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網站無障礙規範

細說從頭
為什麼．做什麼．怎麼做



個人的身體性質 優生學



人人都可能障礙，
許多人只是暫時健
全而已

身心障礙「者」：
重點在於人

權力運作的結果



CRPD
身心障礙者權利公約

• 促進其他適當形式之
協助與支持，以確保
身心障礙者獲得資訊

• 促進身心障礙者有機
會使用新資訊與通信
技術及系統，包括網
際網路

• 促進於早期階段設計、
開發、生產、推行無
障礙資訊與通信技術
及系統，以便能以最
低成本使該等技術及
系統無障礙



Gil v. Winn-Dixie Stores (2017)

Juan Carlos Gil

腦性麻痺、盲

www.winndixie.com

• 商品資訊（無線上購買）
• 促銷活動資訊
• 會員數位優惠券
• 門市地點資訊



United States District Court
for the

Southern District of Florida

Juan Carlos Gil, Plaintiff

v.

Winn-Dixie Stores, Inc., Defendant

)
)
)    Civil Action No. 16-23020-Civ-Scola
)
)



Gil v. Winn-Dixie Stores (2017)

原告勝訴
Winn-Dixie Stores, Inc. 的網站無法讓身心障礙者順利使用，

屬於法律上的歧視，違反 ADA 第三章「公共設施無障礙」之要求。
被告應修改網站使其更具親和力，並負擔原告的訴訟及律師費用。



判決書列出的事實

WDSI 花 $7,000,000 改網站
WDSI 預估需要 $250,000
來讓網站符合法院判決要求



判決書列出的事實

Equal Access 預估：
• 全網站稽核 $11,000
• 修正問題 $20,000
• 修正後稽核 $$6,000
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美國的網站無障礙聯邦訴訟

• 連鎖披薩店
• 餐廳
• 學校
• 地方政府
• 音樂藝人公司
……



不匹配的
人類互動



受到環境影響

設計觀點：能力

視覺 聽覺

肢體運動 神經多樣性



設計觀點：環境

實體空間
自家住宅、圖書館、市中心、
郊外、自用車內、公車捷運上



設計觀點：環境

社會情境
獨處、同僚、親友

協助者、陌生人、群眾



設計觀點：環境

氣象變化
烈日、狂風、落雨
熾熱、酷寒、夜闌



設計觀點：環境

從事多工
行進、烹飪、育兒、用餐、修繕



設計觀點：環境

電腦類型
桌上型、膝上型、平板、
智慧型手機、穿戴型設備



不匹配



長期性
｜

暫時性
｜

情境性



行動科技增長
↓

障礙時刻變多



匹配



匹配



摘自：Microsoft Inclusive Design Toolkit Manual
https://www.microsoft.com/design/inclusive/

做好設計，幫助更多人

Hard of hearing

Reading airport captions

Teaching a child to read

One arm

Arm injury

New parent

Permanent 26K

Temporary 13M

Situational 8M

Total: 21M+



設計觀點：團隊成員角色

產品

來源：美國行政事務管理局 Accessibility for Teams
https://accessibility.digital.gov/

視覺

內容

體驗

前端



專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

設計觀點：團隊成員角色

產品

來源：Accessibility Responsibility Breakdown – WAI-Engage
https://www.w3.org/community/wai-engage/wiki/Accessibility_Responsibility_Breakdown

視覺

內容

體驗

前端

專案管理
系統分析

後端開發

品質管控

資訊架構

內容策略

平面設計
互動／

優使性設計

前端開發

HTML/CSS
雛形開發

HTML/CSS
雛形開發

HTML/CSS
雛形開發

HTML/CSS
雛形開發

資訊架構



網站無障礙規範 2.0
檢測等級 A 與 AA



檢測等級 A、AA、AAA

A
台灣法規最低要求



檢測等級 A、AA、AAA

AA
先進國家最低要求

Australia, Canada, Denmark, EU, Hong Kong, Israel, Italy, Netherlands, New Zealand, US



