5. SITE-URILE WEB - DESIGN, CONTINUT, FUNCTIONALITATE

Utilizatorul este mai putin interesat de ceea ce se afld Tn spatele imaginii de pe monitor si, de
aceea, designerii trebuie sa acorde o importanta sporitd reprezentarii muncii lor, interfata Web, cu care
utilizatorul intrd 1n contact in primul moment al interactiunii. Daca atentia acestuia este captatd, primul
pas a fost ficut si ceea ce le rdimane de ficut designerilor este sd se asigure ca utilizatorul nu 1si va pierde
interesul si, mai mult, ca feed-back-ul, fara de care Tmbunatatirea site-ului nu va fi posibila, va functiona.

Importanta interactiunilor dintre elementele site-ului este evidentd, acestea constituind baza
functionarii lui. Dar la fel de important este si impactul pe care il are pagina de Web — ca tot — asupra
utilizatorului. In acest sens, existd anumite elemente caracteristice, a caror utilizare judicioasa va conduce
la crearea unui ansamblu, al carui efect asupra utilizatorului va fi de lunga durata.

Daca pentru realizarea elementelor componente ale site-ului un rol major il au tehnicienii,
programatorii, pentru realizarea interfetei sunt solicitati arhitecti, pictori care, prin aportul lor, sd imprime
un aspect unic paginilor (care alcatuiesc reprezentarea site-ului), In concordanta cu scopul acestora.

Elementele de design generale — intélnite Tn cazul tuturor paginilor — au la baza studii psihologice.
Acestea au condus la formularea unor principii a caror respectare nu este obligatorie, dar care va avea ca

efect atingerea scopului propus.

5.1. Designul site-ului

Toate produsele care ne inconjoara au facut obiectul unui studiu de design, dar oamenii percep Inca
designul ca un element secundar in sistemul de concepere a produsului in sine. Aceasta se intampla
deoarece este evidentd preocuparea ca obiectul cu destinatie practica sd fie in primul rand atractiv, din
punct de vedere vizual. In trecut, acest lucru se realiza prin decoratiuni care de multe ori afectau negativ
functionalitatea obiectului; astdzi insa, proiectarea §i materializarea proiectului presupun un aspect placut
la nivelul formei 1n functie de scopul pentru care a fost creat.

Evident, procesul de design constituie o activitate care diferd de la produs la produs in functie de

natura si utilitatea acestuia. Se impune Tnsa respectarea anumitor conditii:



= Constructia si logica formei sa fie justificate din punct de vedere al functionalitatii si calitatii
produsului;

= Componentele formei sa fie astfel corelate Tncét sa corespunda scopului pentru care produsul
va fi creat;

= Realizarea obiectului sa implice eforturi financiare potrivite.

Din acest punct de vedere se observa foarte usor o tendintd spre functionalitate, ceea ce face ca
produsul sa aiba o finalitate, atingdndu-si scopul pentru care a fost creat.

Produsul va satisface nevoile consumatorilor aducandu-le beneficii, dar, in acelasi timp, va trebui
sa posede si calitati estetice, deci va trebui sd combine functionalitatea cu frumosul.

Designul constituie o activitate creatoare care precede productia efectiva si care integreaza alte
activitati cu importanta si pondere similara, deoarece produsul — oricare ar fi natura acestuia — trebuie sa
fie proiectat cat mai judicios.

Proiectarea presupune mai multe aspecte si etape dintre care se evidentiaza urmatoarele:

= jdentificarea nevoilor consumatorilor;

= identificarea obiectivelor cercetarii §i proiectarii;

= definirea obiectivelor si a programului.

Pentru ca un produs sa fie util, acesta trebuie sd corespunda nevoilor consumatorilor si, de ce nu,
sd vind in Tntdmpinarea unor nevoi neexprimate incd si pentru aceasta este foarte important dialogul
designer-utilizator, acesta constituind primul pas in realizarea unui produs de succes. Trebuie ca
potentialii utilizatori sd fie implicati in procesul de design, fie pentru Tmbunatatirea unui produs existent,
fie pentru crearea unui produs nou. Aceasta poate Tnsemna simplu: listarea cerintelor acestora din punct de
vedere al functionalitatii produsului, dar este de preferat implicarea acestora n activitatea designerului, n
schitarea unei idei, chiar de la inceput. Avantajul major al acestui principiu este nu numai aflarea
cerintelor clientilor, dar si implicarea acestora In traducerea acestor cerinte in solutii de design. Exista
totusi si dezavantaje, si anume cantitatea mare de timp necesard pentru desfasurarea acestei activitati. in
aceste conditii se impune o anumitd calitate a informarii designerului, pentru ca valorificarea si

cuantificarea datelor obtinute sa se realizeze cu un randament maxim.



Identificarea obiectivelor cercetarii si proiectarii pleacd de la premisa ca dezvoltarea noilor produse
se inscrie 1n cadrul activitdtilor generale ale Intreprinderii, pentru ca aceasta sd se dezvolte, iar aceastd
dezvoltare sa fie vizibila prin ocuparea unei pozitii stabile pe piata.

In aceste conditii, tema program grupeaza elementele necesare designerului pentru a crea raspunsul
optim atat la nevoile utilizatorilor cat si ale Tntreprinderii i 1i permite acestuia trasarea liniilor directoare
ale proiectului, mediului si a obiectivelor ce trebuie atinse cét si o perceptie clard a resurselor disponibile
si limitelor impuse.

Activitatea de design reprezintd o munca de echipd, sistemul astfel constituit avand rezultate
maxime n conditiile in care subsistemele se interconditioneaza reciproc.

Eforturile echipei sunt directionate Tnspre trei aspecte critice ale unui produs:

* functionalitate — utilizare

* interfata

* imagine

Toate aceste elemente se interconditioneazd: imaginea produsului depinde in acelasi timp de
caracteristicile functionale si interfata acestuia, iar functionalitatea trebuie sa fie compatibila cu interfata,
in aceastd ecuatie rolul principal revenind interfetei, care este primul mod de interactiune a utilizatorului
cu produsul. De aceea, este important ca dialogul cu utilizatorii sd constituie un proces continuu §i sd nu
apara doar ca activitate ce constituie baza procesului de design. Pe masura ce se trece de la idee la schita —
concept , macheta si prototip — contactul cu utilizatorii trebuie sa fie permanent i, mai mult decat atat,
feedback-ul trebuie stimulat.

> Relatia functionalitate - usurintd in utilizare

Utilizarea produsului este legata de aspectele functionale si modul de folosire a acestuia: produsele
pe care le utilizdm zilnic devin din ce In ce mai complexe din aceste puncte de vedere. Pentru ca
utilizatorul sd poatd beneficia de toate caracteristicile produsului, este important ca cei raspunzatori de
crearea acestuia sd ia Tn considerare si limitele utilizatorilor. Daca, la un anumit moment, problemele
aparute in utilizare constituiau pretul pe care consumatorii 1l plateau, in momentul actual nu mai exista
disponibilitatea de acceptare a unor produse greu de utilizat; de aceea, din ce 1n ce mai des, produsele sunt

promovate ca fiind “prietenoase”, usurinta in utilizare devenind un atu comercial, influentdnd succesul



unui produs. In plus, in afara implicatiilor comerciale, lipsa unei usurinte In utilizare poate avea efecte
variate, de la iritarea utilizatorului pana la periclitarea vietii acestuia: daca utilizarea gresitd a unui video
recorder poate avea ca efect Tnregistrarea unui program de televiziune gresit, lipsa facilitatii in utilizare a
sistemului audio al unui autoturism poate distrage atentia soferului, punandu-i viata 1n pericol.

Usurinta 1n utilizare nu este un aspect caracteristic doar produselor de larg consum, ci si celor
utilizate Tntr-un context profesional sau comercial: implicatiile Tn mediile de productie sunt demne de luat
in seama - dacd operatorii intampind dificultdti in manevrarea instrumentelor, productia va fi scdzuta si de
asemenea calitatea produselor rezultate. In plus, acum aproape toate profesiile implica utilizarea unui
computer si, dacd aplicatiile pentru computere nu sunt usor utilizabile, avantajele potentiale ale
computerizarii activitdtilor nu vor fi atinse (s-a estimat ca, 1n anii ’80, Tn mediile computerizate, 10% din
timpul de lucru era pierdut datoritd problemelor aparute in utilizarea computerelor).

