web Design (2021) skriv Tom Greenwood
om kva vi sjglve kan gjere for & minske problemet.



brukar funksjonalitet pa ei nettside eller ein app. Her er litt
statistikk for & illustrere problemet:

e 12022 finst det om lag 1,9 milliardar nettstader,
altsa éin nettstad for kvar tredje person pa
planeten.

* Igjennomsnitt produserer kvart klikk du gjer
pa internett 0,5 gram CO, (Wholegrain Digital).
For ei nettside med 10 000 visningar i manaden
betyr det 60 kg CO, pr. ar. Eller om lag det same som
ein moderne dieselbil forureinar ved & koyre 46 mil,
ifglgje Transportgkonomisk institutt (Fridstrem,
2020).

e Fra 2003 til 2019 har storleiken pa ei
gjennomsnittleg nettside auka fra 100 kB til 4 MB,
altsa ein auke pa heile 3900 % (McGovern, 2021).

* 163 820 GB med data overforast pa internett kvart
einaste sekund, og i lopet av 2025 er storleiken
pa internett estimert til & vere 175 zettabytes
(1 kvadrialon, 125 billionar, 899 milliardar,
910 millionar megabytes (1 125 899 910 000 000 MB)
(Seed Scientific, 2021). Det ville tatt nesten
2 milliardar ar a laste ned det heile.

* 91 % av verdas nettsider har aldri fatt trafikk
fra Google (Ahrefs, 2020).

Kap. 1
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