檢測等級 A、AA、AAA

AAA
很多時候無法實現



檢測等級 A、AA、AAA

AAA
長遠努力目標、
限定範圍內達成



重要的事常被忽略



四原則

為什麼



12 指引

做什麼



66 成功準則

怎麼做



每一個成功準則

檢測碼、
稽核評量碼



檢測碼與稽核評量碼

檢測碼：
以軟體進行
自動化檢測



檢測碼與稽核評量碼

檢測碼：
檢查「有沒有做」



檢測碼與稽核評量碼

稽核評量碼：
以人工方式

進行稽核評量



檢測碼與稽核評量碼

稽核評量碼：
確認「做得好不好」



標準化規範
（技術中立）

持續改進的認證方式
（針對特定技術）

• 檢測碼
• 稽核評量碼



檢測等級 A



檢測等級 AA



檢測等級 AAA



檢測等級 A～AA

4 原則



檢測等級 A～AA

12 指引



檢測等級 A～AA

43 成功準則



從「指引」著手
看看要做什麼，弄懂為什麼，然後確認要怎麼做
※ 以下說明為了便於理解，會對字句酌加調整

檢測等級 A～AA



指引一：替代文字

為非文字內容
提供相等意義

的替代文字
What

專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



指引一：替代文字

什麼是
非文字內容？

影片

動畫

聲音

按鈕、
操作元件

圖片、
圖型



指引一：替代文字

提供相等意義的
替代文字

影片

動畫

聲音

按鈕、
操作元件

圖片、
圖型



指引一：替代文字

替代文字
程式化轉換

影片

動畫

聲音

按鈕、
操作元件

圖片、
圖型

大字印刷

點字

語音

符號

簡化語言

Why



指引一：替代文字

可感知

影片

動畫

聲音

按鈕、
操作元件

圖片、
圖型

大字印刷

點字

語音

符號

簡化語言

Why





指引一：替代文字

任何非文字型態的內容，
都要有足以替代的文字版
本，以便透過程式化的方
式，轉變成其他型態。



指引一：替代文字

午餐配菜示意

麻婆豆腐

麻辣黑胡椒精醃
碎肉燉白玉豆腐

專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



指引一：替代文字

女高中生？
拍照閉眼？
鄉間小路？
跌倒的人？
逃跑的犬？

專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



指引一：替代文字

Emoji要有替代文字

專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

😲😲



指引一：替代文字

表情符號要有替代文字

專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

:O

orz



指引一：替代文字

顏文字要有替代文字

專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

ಠ▃ಠ

Σ( ° △ °|||)