Problemele legate de posibilitdtile de utilizare a produselor pot fi prezentate global ca fiind
usurinta cu care un produs poate fi utilizat. Intr-un mod punctual, standardele ISO definesc posibilitatea
de utilizare ca fiind “modul efectiv, eficienta si satisfactia cu care utilizatorii pot atinge anumite scopuri in
anumite medii”.

Modul efectiv — efectul — se referd la masura in care un anumit scop este atins sau o anumita
sarcind este dusi la bun sfarsit. In anumite cazuri, succesul indeplinirii unei sarcini poate duce la succesul
sau esecul 1Tn ceea ce priveste acea sarcind. Eficienta se referd la cantitatea de efort necesar pentru
atingerea scopului sau finalizarea unei sarcini, Intre acestea existand o relatie invers proportionala: cu cét
scade efortul necesar, cu atit creste eficienta, efortul putind fi masurat atit prin cantitatea de timp
necesard pentru atingerea scopului cat si prin numarul de greseli pe care utilizatorul le face pand la
terminarea sarcinii. Satisfactia se refera la nivelul de confort pe care il obtin consumatorii de pe urma
utilizarii unui produs si la cat de util este acesta pentru consumator, In atingerea scopurilor sale. Acest
aspect, desi este subiectiv in comparatie cu celelalte doud si mult mai greu de cuantificat, are o importanta
la fel de mare si intotdeauna va fi corelat cu eficacitatea si eficienta. In general, satisfactia poate fi vazuta
ca fiind cel mai important aspect al posibilitatilor de utilizare In anumite medii profesionale.

Definitia ISO a posibilitatii de utilizare a unui produs specifica ideea conform céreia aceasta

caracteristicd nu este o proprietate a produsului 1n sine, ci este dependentd de utilizator, de scopul ce
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urmeaza sa fie atins si de mediul de utilizare a produsului. Prin urmare, posibilitatea de utilizare este o
proprietate a interactiunii dintre produs, utilizator si sarcina (setul de sarcini) ce trebuie dusd la
indeplinire.

Astfel designul trebuie sa se concentreze 1n jurul usurintei in utilizare a produselor, indiferent de
natura acestora. In plus, un rol foarte important il are — dupa cum am prezentat — dialogul permanent al
designerului cu utilizatorul final al produsului.

Un produs care este de folos unei persoane se poate sd nu fie de folos alteia si, de aceea, se poate
concluziona cd designul pentru usurinta Tn utilizare este echivalent cu designul pentru cei ce vor folosi
produsul (produsele) 1n cauza.

Existd cateva caracteristici ale utilizatorilor care pot influenta usurinta in utilizare a unui produs si,
prin urmare, eficienta utilizarii acestuia.

Experienta — In acest caz un rol determinant il are procesul de invitare. Experienta anterioara
privind un anumit produs va ardta Tn mod cert cit de usor sau dificil este pentru un utilizator sa duca la
bun sfarsit o anumitd sarcind. Evident, un utilizator familiarizat cu un anumit produs va fi mult mai
eficient decat un novice. De asemenea, experienta privind produsele similare il va ajuta pe utilizator sa
generalizeze anumite situatii i astfel sa 1si atingad scopul propus.

Cunoasterea domeniului — Acest aspect se refera mai mult la cunostintele generale ale
utilizatorului, din punct de vedere al scopului ce trebuie atins §i mai putin la cele despre un anumit produs
si, de aceea, designerul trebuie sa ia in considerare acest aspect pentru ca produsul creat sa fie de folos
tuturor, indiferent de nivelul cunostintelor in domeniu.

Virsta si sexul — Aceste aspecte trebuie luate in consideratie 1n procesul de design, deoarece
atitudinea fata de tehnologie, in general, diferd in functie de ele. S-a dovedit stiintific ca persoanele de sex
barbatesc sunt preocupate in proportie foarte mare de functionalitatea unui produs, pe cand cele de sex
femeiesc pun accent mai mare pe partea esteticd a acestuia. In mod similar, vrsta constituie un factor
important, deoarece diferenta dintre generatii este accentuatd si de nivelul tehnologic; daca cei tineri au
fost expusi unui mediu computerizat de la varste mici, nu acesta este si cazul persoanelor 1n varsta, care
sunt retinute Tn acceptarea produselor cu complexitate ridicatd. De aceea, este de preferat deghizarea

elementelor computerizate ale produselor.



» Interfata

Interfata reprezintd mediul de contact al utilizatorului cu produsul in sine. De aceea, trebuie
acordatd o importantd mare acestui element care este strins legat de utilizare: usurinta utilizarii unui
produs depinde de usurinta interactiunii utilizatorului cu interfata acestuia, dar relatia de conditionare este
valabild si in celalalt sens, deoarece, in conditiile in care interfata produsului ingreuneaza atingerea
scopului propus, produsul in cauza va fi sortit esecului. De aceea, designul functionalitatii produsului si
designul interfetei trebuie sd se desfisoare ca procese in paralel.

» Imaginea

Imaginea reprezintd elementul prin care un anumit produs diferd de concurenta si este strans legata
de imaginea intreprinderii, influentandu-se reciproc. In acelasi timp, imaginea produsului este creatd in
timp de caracteristicile functionale si de posibilitatea de functionare a produsului si interfata acestuia.

Procesul de design si testdrile ce se realizeazd de-a lungul acestuia sunt similare tuturor
produselor, indiferent de natura acestora (cu exceptia, bineinteles, a produselor vestimentare, In care
inovatia si elementul surpriza au rolul principal, testarile nefiind 1n acest caz justificate). Un rol important
in acest sens 1l are designul aplicatiilor pentru computere si al interfetelor acestora, deoarece acestea
constituie de cele mai multe ori instrumente utilizate in cele mai multe dintre procesele de design.

Un caz special 1l constituie design-ul paginilor Web si al interfetelor Web. Cand posibilitatea de
utilizare a acestor pagini este scazuta, pot aparea mai multe efecte negative:

» utilizatorii sunt frustrati datorita dificultatilor de obtinere a informatiei cautate, informatiilor
confuze si lipsei suportului de navigare;

» explorarea este descurajatd;

» pierderea timpului deoarece paginile sunt dezorganizate, iar descarcarea dureaza mult;

» cresterea traficului in Internet datorita problemelor mentionate.

Paginile Web cu posibilitate slaba de utilizare pot avea efecte negative si asupra posesorilor site-
urilor, prin reducerea vizitelor la site, feed-back-ul negativ si o imagine negativd pentru site. Multe
organizatii creeazd pagini Web fard sa aibad o imagine clara asupra nevoilor potentialilor utilizatori si prin

urmare, asupra continutului paginilor in cauza, fira sa ia Tn considerare metodologia pentru designul si



organizarea informatiei paginii Web si, n sfarsit, fard sa apeleze la o echipa de profesionisti, ceea ce va

conduce 1n final la o pagind Web compromisa.

5.2. Metodologia designului site-urilor Web

Metodologia presupune pasii similari dezvoltdrii oricarui sistem: planificare, analiza, design si
dezvoltare (design propriu-zis), testare, implementare si ntretinere. Exista diferentieri clare pentru design-
ul paginilor de Web si acestea vor fi evidentiate in descrierea fiecirei etape. In cazul mediului Internet, se
evidentiazd doud etape cu rol si importantd similard: designul care trebuie realizat in ceea ce priveste
partea functionald a prezentei pe Web — site-ul Web — si reprezentarea acestuia, interfata Web. Designul
site-ului este similar cu cel al oricdrui produs din punct de vedere al functionarii acestuia, punandu-se
accentul pe interdependenta elementelor componente. Dificultatea Tn acest caz o constituie identificarea
nevoilor celor care vor utiliza site-ul Web, dar si a celor pentru care este creat (posesorii site-ului).

Astfel, etapele sunt urmatoarele:

1. Planificarea

In etapa de planificare cea mai importanti intrebare ce trebuie pusi este: “care este scopul site-ului
de Web?” Daca aceastd intrebare nu-gi gaseste un raspuns satisfacétor, planificarea credrii site-ului de
Web nu trebuie sa continue. O datd ce scopurile au fost clar identificate §i prezentate echipei de
proiectare, urmatorul pas este intelegerea utilizatorilor, a nevoilor acestora si a mediului de utilizare.
Aceastd Intelegere va conduce la definirea limitelor design-ului site-ului; este importanta si identificarea
nevoilor si cerintelor proprietarilor si ale autorilor, deoarece proprietarii sunt partial responsabili pentru
asigurarea unei utilizdri continue a site-ului, dupa punerea acestuia in functiune.

a. Intelegerea scopului paginii Web

Identificarea si stabilirea scopului site-ului Web simplificd planificarea organizarii totale si
prezentarii informatiei. Fard un scop clar al site-ului, dezvoltarea acestuia se va desfasura intr-un mod
aleator. Scopul site-ului Web poate fi prezentarea unor informatii, comunicarea, constituirea unei interfete

pentru clienti, comertul electronic, tranzactii financiare sau combinatia acestora. In designul site-urilor de



Intranet scopul principal este stimularea comunicarii §i accesul la informatii pentru toti angajatii
organizatiei.

b. Intelegerea utilizatorilor si a mediilor de utilizare

O daté ce scopul site-ului de Web a fost stabilit, urmatorul pas il constituie Intelegerea si definirea
nevoilor utilizatorilor, a caracteristicilor de utilizare a continutului paginii si a mediilor de utilizare.
Modul in care se realizeaza design-ul unei pagini de Web depinde de tipul clientilor, adicd daca aceasta
este destinatd utilizatorilor interni sau externi — pentru clientii externi trebuie luatd in calcul o varietate
larga de programe software si conexiuni de retea, pe cand clientii interni 1si pot exprima clar cerintele Tn
acest sens. In plus, un site pentru clientii externi trebuie sa aiba o prezentare mai sofisticatd pentru a-i
atrage pe utilizatori. Este importanta, atat pentru utilizatorii interni cat si externi, cunoasterea nivelului de
familiarizare a acestora cu mediul computerelor si a experientei in domeniul tehnologiei Web. In design-
ul paginii de Web trebuie luatd in considerare si inzestrarea tehnicd a potentialilor utilizatori (daca, de
exemplu, utilizatorii WWW se conecteaza la Internet prin modem-uri de viteza scdzutd, in acest caz o
pagind Web complexa din punct de vedere grafic va avea timp de descércare foarte ridicat si un indice de
utilizare scazut).

c. Identificarea nevoilor si cerintelor proprietarilor si autorilor paginii

In etapa de planificare, atentia nu trebuie Tndreptata exclusiv spre nevoile utilizatorilor; in procesul
de design trebuie implicati atat posesorii site-ului cat si autorii continutului acestuia, deoarece acestia sunt
responsabili pentru posibilitatea utilizérii continue a site-ului. Daca se gasesc raspunsuri la intrebari, cum
sunt: “cine este posesorul informatiei prezentate in paginile site-ului”, “cine este responsabil pentru
continutul paginilor, Tnainte de etapa propriu —zisd de design, multe dintre problemele legate de
responsabilitate pot fi evitate In cadrul etapei de intretinere. In identificarea nevoilor si cerintelor este
necesar sa se tind seama de imaginea marcii sau corporatiei, pentru ca aceasta sa se regiseasca in cadrul
paginii de Web.

Identificarea cunostintelor In domeniul tehnologiei Web, pe care le au posesorii paginii de Web si
autorii continutului acestora, este importanta In determinarea necesitatii unei etape de pregatire privind
procesul de actualizare a informatiilor prezentate. Exista trei abordari pentru administrarea site-urilor de

Web:



= acces centralizat — doar un administrator are acces la informatii;

= acces comun — echipa de autori administreaza informatiile, fara restrictii de acces;

= acces limitat — autorii au acces numai la anumite zone.

Un numar din ce in ce mai mare de pagini de Web pot fi adaptate de utilizatori individuali pentru
satisfacerea nevoilor acestora, in acest caz pregétirea autorilor si posesorilor paginilor de Web devenind

extrem de importanta datorita dificultatii administrarii unei asemenea tehnologii.

2. Analiza

In etapa de analizd se iau decizii atit Tn ceea ce priveste continutul cat si procesele care se
desfasoara in cadrul site-ului. Temele legate de continut se refera la structurarea informatiei, densitatea
informatiei pentru fiecare nivel al structurii, strategia generala de navigare. Temele legate de procesare se
referd la: Intretinerea continutului, administrarea aspectelor interactive ale paginii pentru ca acestea sa fie
clare utilizatorilor. Prin urmare, etapa de analizd poate fi Tmpartitd in doud subetape distincte: analiza
continutului si analiza proceselor.

a. Analiza confinutului

Analiza continutului necesitd identificarea sarcinilor utilizatorilor, intelegerea nevoii de informatie
si analiza ideilor ce vor fi prezentate in paginile site-ului. Este important sid se defineasca si sa se
analizeze continutul inainte de a se trece la designul propriu zis. Designerul investeste un efort
considerabil in stabilirea layout-ului paginii si a modului de navigare, existand riscul ca organizarea
stabilitd de acesta sa nu fie compatibila cu continutul si scopul site-ului.

> Identificarea scopului utilizatorilor

Analiza continutului trebuie sd inceapa cu identificarea pasilor pe care utilizatorul 7i urmeaza in
cadrul paginilor. Acestia pot fi:'

v' identificarea unui produs sau serviciu anume;

v comandarea unui produs;

v' identificarea caracteristicilor unui produs;

'Forsythe,C., Grose, E. Human Factors and Web Development, LEA Publishers, London 1998
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v' obtinerea unor demonstratii ale utilizarii produsului;

v’ contactarea unor organizatii in scopul angajarii;

v" furnizarea feed-back ului, service etc.

Cunoasterea acestor pasi face ca activitatea de design sd fie concentratd si neinfluentatd de
informatii nesemnificative. Obiectivul principal, in cadrul etapelor de design, trebuie sd fie acela de a
furniza mecanisme pentru indeplinirea sarcinilor care sunt compatibile cu scopul site-ului si nevoile
clientilor potentiali sau existenti. Mai tarziu, utilizatorii pot fi rugati sd efectueze aceiasi pasi, In scopul
evaludrii posibilitatilor de utilizare a site-ului Web.

> Determinarea informatiilor relevante

Continutul paginilor din cadrul site-ului Web trebuie si fie atent analizat din punct de vedere al
scopului si al obiectivelor utilizatorilor. Daca acest continut are un scop, cum ar fi comunicarea, educarea,
informarea, stimularea bunei dispozitii, va trebuie si fie analizat. Intrebarea care se pune in cadrul acestei
analize este: “ce informatie este utild utilizatorilor? “. Raspunsul ajutd la determinarea criteriilor de
includere si de excludere a informatiilor, chiar si in etapa de Intretinere. De multe ori, organizatiile prefera
sd publice toate informatiile pe care le detin fara sd ia in calcul efortul pe care trebuie sa-1 depuna
utilizatorul pentru a ajunge la informatia de care are nevoie.