指引一：替代文字

字符圖案要有替代文字

專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

_._     _,-'""`-._
(,-.`._,'(       |\`-/|

`-.-' \ )-`( , o o)
`- \`_`"'-



指引一：替代文字

替代文字怎麼寫
https://html.spec.whatwg.org/multipage/images.html#alt

專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



指引一：替代文字

如果圖片是圖表，
替代文字是能夠解
釋圖表的資料內容

專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



指引一：替代文字

如果圖片是流程圖，
替代文字是流程圖
的標題，並且另外
用較長的完整文字
篇幅來解釋流程內
容

專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



指引一：替代文字

如果圖片是統計圖
表，替代文字是圖
表的標題，並且連
結到完整的數值資
料表格

專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



指引一：替代文字

如果圖片是文字的
美術展現，替代文
字是實際的文字。
強烈建議不要這樣
使用圖片。

專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



指引一：替代文字

如果圖片是自動更
新的拍攝畫面，替
代文字是拍攝地點
及拍攝目的，還可
以加上拍攝日期時
間

專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



指引一：替代文字

※本指引所有成功準則都在
處理例外或特殊情況

What
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 1.1

控制元件或
接受使用者輸入的元件
要有描述其目的的名稱

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 1.1

如果圖片是按鈕或
超連結的唯一內容，
替代文字是表達按
鈕的「動作」或超
連結的「目的地」

專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 1.1

如果圖片做為影像地
圖底圖，圖片替代文
字要指出這是影像地
圖，每一個連結區域
也要有能代表連結目
的的替代文字

專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 1.2

時序媒體至少要提供
描述性的識別資訊

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 1.2

時序媒體至少要提供
描述性的識別資訊

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 1.3

若以文字呈現會導致
測驗或習題無效，
至少要提供
描述性的識別資訊

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 1.3

若以文字呈現會導致
測驗或習題無效，
至少要提供
描述性的識別資訊

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 1.4

若要創造特定知覺體驗
至少要提供
描述性的識別資訊

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 1.5

若為了要確認取用內容的是人：
1. 以替代文字指出及描述目的
2. 提供替代驗證方式，

採不同感官感知類型輸出模式，
顧及不同障礙情況

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

成功準則 1.5

如果圖片是測試評
量的一部分，替代
文字是指出「這是
一項測試」及民眾
如何改採其他測試
評量方式的說明



專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

成功準則 1.5

如果圖片是測試評
量的一部分，替代
文字是指出「這是
一項測試」及民眾
如何改採其他測試
評量方式的說明

https://www.w3.org/TR/turingtest/



成功準則 1.6

若純裝飾或根本不呈現，
要讓輔助科技可以忽略

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



圖片做為裝飾材料



內容策略：圖片

圖片做為裝飾材料
圖片單純只是好看而已，或者只是用來傳達特
定的情感訴求；或者徒具象徵，與其他內容沒
有直接關聯。
就算刪除圖片，對於理解或使用網頁，都不會
有實質的影響。
沒有圖片標題文字，也沒有說明文字。