> Organizarea informatiei

O alta activitate in analiza continutului o constituie structurarea sau organizarea informatiei care
trebuie sa fie bazatd pe modelul mental al utilizatorului privind structura informatiilor. Site-ul trebuie sa
fie organizat astfel Incét sa-1 sprijine pe utilizator n atingerea obiectivelor sale (sd nu fie o oglindire a
sistemului de management al organizatiei). Multe pagini Web sunt bazate pe organizarea interna sau
structura de management a organizatiei. Daca utilizatorii trebuie sd cunoasca structura internd a
organizatiei, pentru a obtine informatii privind produsele si serviciile sale, pagina de Web nu poate fi
utilizatd de un procent semnificativ dintre acestia. O asemenea pagina este usor de intretinut la nivelul
intern; responsabilitatile pot fi clar divizate pe departamente, dar numai utilizatorii din organizatie, care
inteleg structura manageriald, o pot utiliza cu usurinta. Tehnica obisnuitd pentru determinarea modelului

mental al utilizatorului, privind o zond ce contine informatii, este tehnica sortarii cardurilor®. In cadrul
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acestei metode, utilizatorilor li se prezintd un set de carduri asezate In ordine aleatoare §i sunt apoi
solicitati sa le organizeze 1n grupuri diferite Tn functie de asemdnarea dintre ele sau apartenenta la un
anumit grup. Dupa ce sortarea s-a incheiat, utilizatorii sunt rugati s denumeasca fiecare grup. Numele
grupurilor (sau titlurile categoriilor) sunt importante, deoarece 1i ajutd pe utilizatori sa-si formuleze
asteptdrile vis-a-vis de categoria respectivd si prin analogie cu o anumitd parte a site-ului de Web.
Titlurile categoriilor trebuie sa descrie informatia in mod corespunzétor, altfel utilizatorii s-ar putea sd nu
exploreze acea parte a site-ului. S-a observat ca utilizatorii nu sunt dispusi sd exploreze o aplicatie daca
nu inteleg semnificatia sau semnele comenzilor, dar in acelasi timp este foarte dificil sd se stabileasca
nume care si fie usor de inteles de toatd lumea. Este de preferat, de aceea, suplimentarea numelui
categoriei cu o scurtd descriere a informatiilor ce se pot gasi acolo.

Intr-un studiu al posibilitatilor de utilizare, tehnica de sortare a cardurilor a fost extinsd prin aceea
ca utilizatorii au fost rugati sa reorganizeze cardurile in grupe in functie de importanta acestora in grup.
Determinarea importantei informatiei are rol in ordonarea acesteia in cadrul paginilor care compun site-
ul.

O data ce s-a stabilit organizarea informatiei, vor deveni evidente anumite grupuri de informatii si
trebuie luatd Tn considerare organizarea acestora n sub-pagini ce prezintd caracteristici similare paginilor
in sine si apar ca zone singulare, clar delimitate.

Dupa identificarea subpaginilor, urmatorul pas 1l constituie identificarea tipurilor de paginad pe
baza functionalitatii si a scopului: pagini de log-in, pagini de feed-back, pagini index, pagini de prezentare
a rezultatelor unui proces de cautare pe Internet etc. Sub-paginile trebuie sa fie prezentate pe prima pagina
a site-ului prin butoane de navigare: help, search, go etc. pentru a se asigura consistenta $i a minimiza
eforturile cand se adauga informatii noi.

> Determinarea procesului de actualizare

In timpul etapei de analizi a continutului, este important sd se stabileascd responsabilitatea
furnizarii de informatii noi, comunicarii actualizdrilor catre utilizatori si frecventa cu care informatiile

sunt modificate respectiv 1nldturate, arhivate sau actualizate.
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b. Analiza proceselor din site

Site-ul Web nu constituie o structurd statica. Este de preferat constituirea unor site-uri/pagini de
Web interactive pentru a sprijini comunicarea. Daca designul unui site/pagind de Web este facut in scopul
stimuldrii interactiunilor, atunci este necesard analizarea proceselor care sustin aceastd interactivitate. De
exemplu, sustinerea comunicatiei in dublu sens necesitd mai multe decizii referitoare la aceste procese:

e  cine primeste feed-back-ul;

e  ce masuri se iau la primirea feed-back-ului;

e feed-backul poate fi de tipul comentarii, sugestii, intrebari;

e  cine raspunde feed-back-ului (persoanele implicate);

e cum raspund feed-back-ului (e-mail, pe Web);

e cine ia deciziile privind schimbarea ;

e  cine editeaza raspunsul;

e citde lung ar trebui sa fie raspunsul;

e care este frecventa cu care se raspunde la feed-back (24h, 2 zile pe sdptimana etc.)

Deciziile referitoare la procese vor afecta designul interfetei Web, iar daca aceste procese nu se iau

in considerare, comunicarea Tn dublu sens este compromisa.

3. Designul propriu-zis

In etapa de design si dezvoltare, informatia stransi in etapele anterioare este transpusa in designul
efectiv. Inainte de inceperea acestui proces, designerii ar trebui si se familiarizeze cu tehnologia Web —
Hypertext Markup Language (HTML), formatul grafic (GIF, JPEG) etc., ludnd in considerare atat
potentialul cat si limitdrile acestei tehnologii. Designerii trebuie sd se asigure cd paginile de Web create au
o prezentare grafica corectd indiferent de tipul computerului si sa tind cont de dependenta ce trebuie sa
existe Tntre scopul site-ului si modul de realizare a paginilor care 1l reprezinta.

fn‘gelegerea comportamentului utilizatorilor este utild in designul unor pagini de Web usor de
inteles si utilizat. In plus, alte teme trebuie luate in considerare: utilizarea metaforelor, designul paginilor

individuale, utilizarea graficii, a imaginilor, utilizarea tehnologiei avansate.
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a) Intelegerea comportamentului utilizatorilor

In ceea ce priveste intelegerea comportamentului utilizatorilor, au fost stabilite principii de design,
principii ce trebuie modificate in functie de evolutia comportamentului uman, in timp. S-au identificat
insd doudsprezece comportamente fundamentale, considerate constante. Aceste comportamente precum $i
principiile de design corespondente sunt prezentate in tabelul de mai jos.

Tabelul nr.1: Principii de design pentru comportamentele comune observate

Comportamentul utilizatorului Principii de design
Utilizatorii nu citesc intreaga pagind, intai | Utilizarea unui text semnificativ in link-uri
scaneaza link-urile
Utilizatorii nu citesc textele online Trebuie asiguratd dezvoltarea informatiei prin
link-uri hyper-text;

Textul trebuie sa fie ugor de citit.
Utilizatorii tin la timpul lor Evitarea graficelor/figurilor care nu adaugd
valoare imaginii.

Majoritatea utilizatorilor nu sunt utilizatori | Crearea unei structuri simple cu maxim trei
curenti nivele;

Indicarea elementelor noi.

Utilizatorii pot ajunge in sistemul de Web | Crearea unei identitati pentru site-ul de Web;
prin alt mod decat prima pagina. Crearea unui link catre prima pagina.

Utilizatorii nu vor sa faca eforturi inutile. Evitarea utilizarii bannerelor mai late decéat
dimensiunea standard a ferestrei.
Utilizatorii sunt interesati numai de o mica | Simplificarea navigarii;

parte a continutului, intr-un timp dat. Crearea unui aspect distinct dar consistent
pentru pagina de Web.
Utilizatorii se ratacesc In pagind Posibilitatea de revenire la prima pagina, din

oricare pagind a documentului
Utilizatorii apreciazd paginile ce le fac | Utilizarea unor imagini care atrag atentia;
placere. Crearea unui grup de imagini.

Nu toti utilizatorii au acelasi Web browser. Designul trebuie sa se concentreze asupra
browserelor axate pe text;

Designul trebuie sa fie facut pentru browsere cu
cel putin o versiune anterioara fata de versiunea
utilizata curent

Nu toti utilizatorii au aceeasi platforma | Designul trebuie sd se concentreze asupra

hard-ware. tuturor versiunilor hardware.

Utilizatorii tin la usurinta in utilizare. Sa nu se utilizeze termeni tehnici, sd nu fie
necesara navigarea pe mai mult de trei niveluri
adancime.

(dupa Mandel, T.)
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b) Utilizarea metaforelor

Ca multe dintre aplicatiile software care utilizeaza desktopul, multe dintre paginile Web au un
design bazat pe metafore, pentru a le face mai usor de perceput. Metaforele au rolul de a-1 ajuta pe
utilizator sa Inteleaga organizarea globala si sa localizeze informatiile de care are nevoie.

Utilizarea metaforelor, nsa, trebuie facuta cu grija, deoarece, dacd o metafora nu are potentialul de
a fi inteleasa de toti utilizatorii, impactul sau va fi limitat, iar semnalul transmis va fi confuz. Un alt factor
important 1l constituie posibilitatea de addugare a unor noi tipuri de informatii; dacd aceasta va fi
efectuata, existd riscul ca metaforele sa fie restrictive: se poate ca informatiile aditionale sa nu fie
compatibile cu metaforele deja create. In plus, utilizatorii vor considera ca fiind dificila localizarea
informatiei si, de aceea, Tn anumite situatii este mult mai simplu a se extinde metafora pentru acoperirea
noului continut; dar, dacd se foloseste o metafora vizuala, va fi necesar sd se modifice imaginea acesteia
in scopul adaptérii la noua situatie. Din aceastd cauzd, utilizarea metaforelor este limitata, in special
pentru paginile de Web al caror scop se schimba des.

c) Designul paginilor individuale (din cadrul site-ului)

Datoritd faptului cd majoritatea utilizatorilor Web-ului nu citesc paginile ci le scaneazd, designul
paginilor individuale devine foarte important, constituind una dintre activitatile cele mai meticuloase. S-
au identificat mai multi factori care influenteaza timpul de cadutare a unei informatii in cadrul paginii de
Web:

®  numirul elementelor prezente in paginid (numirul de elemente si timpul de ciutare sunt
direct proportionale);

®  numirul de grupuri verticale sau coloane (numirul de coloane si timpul de ciutare sunt
direct proportionale). In acest caz insa, trebuie tinut cont si de desfisurarea informatiei pe verticald: in
anumite situatii se pierde mai mult timp in scopul desfasurarii decat dacd s-ar cauta informatia Tn mai
multe coloane verticale.

®©  grupuri si liste, sortate sau nesortate (timpul de ciutare creste pentru grupurile nesortate)

®  grupurile orizontale (timpul de ciutare creste o dati cu numirul elementelor din grupul

orizontal)

14



®  numirul de elemente caracteristice ale paginii: culori, umbre, dimensiune, spatii (timpul
mediu de ciutare creste o datd cu numarul trasaturilor caracteristice)

d) Utilizarea tehnologiilor avansate

Designerii trebuie sd puna in balanta utilizarea unei tehnologii avansate, pe de o parte si nevoia de
a accesa informatiile si limitarile hardware si software ale utilizatorilor, pe de altd parte. Dacd designerii
folosesc tehnologii sofisticate (flash etc.), trebuie sa se ia in considerare §i numadrul utilizatorilor ce vor
beneficia de acestea. Din informatiile privind mediul de utilizare, adunate 1n perioada de planificare, poate
reiesi clar dacad utilizarea tehnologiei avansate este fezabild. Chiar si asa, aceastd tehnologie ar trebui
utilizatda numai daca Tmbunatateste considerabil posibilitatea de utilizare si oferd o experientd bogata
utilizatorilor.

e) Utilizarea graficii si a imaginilor

Importanta unui design vizual bun §i a unor imagini atractive este de netdgaduit. In designul unei
pagini de Web trebuie luate In considerare si aspectele grafice, cum sunt culoarea, layout-ul, compozitia si
stilul. De cele mai multe ori, insd, paginile de Web sunt atractive vizual, dar acest fapt influenteaza
negativ eficienta interactiunii (un rol important il are aici nivelul tehnologic al elementelor hard si soft).

O pagina de Web trebuie sa prezinte in mod echilibrat elementele grafice si continutul, pentru a-i
satisface atit pe cei care doresc obtinerea unei informatii calitative, bine structurate, Intr-un timp foarte
scurt, dar si pe cei interesati de un design placut si atractiv. Scopul este acela de a crea sisteme coezive,
elementele vizuale reprezentdnd numai o parte a acestui sistem. Daca eforturile echipei de design sunt
concentrate numai asupra aspectului paginii de Web, se va atinge numai o mica parte a potentialului
acesteia.

D Designul pentru audienta internationald

Schimbarile in designul paginilor de Web sunt adesea necesare pentru ca acestea sa fie adaptabile
la diferentele regionale, lingvistice, culturale si de scriere. Daca scopul paginii este de a avea o audienta
internationala, trebuie luate masuri in acest sens incd de la Inceputul procesului de design si luate Tn
considerare urmatoarele principii, stabilite de Apple Web Design Guide®:

v’ asigurarea posibilitatii de selectare a limbii preferate;

3 dupd www. cybertech.apple.com
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cunoagsterea regiunii pentru care se creeaza site-ul;
luarea 1n considerare a diferentelor in formarea paragrafelor;
luarea 1n considerare a diferentelor de limbayj;

evitarea traducerilor necorespunzatoare ce apar in cazul utilizarii motoarelor de traducere;

AN N NN

luarea 1n considerare a tuturor interpretarilor posibile privind anumite imagini.

4. Testarea posibilitatilor de utilizare

Paginile/site-urile de Web constituie o combinatie intre utilitate §i posibilitatea de utilizare.
Utilitatea reprezintd functionalitatea site-ului, madsura 1n care acesta satisface nevoile utilizatorului.
Posibilitatea de utilizare reprezinta capacitatea utilizatorului de a manipula caracteristicile site-ului pentru
a atinge un anumit scop. Din acest punct de vedere, se poate considera ca site-ul este de folos in masura in
care furnizeaza elementele la care se asteaptd utilizatorul. Totusi, site-ul in sine poate fi un esec total din
cauza neclaritdtilor functiilor prezentate (greseli ale designerilor sau un proiect de design
necorespunzator). Site-urile bune vor fi eficiente, adaptarea la acestea se va face usor, iar utilizatorii isi
vor atinge scopurile intr-un mod satisfacator si fara erori. De aceea, este extrem de importanta testarea
site-urilor de Web in toate perioadele de design si dezvoltare. Natura testelor de determinare a
simpld a prototipurilor, iar pentru cele terminale, testarea erorilor, a perioadelor de timp pentru descércare
si a satisfactiei utilizatorilor.

a. Evaluare informala
de-a lungul etapelor initiale ale procesului de design, cand strategia de evaluare nu trebuie sa se bazeze pe
statistici, ci pe capacitatea designerului de a-i observa pe utilizatori si de a interpreta rezultatele acestor
observari. Un alt mod de testare implica colegii de munca, familia, prietenii sau orice persoana cu care
designerul intrd 1n contact pentru a obtine pareri, comentarii privind ansamblul continut-tehnologie.

b. Evaluare si testare formala

primesc un set de sarcini ce trebuie rezolvate pe baza acestui prototip, iar observatiile facute pe baza
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reactiilor si actiunilor acestora vor reprezenta date in prelucrarea statistica. In acest mod vor fi obtinute
atat informatii cantitative cat si calitative. Scenariile identificate Tn cadrul acestei testéri pot determina si
comportamentul neconditionat al utilizatorului vis-a-vis de site. in final, utilizatorii pot fi rugati sa
completeze anumite chestionare pe baza cédrora se va cuantifica satisfactia obtinutad in urma interactiunii
a trei aspecte:

3 continut;

O navigare;

O prezentare;

iar concluziile vor putea fi prezentate sub urmatoarea forma:

* informatia se incarcd foarte repede;

informatiile din pagind nu sunt inghesuite;

= icon-urile utilizate sunt usor de inteles;

= informatiile sunt grupate corect;

= iconurile sunt reprezentative etc.

c. Evaluarea la distanta

Pentru a obtine parerile unui numar cit mai mare de utilizatori, se pot efectua si teste la distanta:
prototipul este instalat pe un server de test, iar utilizatorii il pot accesa prin browsere, pot efectua anumite
procese reprezentative pentru ca apoi sd initieze feed-back-ul catre designer, prin e-mail.
ului, pe elementele de navigare si mecanismele de cautare. Paginile individuale pot fi testate cu
instrumentele pe care designerul le considera potrivite si pentru elemente cum sunt consistenta, layout-ul

si suportul orientarii.

5. Implementarea site-ului

Implementarea reprezinti cel mai simplu pas in dezvoltarea / designul site-ului de Web. in aceasta

etapd, continutul este depozitat pe serverul de Web. Din punct de vedere al problemelor ce pot aparea,
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este de preferat ca site-ul de Web sa aiba o dimensiune medie pentru identificarea rapida a elementelor ce
influenteaza negativ functionarea lui.

Tinind cont de dezvoltarea mediului Web, exista riscul aparitiei unor probleme privind link-urile
deja existente. In asemenea cazuri utilizatorii pot primi urmatorul mesaj ”Error type: File not found’.
Pentru minimizarea impactului acestor situatii, este recomandatd utilizarea unui program care sa prezinte
o pagind de Web pre-existentd, In care sa se descrie problema, iar utilizatorul este rugat sa completeze un
formular cu informatii privind browserul utilizat, modul cum a apérut eroarea si altele. Pe baza datelor
obtinute, utilizatorii sunt anuntati prin e-mail in legatura cu locatia reald a informatiei cautate.