專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



內容策略：圖片

圖片做為裝飾材料
這些圖片要讓民眾可以容易忽略或跳過，
不要產生額外的不便累贅。

專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



指引二：時序媒體

針對時序媒體
提供替代內容

What



指引二：時序媒體

什麼是時序媒體？
內容表達跟時間有關、呈現次序會影響意義的媒體

影片

動畫

聲音

輪播、
跑馬燈



指引二：時序媒體

提供替代內容

影片

動畫

聲音

輪播、
跑馬燈

字幕

文字

語音

圖片

時序媒體



指引二：時序媒體

可感知

影片

動畫

聲音

輪播、
跑馬燈

Why

字幕

文字

語音

圖片

時序媒體



指引二：時序媒體

具有時間性、順序
性的多媒體內容，
也要提供足以替代
的其他版本內容。



成功準則 2.1

1. 預先錄製的純音訊
要有替代內容

2. 預先錄製的純視訊
要有替代內容或
替代音軌

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 2.1

1. 預先錄製的純音訊
要有替代內容

2. 預先錄製的純視訊
要有替代內容或
替代音軌

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

「只有聲音」的內
容，要提供視覺化
或文字化的版本



成功準則 2.1

1. 預先錄製的純音訊
要有替代內容

2. 預先錄製的純視訊
要有替代內容或
替代音軌

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

「只有畫面」的內容，要
提供視覺化或文字化的版
本，或提供有聲音的版本



成功準則 2.2

預先錄製的音訊內容
要有字幕

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 2.2

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

https://ableplayer.github.io/ableplayer/demos/video2.html



成功準則 2.2

預先錄製的音訊內容
要有字幕

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

https://ableplayer.github.io/ableplayer/demos/audio4.html



成功準則 2.3

同步媒體內容
要有替代媒體，或
預先錄製的視訊內容
要有音訊描述

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



Audio Description

音訊描述
口述影像



音訊描述／口述影像

利用音訊媒介，描述畫面內容
（尤其是不含語音的重要畫面變動）



音訊描述／口述影像

需盡可能避免干擾
影片原有的聲音內容
（尤其對話的部份）



口述影像版體驗：海角七號

https://www.youtube.com/
watch?v=6MEROABvVSw



影視節目口述影像製作流程
中文 120 分鐘的節目 → 製作約需 1 個月

①內容分析、故事方向與主要人物確認
②擬具撰稿策略及稱謂原則
③工作帶製作

前置準備
01

①撰寫初稿 ②審稿（含視障審聽）
③修訂 ④第二次審稿 ⑤完稿

腳本製作
02

①錄音
②聲音粗剪

錄音
03

①口述影像旁白與原音軌混音剪接
②審聽
③輸出影音檔

影帶製作
04

資料來源：認識影視節目口述影像服務／文化部影視及流行音樂產業局



成功準則 2.4

所有現場音訊內容
提供字幕

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 2.4

所有現場音訊內容
提供字幕

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

轉播時應即時上字幕
（發言內容逐字）



成功準則 2.5

為同步媒體中
所有預先錄製的視訊內容
提供音訊描述

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



海角七號 海角七號（口述影像版）

觀看口述影像版

觀看原始音軌版



海角七號 海角七號（口述影像版）

觀看口述影像版

觀看原始音軌版







指引三：可調適

內容要能以不同方式呈現，
而不會喪失資訊或結構

What

由使用者決定



指引三：可調適

可感知

Why

由使用者決定



指引三：可調適

內容要能以不同方式呈現，
而不會喪失資訊或結構

What

由使用者決定
大小

範圍

色彩

聆聽



指引三：替代呈現

網頁內容可以用不
同的方式呈現，並
保持原本的資訊性
及結構。



成功準則 3.1

由呈現方式所傳達的
資訊、結構與關連性
要能以程式化的方式
判讀，或者有對應的
文字

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

https://noti.st/hala-anwar/dz10Bj/slides



專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

https://noti.st/hala-anwar/dz10Bj/slides



專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

https://noti.st/hala-anwar/dz10Bj/slides



成功準則 3.2

當內容中的呈現順序
會影響其意義時，
應該要能以程式化的方式，
判讀正確的閱讀序列

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 3.2

當內容中的呈現順序
會影響其意義時，
應該要能以程式化的方式，
判讀正確的閱讀序列

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

<header>

<footer>

<nav> <article> <aside>



成功準則 3.2

當內容中的呈現順序
會影響其意義時，
應該要能以程式化的方式，
判讀正確的閱讀序列

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 3.2

當內容中的呈現順序
會影響其意義時，
應該要能以程式化的方式，
判讀正確的閱讀序列

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 3.2

當內容中的呈現順序
會影響其意義時，
應該要能以程式化的方式，
判讀正確的閱讀序列

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 3.2

當內容中的呈現順序
會影響其意義時，
應該要能以程式化的方式，
判讀正確的閱讀序列

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 3.2

當內容中的呈現順序
會影響其意義時，
應該要能以程式化的方式，
判讀正確的閱讀序列

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 3.3

用來理解及操作內容的指示，
不可單獨依賴元件的形狀、
尺寸、視覺位置、導向、聲音
等知覺特徵

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 3.3

用來理解及操作內容的指示，
不可單獨依賴元件的形狀、
尺寸、視覺位置、導向、聲音
等知覺特徵

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

想清醒就吞
下紅色藥丸

想清醒就吞下
右邊的藥丸

想清醒就吞下
我右手的藥丸

想清醒就吞下
紅色的清醒藥丸

清醒 沈睡



指引四：可辨識

讓使用者能更容易地
看見及聽到內容、
區分前景和背景

What



指引四：可辨識

讓使用者能更容易地
看見及聽到內容、
區分前景和背景

可感知



搭配／對比才是重點



指引四：充足對比

視覺性及聽覺性
的內容，要易於
閱聽、能與背景
區隔。



成功準則 4.1

色彩不可當做唯一能傳達資訊、
提出動作、提請回應或區別
視覺元件的視覺手段來使用

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管







辨色力異常
紅色盲、綠色盲、藍色盲、

紅色弱、綠色弱、藍色弱、全色盲



正常｜紅色盲｜綠色盲｜藍色盲｜紅色弱｜綠色弱｜藍色弱｜全色盲



CIE 1931 Color Space



紅色盲



綠色盲



藍色盲



成功準則 4.1

①有兩個超連結連到不同位置。
Vs.

②有兩個超連結連到不同位置。
Vs.

③有兩個超連結連到不同位置。

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



不要單獨仰賴色彩
文字說明、⚠圖示符號、標線、圖樣、字體變化……

成功準則 4.1

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 4.2

如果網頁上有任何音訊
會自動播放達3秒鐘以上，
那麼就該提供一套機制
來暫停或中止音訊播放，
或者要能在整體系統音量設定外，
另外提供控制音量的機制

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 4.2
不要自動播放

不要有聲音

不要超過三秒

可以暫停或中止播放

可以單獨調整
自動播放內容的音量

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 4.3

除非是下列各款中的例外情形，
否則文字及影像文字的視覺呈現，
至少要有 4.5:1 的對比值：
1. 大尺寸的文字及大尺寸的影像文字至少要有 3:1 的對比值。
2. 停用中的使用介面元件上的、純裝飾用的、

任何人都看不到的文字或影像文字，
或者只是另一張圖片的局部且該圖片顯然還有其他視覺內容，
都毋須要求對比值。

3. 標識或商標名稱上的字樣沒有最小對比值的要求

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



文字及影像文字

文字：一連串字符

影像文字：一張圖片



色彩對比判斷依據

相對明度對比
Contrast Ratio according to Relative Luminance



https://www.w3.org/TR/WCAG20-TECHS/G18.html



對比 21:1



對比 7:1



對比 4.5:1



對比 3:1



對比 2:1



對比 1.3:1



正常內文
對比 4.5:1

1.5 倍大字
對比 3:1



成功準則 4.3

除非是下列各款中的例外情形，
否則文字及影像文字的視覺呈現，
至少要有 4.5:1 的對比值：
1. 大尺寸的文字及大尺寸的影像文字至少要有 3:1 的對比值。
2. 停用中的使用介面元件上的、純裝飾用的、

任何人都看不到的文字或影像文字，
或者只是另一張圖片的局部且該圖片顯然還有其他視覺內容，
都毋須要求對比值。

3. 標識或商標名稱上的字樣沒有最小對比值的要求

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



網頁色盤：GOV.UK 範例



網頁色盤：GOV.UK 範例



網頁色盤：U.S. Web Design System 範例



網頁色盤：U.S. Web Design System 範例



網頁色盤：U.S. Web Design System 範例



網頁色盤：U.S. Web Design System 範例



網頁色盤：U.S. Web Design System 範例



網頁色盤：U.S. Web Design System 範例



網頁色盤：U.S. Web Design System 範例



網頁色盤：U.S. Web Design System 範例



成功準則 4.4

除了字幕及影像文字外，
文字在沒有額外輔助科技的情況下，
要能夠放大至百分之兩百，
而不會失去內容或功能性

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 4.4

個人資料
姓名：

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

個人資料
姓名：

姓名：
個人資料



成功準則 4.5

如果所運用的科技
能夠達成所需的視覺呈現，
那麼就該以文字來傳遞資訊，
而不要用影像文字，
除非是下列各款中的例外情形：

1. 影像文字在視覺上
能根據使用者的需求而自訂

2. 以此獨特的方式來呈現文字
對傳達資訊來說是必要的

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 4.5

影像文字
Vs.

注音字型
Vs.

HTML注音標記

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



指引五：鍵盤可操作

讓所有功能都能
透過鍵盤使用

What



指引五：鍵盤可操作

可操作

Why

可是，為什麼
是鍵盤？



指引五：鍵盤可操作

可操作

Why

Keyboard icon made by Dave Gandy from www.flaticon.com is licensed by CC 3.0 BY.
Joystick icon made by bqlqn from www.flaticon.com is licensed by CC 3.0 BY.
Tap icon made by Smashicons from www.flaticon.com is licensed by CC 3.0 BY.
Mouse icon made by Freepik from www.flaticon.com is licensed by CC 3.0 BY.
Move icon made by from www.flaticon.com is licensed by CC 3.0 BY.
Eye-tracking icon made by Freepik from www.flaticon.com is licensed by CC 3.0 BY.
Microphone icon made by from www.flaticon.com is licensed by CC 3.0 BY.

• 發展最久
• 輸入定義最多
• 完全數位化
• 操作最精準



成功準則 5.1

1. 所有功能都能透過鍵盤操作
2. 不能額外要求操作時間限制
3. 特殊目的網頁不在此限

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

活動本身的時間規範
參見「指引六」

• 單鍵
• 組合鍵
• 按鍵序列



成功準則 5.1

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 5.2

1. 可以用鍵盤移入，也要能用鍵盤移出
2. 如果需要方向鍵、跳位鍵以外的按鍵，

需告知使用者如何操作

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

不要困住使用者



指引六：充足時間

提供使用者充分的時間
來閱讀及使用內容

Why



指引六：充足時間

提供使用者充分的時間
來閱讀及使用內容

Why

可操作



成功準則 6.1
只要內容設定時間限制，至少得做到下列其中一項：
1. 使用者遇上時間限制之前就能關閉時限。
2. 使用者遇上時間限制之前就能調整時限，

調整範圍達預設的10倍以上。
3. 計時截止前先警告使用者，並保留至少20秒時間，

讓使用者用簡單動作（例如「按空白鍵」）延長時限，
且使用者能延長10次以上。

4. 即時事件有必要加入時限（例如拍賣），且不可能替代，
可不允許計時調整。

5. 時限有其必要，且延長時限會使得活動無效，
可不允許計時調整。

6. 時限比20小時還長，可不允許計時調整。

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 6.2

1. 會移動、閃動、捲動的資訊，若
⑴會自動開始、⑵維持超過5秒鐘、⑶與其他內容平行呈現，
除非是活動的一部分且不可或缺，否則
要有機制讓使用者可以暫停、中止或加以隱藏。