Un alt instrument utilizat Tn implementare 1l constituie programele de testare a incarcarii si a
traficului in site-ul de Web. Aceste testdri sunt necesare pentru determinarea numdrului maxim de
utilizatori ce viziteazd site-ul In acelasi timp. Un numar prea mare de utilizatori ar putea crea probleme de
ordin tehnic a céror rezolvare necesita timp. Este de preferat ca asemenea teste sa se realizeze Tnainte de

implementarea site-ului, prin programe ce simuleaza vizite pe site.

6. Intretinerea site-ului

Designul site-ului de Web “constituie un proces si nu un eveniment” (Kawasaki, 1996) si
intretinerea constituie un factor critic pentru o prezentd de succes Tn mediul Web. Provocarea consta 1n
prezentarea unui continut util si actualizarea acestuia fara afectarea integritatii site-ului. Intretinerea
necesita §i o analiza a tendintelor de utilizare, pe baza careia sd se facd modificari in scopul adaptarii la
nevoile utilizatorilor. In plus, pentru a mentine site-ul interesant si util, administratorii acestuia trebuie sa
identifice, sa evalueze si sd Tncorporeze periodic tehnologii noi, pe masura ce acestea devin disponibile.

a. Actualizarea continutului site-ului

O etapa importanta 1n Intretinere o constituie actualizarea continutului. Daca planificarea si analiza
sunt corecte, Intretinerea nu trebuie sd constituie un obiectiv greu de atins. Dacd procesele stabilite in
etapa de planificare sunt puse in aplicare si sunt urmate principiile de proiectare, este asiguratd furnizarea
unui continut consistent si, In plus, dacd este sustinuta interactivitatea prin stimularea feed-back-ului, se

va realiza comunicarea in dublu sens.
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Intretinerea include si integrarea continutului aditional in cadrul site-ului si informarea
utilizatorilor cu privire la acesta. Daca aceasta operatie este simpla in cazul site-urilor de dimensiuni mici,
pentru cele medii si mari trebuie creatd pe server o zond de depozitare, care sd permita tuturor celor
implicati in administrarea site-ului accesul la aceste informatii noi. Este importantd si corelarea
informatiilor noi cu cele deja existente.

b. Verificarea integritdtii site-ului

Una dintre cele mai intalnite probleme, pentru cei care se ocupa de intretinere, este identificarea si
inlaturarea link-urilor fara finalitate. Dacd paginilor de Web li se modifica numele sau sunt mutate, link-

urile care fac referire la acestea trebuie sa fie actualizate pentru a reflecta modificarile aparute.

5.3. Textul si culoarea in paginile web

» Textul i structurarea sa

% Textul

In contrast cu textele narative, cele de prezentare sunt scrise pentru a-i informa pe cititori
despre o anumitd temd. Textele de prezentare includ argumentatii, descrieri, noutati si instructiuni
procedurale. Au in comun cu textele narative structuri retorice, dar de altd naturd. Structura textului
depinde de scopul acestuia dar s-a demonstrat ca pentru cititori este mai familiar textul narativ pentru ca
prezintd fenomene reale, pe cand cele de prezentare nu aproximeaza evenimente din viata reald, aceasta
facandu-le mai greu de inteles.

Cand cititorii Inteleg textul, ei construiesc diferite reprezentari mentale, care reflectd ceea ce au
citit. Una dintre aceste reprezentdri, reprezentarea de suprafatd, contine exact cuvintele citite, tipul
literelor si dimensiunea acestora cét si informatiile primare. Aceasta reprezentare este pe termen scurt,
dureaza numai cateva secunde dupa ntelegerea textului, ceea ce explicad de ce este dificila repetarea unei
propozitii cuvant cu cuvant, chiar si dupd o scurtd perioadd de timp de la citire. O altd reprezentare,
bazata pe text, este alcdtuitd dintr-o retea de propozitii care descriu §i expliciteazd continutul textului si
este construitd pe masurd ce textul este citit. Pe 1angd reprezentarile de suprafatd si pe bazad de text,

cititorul construieste o altad reprezentare, care descrie situatia din text denumitd model de situatie. Acest
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model contine reprezentari ale personajelor, evenimentelor, actiunilor, organizdrii spatiale si ale obiectelor
mentionate in text si se construieste pe baza cunostintelor cititorului.

s Atribute ale font-urilor
Falic
Tnderline
Strilzethroush
Shadow

@utline]

b superscrpt
X subseript

Misura in care cititorii construiesc aceste reprezentiri depinde de mai multi factori. in primul rand
de tipul textului, deoarece cititorii au mai multe cunostinte privind subiectele naratiunilor decat cele
prezentate 1n descrieri, putdnd crea modele de situatii complete pentru acestea. Un alt factor care
influenteazd nivelul reprezentdrii este scopul cititorului — In sensul cd, dacd o persoand citeste textul
pentru a-1 intelege, atunci este accentuat modelul de situatie, dar, daca textul este citit pentru a fi retinut,
este accentuatd reprezentarea pe baza de text.

Un element important Tn construirea reprezentdrilor 1l constituie atentia intr-un anumit moment, ea
fiind baza memoriei de lucru, care poate fi definitd ca sursd pentru structurarea si depozitarea produselor
partiale ale intelegerii. Memoria de lucru, printre altele, furnizeazad resursele pentru identificarea
semnificatiei cuvintelor, dar serveste si ca loc de depozitare a rezultatelor acestui proces. Resursele
memoriei de lucru variaza in functie de varsta si de cunostinte (cititorii adulti au reprezentari mai clare
decét incepatorii).

fn‘gelegerea unui text sau a unei teme depinde si de cunostintele Tn domeniu pe care le are cititorul,
care sunt depozitate in memoria pe termen lung, sub forma unor blocuri de informatii. Astfel, sunt stocate
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caracteristici ale unor obiecte, evenimente, activitati sociale, dar si concepte abstracte (adevar, moralitate
etc.) - in anumite cazuri, informatiile se gasesc in numar mare si contin anumite detalii (sunt deja formate
imagini ale unor accidente, petreceri), pe cand 1n alte cazuri acestea sunt rare si incomplete (fisiunea
nucleari). Intelegerea este facilitati de masura in care subiectii detin informatii suficiente privind tema
mentionatd in text; de acestea depinde procesarea celor obtinute prin citire. Cand se prezinta subiectilor o
secventa de elemente (propozitii, fraze), acestea sunt percepute ca fiind dependente unele de altele si
facind parte dintr-un tot. Relatiile care se formeaza intre aceste elemente pot fi imediate si, In acelasi
timp, dependente de alte portiuni de text. Asemenea relatii se pot forma si intre segmente largi de text
care nu sunt consecutive. Cand subiectii citesc un text, intelegerea acestuia depinde de integrarea frazelor
intr-o reprezentare. Pentru ca aceasta sd se poatd realiza, textul trebuie sd fie coerent. Propozitiile si
frazele reprezentate in contextul potrivit sunt procesate mai repede, integrate mai bine in memorie §i sunt
considerate ca fiind mai importante decat cele care sunt irelevante pentru context.

% Structurarea textului

Indiferent de modul in care va evolua mediul Web, cea mai mare parte a informatiilor existente
acum 1n cadrul sdu este sub forma de text si, de aceea, modul 1n care acesta este perceput de utilizator
influenteaza semnificativ succesul unei pagini. Web-ul nu este un mediu static, ca si nevoile utilizatorilor
sdi si din aceastd cauza modul de prezentare a informatiilor trebuie si se adreseze tuturor. in plus, trebuie
sd se tind cont de masura in care prezentarea informatiilor afecteaza timpul de descarcare a paginii, dar si
de tipul acesteia — informatiile dintr-un site comercial trebuie prezentate diferit de cele dintr-un site de e-
banking. Astfel, corelatia dintre tipul informatiilor si modul de prezentare a acestora este mentinuta.