2. 自動更新的資訊，若
⑴會自動開始、⑵與其他內容平行呈現，
除非是內容的一部分且不可或缺，否則
要有機制讓使用者可以暫停、中止或加以隱藏，
或能控制更新頻率。

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

跑馬燈、輪播
不是獨佔呈現



成功準則 6.2

1. 會移動、閃動、捲動的資訊，若
⑴會自動開始、⑵維持超過5秒鐘、⑶與其他內容平行呈現，
除非是活動的一部分且不可或缺，否則
要有機制讓使用者可以暫停、中止或加以隱藏。

2. 自動更新的資訊，若
⑴會自動開始、⑵與其他內容平行呈現，
除非是內容的一部分且不可或缺，否則
要有機制讓使用者可以暫停、中止或加以隱藏，
或能控制更新頻率。

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

http://shouldiuseacarousel.com/



指引七：防痙攣

不要用任何已知會
引發痙攣的方式
來設計內容

Why



指引七：防痙攣

不要用任何已知會
引發痙攣的方式
來設計內容

Why

好的網站帶你
上天堂（可操作），
不好的網站害你
進病房



1997-12-16



光敏感性癲癇症：685名



成功準則 7.1

網頁不可含有任何元件，
其在任何1秒鐘之內，
閃爍超過3次且超出
一般閃爍及紅閃爍閾值。

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



Photosensitive Epilepsy 
Analysis Tool

http://trace.wisc.edu/peat/

成功準則 7.1

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管





指引八：可導覽

提供協助使用者導覽、
尋找內容及判斷所在的
方法

定位定向：
知道自己在哪裡、
知道自己跟環境的關係、
知道要往哪裡去

What



指引八：可導覽

可操作

Why

定位定向：
知道自己在哪裡、
知道自己跟環境的關係、
知道要往哪裡去



成功準則 8.1

可以跳過在多頁中
重複出現的內容區塊

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

儘快凸顯該頁的獨特內容，
否則容易混淆自己身處何方

網站名稱與識別、主選單、
全站共用之功能元件



成功準則 8.2

用標題描述
網頁主旨或目的

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

識別該頁的意義或功能



成功準則 8.3

如果網頁能依序導覽，
且該順序影響意義或操作，
則元件取得焦點的順序
要能保持意義與操作性

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 8.3

如果網頁能依序導覽，且導覽
順序將會影響到意義或操作，
則可取得焦點的元件要以能保
留意義與操作性的順序，來取
得焦點

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 8.4

鏈結目的可以透過鏈結文字
或加上能以程式化判定的
鏈結脈絡予以確認，
除非鏈接的目的對整體使用者
來說均不明確

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 8.4

鏈結目的可以透過鏈結文字
或加上能以程式化判定的
鏈結脈絡予以確認，
除非鏈接的目的對整體使用者
來說均不明確

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

同一句話、同一個段落、同
一個清單項目、同一個表格
格子、表格欄列標題……



成功準則 8.5

提供多種方法指出某一網頁
在一組網頁之中的位置，
除非此網頁是某個流程或步驟的結果

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

網站地圖、相關網頁、
搜尋功能、內容目錄

例：交易結果、
搜尋結果



專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

成功準則 8.6

用標頭及標籤
來描述主旨或目的

各內容區段

How



成功準則 8.6

用標頭及標籤
來描述主旨或目的

各種表單控制元件

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 8.6

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 8.7

任何可由鍵盤操作的使用者介面
都要有個操作模式，
明確顯現鍵盤焦點指示

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 8.7

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



指引九：可讀性

讓文字內容
可讀並可理解

What

理解文字後才能順利導覽、
才能使用網頁內容及各項功能



指引九：可讀性

可理解

Why



成功準則 9.1

每一個網頁所使用的
預設人類語言，
都可以程式化的方式判讀

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

台灣正體中文、台語、英語、日語……



專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

成功準則 9.2

除非是專有名詞、科技術語、
不知名語言的字詞、
接鄰文字的方言部分等情況，
否則每一個段落或片語中
所使用的人類語言，
都可以程式化的方式判讀

How



專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管 How

成功準則 9.2

這類輔具稱為聽筒（Ear Trumpt），
文獻記錄可追溯至西元1624年法國