Textul este alcatuit din caractere care pot fi litere, numere, semne de punctuatie sau alte elemente
speciale. In ceea ce priveste literele, sunt utilizate atit majuscule cit si litere mici, in cazul cirora se
identificd anumite elemente pe baza cdrora se face recunoasterea lor (variatia formei, fatd de un nivel
mediu): elemente ascendente si descendente care depasesc partea principala a literelor pe verticala — 1n sus
{, t, b, d, f) si respectiv in jos (p, q, j, ¥, g). Se identifica astfel o caracteristica a literelor pe baza careia
utilizarea lor Tn anumite cuvinte faciliteaza recunoasterea acestora de catre utilizatori.

O alta caracteristici o constituie fontul, stilul literei, dar si dimensiunea acesteia. Desi exista

practic foarte multe fonturi care pot fi utilizate, in cadrul textului Web standard aceastd utilizare este
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limitatd — inainte de utilizarea anumitor fonturi, trebuie sd se tind cont de natura textului care este
prezentat; in plus, inainte de existenta Internetului, materialele tip text erau prezentate numai pe suporturi
fizice, iar utilizarea unor anumite fonturi putea fi dificil de realizat sau foarte costisitoare — din acest
motiv, se preferd fonturile traditionale pentru zone de text standard, fonturile stilizate fiind folosite numai
pentru a evidentia informatiile mai importante.

Din punct de vedere al spatiului fizic ocupat, s-au identificat doud tipuri de fonturi: proportionale —
caracterele ocupa o suprafatd micd , atit cat este nevoie pentru a putea fi observate in totalitate — si
neproportionale — In care fiecare caracter ocupa aceeasi cantitate de spatiu, indiferent de dimensiunea sa
reald’. Sunt preferate, in general, cele proportionale, deoarece : intr-un anumit spatiu pot fi incluse mai
multe caractere, iar textul este mai usor de citit deoarece cuvintele par sd formeze o unitate in cadrul
propozitiei.

Un alt element important il constituie aranjarea (layout-ul) textului si o problemd care apare in
acest sens este alinierea textului. Modul traditional il constituie alinierea la stinga, partea dreaptd a
textului nefiind ordonata, dar sunt utilizate si textele aliniate la dreapta. Layout-ul textului trebuie corelat
cu agezarea Tn pagind atat a butoanelor de navigare cat §i a imaginilor si iconurilor, un rol important
avandu-l natura textului prezentat.

In urma cercetirilor psihologice, s-a ajuns la concluzia ci in functie de tipul textului trebuie
stabilitd si lungimea randurilor — acestea nu trebuie sd depaseascd 70 de caractere si sa cuprindd in medie
7-15 cuvinte; daca randul este prea scurt, frazele nu vor avea continuitate, procesul de citire fiind intrerupt
la fiecare trecere la randul urmator, iar daca randurile sunt prea lungi cititorului 1i va fi greu sa revind la o
anumitd portiune Tn momentul Tntreruperii citirii.

Lungimea randului poate depasi 1nsd valoarea optima, in functie de distanta dintre randuri (cu cat
aceasta este mai mare, cu atat mai usor ii va fi cititorului sa identifice randul pe care se face citirea), dar

. . U . .. . o . . 5 .-
aceasta trebuie pastrata Intre anumite limite si corelata cu dimensiunea caracterelor’. Se poate stabili ca

* Nu este bine si se utilizeze numai majuscule, indiferent de distanta dintre cuvinte, deoarece textul este mai greu de citit, chiar
daca este mai evident (n.a.).
> Caracterele fiind mici si distanta dintre randuri mare, citirea va constitui un proces monoton; dacd si caracterele si distanta
dintre randuri sunt mari, se va irosi spatiu pentru prezentarea textului; daca spatiul este prea mic in comparatie cu dimensiunea
literelor, imaginea va fi Incarcatd, ceea ce va face ca textul sa fie dificil de perceput (n.a.)
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fiind variabila si distanta dintre cuvinte si chiar dintre litere pentru a adapta dimensiunea textului la
spatiul destinat pentru prezentarea acestuia.

Elementele prezentate mai sus pot fi utilizate astfel incat efectul lor sd evidentieze importanta
informatiilor prezentate. In functie de aceasta, elementele de text vor varia dimensional in sens crescitor —
cu cat creste importanta, cu atit se va mdri dimensiunea caracterelor si distanta dintre ele. Elementele de
text se pot ierarhiza 1n functie de importantd si prin culoare: contrastul va fi cu atat mai puternic cu cat va
creste nevoia de a evidentia informatiile cuprinse in text.

In cazul textelor lungi, pentru a evita monotonia si tindnd cont de faptul ci utilizatorii nu vor avea
rabdare sa citeascd intregul material prezentat pentru a identifica informatiile necesare, este bine ca
acestea sd fie impartite Tn zone de text mai mici, in paragrafe sau sectiuni. Pentru ca textul sd nu pard o
masa compactd, chiar si fractionat prin sectiuni, prima litera a primului cuvant este de multe ori mai mare,
ocupand chiar si doua randuri.

In designul traditional, s-a stabilit ci utilizarea judicioasi a spatiilor albe usureaza citirea textului
prin aceea ca ofera zone 1n care utilizatorul isi poatd odihni ochii. Unii specialisti sunt de parere ca este
nevoie de 40 —60% spatiu alb 1n cadrul unei pagini pentru ca aceasta sa fie consideratd optima din punct
de vedere al usurintei citirii textului. Dar aceastd teorie nu este unanim acceptatd, multi dintre cei
implicati Tn designul paginilor de Web considerind aceste procente ca fiind echivalente cu o irosire a
spatiului de prezentare a informatiilor si o modificare continud a ritmului in care utilizatorii parcurg
pagina.

In stabilirea modului de prezentare a textului in cadrul unei pagini Web, trebuie luat in calcul
modul 1n care vor fi preluate informatiile de cdtre utilizatori: unii preferd sa obtina informatiile prin citire
directd de pe ecranul monitorului, dar altii prefera sa imprime informatiile Tnainte de a le analiza. In aceste
conditii, modul de organizare a textului variazd semnificativ, In sensul cd, pentru cei care doresc sa
consume informatiile on-line, textul trebuie sa fie mai rar, cu fonturi de dimensiune mai mare si divizat, In
masura 1n care acest lucru este posibil; pentru cei care prefera tiparirea textului Tnainte de citire, acesta
poate fi prezentat in orice mod, atata timp cat se tine cont de contrast (din punct de vedere coloristic) si de
dimensiunea fonturilor, deoarece in cazul textelor tipdrite usurinta in citire este dependentd de factori

variabili — de exemplu luminozitatea mediului — care pot fi modificati de catre cititor (in plus, nu apar
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radiatiile emise de ecranul monitorului care au un efect negativ asupra ochilor, In timp, reducand
capacitdtile vizuale ale utilizatorilor). Multe site-uri furnizeaza acum, in afara textului on-line, si variante
pentru tiparire ale continutului °. Textul prezentat on-line este de doud ori mai scurt decét cel prezentat pe
hartie (pentru aceeasi suprafati de prezentare) pentru a compensa timpul pierdut prin citire. In plus, s-a
demonstrat ca existd o proportionalitate inversad Intre lungimea textului si numarul celor care il citesc 1n
totalitate, cu cat textul depaseste mai mult fereastra de prezentare a paginii (este nevoie de desfisurarea
textului in jos) cu atat scade numadrul celor care citesc partea de sfarsit. De aceea, este bine sa se utilizeze
tehnica piramidei inverse’: concluzia este prezentatd la inceput, pentru ca apoi si fie prezentate
explicatiile si detaliile. Utilizarea acestei tehnici jurnalistice elimind timpii morti si riscul ca utilizatorii sa

pardseasca site-ul.

> Culoarea

Scopul unei interfete este acela de a facilita comunicarea intre doud sisteme, intre computere si
utilizatorii lor, iar In cazul Internetului Intre mediul Web si utilizator. Principiile stabilite in acest sens au
fost modificate de-a lungul timpului, o datd cu evolutia modului de comunicare. In acest caz, designul
formelor, al elementelor vizuale este bazat atat pe artd cat si pe perceptia vizuald umana.