數學家呂里雄的暢銷著作
《Recreations Mathématiques》

英文

法文



指引十：可預期性

讓網頁以
可預期的方式
來呈現及運作

What



指引十：可預期性

讓網頁以
可預期的方式
來呈現及運作

Why

意料之中，
才能理解



指引十：可預期性
變更脈絡：
1. 變更使用者代理

啟動或切換應用程式、外掛

2. 改變視埠
切換到不同視窗、頁框、耳機或喇叭、虛擬放大鏡等

3. 改變焦點
焦點移動到不同位置或元件上

4. 改變內容使網頁意義不同
內容或內容排列／呈現方式的顯著變化



成功準則 10.1

任何元件獲得焦點時，
不會變更脈絡

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

明確操作觸發／啟動後
才可以變更脈絡



成功準則 10.2

除非使用者在使用元件前
已被告知過相關的程式行為，否則
變更任何使用者介面元件設定時，
例如：核選☑ 輸入 文字欄位 選擇 選項

都不會自動變更脈絡

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 10.3

除非使用者做出了變更，
否則在一組網頁中，
反覆出現的導覽機制
每次都要有相同的相對順序

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 10.4

在一組網頁中，
具有相同功能性的元件，
就要有一致的識別

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管

例：儲存、下載、搜尋等
按鈕／圖示及其替代文字



指引十一：輸入協助

幫助使用者
輸入或填寫時
避開及更正錯誤

What



指引十一：輸入協助

幫助使用者
輸入或填寫時
避開及更正錯誤

Why

讓使用者理解
該怎麼填寫



成功準則 11.1

如果能自動偵測到輸入錯誤，
應指明出錯項目
並以文字向使用者描述

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 11.1

姓名： Jane Doe

電子郵件： janedoe@hmail

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 11.1

下列欄位填寫有誤，敬請更正：
• 電子郵件

姓名： Jane Doe

電子郵件： janedoe@hmail ⚠ 格式錯誤。

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 11.2

當內容需要使用者輸入時，
提供標示或指引

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 11.2

姓名：

電子郵件（必填）：

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 11.3

如果能自動偵測到輸入錯誤，
而且已知更正的建議，
除非會危及安全性或內容的目的，
否則就向使用者提供建議

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 11.3

下列欄位填寫有誤，敬請更正：
• 電子郵件

姓名： Jane Doe

電子郵件： janedoe@hmail ⚠ 格式錯誤。
您是否要填寫： janedoe@hmail.com

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 11.4

對於會造成法律義務或讓使用者發生財務交易的網頁來說，
如果要從資料存放系統修改或刪除使用者可控制的資料、
或要送出使用者測試回應時，下列各款需做到一項：

1. 送出的結果可反悔。
2. 由使用者所輸入的資料會先檢查有無輸入錯誤，

並提供使用者更正的機會。
3. 完成資料送出前，有個機制來讓使用者

回顧、確認及更正資訊。

包括個人資料保護法

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 11.4

• 刪除後可從「資源回收桶」還原
• 送出後 30 分鐘內可以取消
• 先呈現「即將遞交的內容」讓使用者檢查，

再按下「送出」後才真的送出
• 勾選「我已經確認上述填寫內容無誤」後，

才能送出表單內容

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



指引十二：相容性

針對目前及未來的
使用者代理與輔助科技，
最大化其相容性

What



指引十二：相容性

針對目前及未來的
使用者代理與輔助科技，
最大化其相容性

What

科技如何進步，
網站仍然要是好的



指引十二：相容性

穩健性

Why

科技如何進步，
網站仍然要是好的



成功準則 12.1

對於用標記語言來實作的內容，
除非經規格所容許，否則
組件要有完整的開始與結束標籤、
按規格巢狀編排、
不得有重複屬性，
任何ID都要獨一無二

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 12.2

所有使用者介面元件：
包括但不限於表單組件、鏈結及由腳本所產生的組件

• 名稱及角色
要能用程式化的方法判定

• 可由使用者設定的狀態、屬性、值
要能用程式化的方式設定

• 使用者代理／輔助科技
要能收到變更通知

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 12.2

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 12.2

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



成功準則 12.2

How
專案
管理 分析 架構 互動 平面 內容

策略 雛形 前端 後端 品管



檢測等級 A + AA



Nihil de nobis, sine nobis
(Nothing About Us Without Us)