Pentru cei mai multi, Webul este un mediu vizual, dar trebuie sa fie luati in calcul si cei cu
handicapuri vizuale carora (desi pot interactiona cu paginile Web), nu le sunt accesibile informatii pe care
numai imaginile le pot furniza. Atractia mediului grafic este echivalentd cu modul in care imaginile
maresc puterea de Intelegere a utilizatorilor. Imaginile, culorile sunt folosite pe Web pentru a face site-
urile mai interesante ca aspect, dar si pentru a informa, a crea buna dispozitie si au chiar puterea de a
evoca sentimente. Deci, unul dintre cele mai importante elemente ale paginii Web, cu efect puternic
asupra perceptiei utilizatorului, este culoarea, dar fiecare element coloristic aditional aduce pe langa
avantaje si probleme. La fel si imaginile care pot fi prezentate in pagina, si fundalul pot face diferentierea

intre un site foarte bun si unul ilizibil.

® Studii recente au demonstrat ca citirea unui text dureaza mai mult in cazul prezentarii lui on-line decat pe suport fizic si, de
multe ori, informatii importante sunt omise. (n.a.)
"Powell A., T. — Web Design-The Complete Reference, McGraw-Hill, Berkeley, S.U.A., 2000
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Cercetarile in ceea ce priveste formele de comunicare au indicat o eficientd 1n transmiterea unui
mesaj color cu 32% mai ridicatd decét in cazul unuia alb-negru, ceea ce a condus la ideea existentei unui
efect subliminal al culorii. Deoarece culorile reprezintd unul din mecanismele cele mai eficiente 1n
atragerea atentiei, folosirea acestora Tn cadrul paginilor de Web va face ca utilizatorul sd se concentreze
asupra majoritdtii elementelor prezentate In acestea, nsd trebuie acordatd o atentie sporita efectului Las
Vegas8 care poate determina distragerea utilizatorului de la scopul propus.

De cele mai multe ori culoarea este folosita intr-un mod calitativ, pentru a sublinia diferentierile;
ea poate fi utilizata si Intr-un mod cantitativ — de exemplu pentru prezentarea temperaturilor pe o harta
(intensitatea culorii va fi direct proportionald cu nivelul temperaturii).

Din punct de vedere fizic, culoarea reprezintd o anumitd banda a spectrului electromagnetic cu o
lungime de undad capabild sa stimuleze celulele senzitive din retind; este o caracteristicd a luminii.
Culoarea este 1n general descrisa ca avand trei component69:

1. Tonalitatea cromatica — descrie calitatea culorii 1n relatie cu culorile de baza: rosu, portocaliu,
galben, verde, albastru si violet; este data de lungimea de unda reflectat; pentru ca un corp sa fie perceput
ca alb, trebuie s reflecte toate lungimile de unda, iar pentru a fi perceput ca negru, trebuie sa le absoarba.
Absorbtia si reflexia tuturor lungimilor de unda in anumite proportii determind nuante acromatice aflate
intre alb si negru, si anume gri.

2. Saturatia — descrie puritatea culorii in relatie cu elementele acromatice: de exemplu un albastru
saturat este un albastru pur, pe cand un albastru mai intunecat este amestecat cu pigmenti gri sau negri.

3. Luminozitatea — este datd de incarcarea energetica si descrie masura in care o culoare apare mai
luminoasa sau mai intunecata decét alta in aceleasi conditii de vedere.

Sistemul vizual uman proceseazd informatiile vizuale cromatice cét si acromatice, cand lumina
este proiectatd pe retind. Perceptia umand in ceea ce priveste culoarea nu poate fi considerata ca fiind
uniforma si, de aceea, designerii trebuie s ia in considerare att variatiile semnificative in capacitatea
utilizatorilor de a vedea informatiile vizuale cit si mediul de observare care are un rol foarte important,

influentdnd masura 1n care anumite imagini sau combinatii de imagini sunt percepute in totalitate.

8 Am putea traduce ca ,.efectul pomului de craciun...” n.a.
° Powell A., T., Web Design-The Complete Reference, Edition McGraw-Hill, Berkeley, S.U.A., 2000
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Cand se utilizeaza culorile, trebuie avuti in vedere doi factori:

= semnificatia culorilor este subiectiva, dar existd asocieri de culori, comune, care au
semnificatii similare;

= 1in cazul in care culorile utilizate nu contrasteaza suficient, pot conduce la imposibilitatea
interpretdrii elementelor prezentate.

%+ Perceptia culorilor

Ochiul uman traduce culorile in diverse modalitati. Majoritatea oamenilor percep aceleasi efecte, si
anume contrastul simultan ce descrie modul 1n care un obiect colorat 1si modifica aparent intensitatea
culorii si dimensiunile in functie de culorile din vecindtatea sa, inductia cromatica care reprezintd modul
in care culorile adiacente modifica perceptia unei culori si imaginea remanentd ce se defineste ca acea
imagine ce ramane pe retind dupa incetarea vizualizarii culorilor puternic contrastante.

a. Temperatura culorii

Toate culorile se pot imparti in doud categorii, In functie de temperatura asociata: calde si reci.

Culorile reci sunt albastru, violet, indigo — asociate cu elemente ca apa si aerul, cele calde —
portocaliu, galben, rosu si maro — asociate cu pamantul si focul. Aceasta teorie a culorilor calde si reci
sustine ideea ca tonurile calde sunt foarte usor de remarcat,apropie spatiul, in vreme ce cele reci creaza
senzatia de spatiu, departare, distanta.

b. Contrastul simultan

Aceeasi culoare poate aparea ca fiind diferita in functie de culorile care o Inconjoard. Culorile nu
pot fi privite decat impreund, in ansamblul pe care acestea il creeaza, astfel ca fiecare culoare este
influentata de culorile Tnconjuratoare.

Spre exemplu, zonele colorate se percep ca mai intunecate si mai mici pe fundaluri deschise, in
vreme ce aceleasi zone colorate, de exact aceleasi dimensiuni vor aparea ca fiind mai luminoase si mai
mari pe fundalul negru sau inchis.

c. Inductia cromatica

Culoarea poate aparea puternic modificata 1n functie de culorile adiacente ce o Tnconjoard Acestea
ii pot oferi aparent culorii nuantele culorilor lor complementare. Culori sunt identice pot aparea ca fiind

diferite, iar cele diferite ca fiind identice, Tn functie de culorile inconjuritoare, acest fenomen fiind
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denumit inductie cromatica. Acest fenomen sporeste considerabil posibilitatile designerului de creatie,
insd in acelasi timp prezintd riscul ca utilizatorul sd nu perceapd culorile in conformitate cu intentia
designerului.

d. Imaginea remanentd

Zonele puternic colorate si contrastante determind persistenta imaginii acestora pe retina ochiului,
dupa indepartarea stimulului vizual, insd culorile acestei imagini remanente vor fi cele complementare
imaginii initiale.

Culorile intense, puternic contrastante induc foarte repede senzatia de oboseald vizuald,
manifestatd prin distorsionarea imaginilor datoritd inactivitatii celulelor receptoare suprasolicitate. De
exemplu, privind un pétrat rosu timp de un minut si apoi mutdnd privirea nspre altd imagine se va
observa suprapunerea unui patrat albastru — verde peste cea de-a doua imagine timp de citeva secunde.

e. Contrastul intre culori

Ochiul uman necesita contrast si lizibilitate pentru a putea percepe Tnh mod corespunzator mesajul.
Contrastul atrage atentia si ajutd la transmiterea informatiei. Culorile sunt utilizate Tn asigurarea unui
contrast suficient de puternic pentru a acapara atentia si a transmite mesajul, insd de asemenea trebuie o
foarte mare atentie pentru ca imaginea rezultatd sa nu fie prea contrastantd, inducand oboseald vizuala si
dureri de cap utilizatorilor . Culorile apropiate ca tonalitate tind sd se amestece, contururile imaginilor
devenind neclare, iar textele ilizibile. in alegerea culorilor ce vor fi utilizate pentru crearea unui contrast,
trebuie avut In vedere efectul de contrast simultan, care modificd perceptia culorilor. Se observa, spre
exemplu, cat de greu este vizibil textul negru pe fundal albastru inchis.

s Efectele psihologice ale culorilor

Culoarea trebuie sa fie adecvatd mesajului §i imaginii si in acelasi timp este necesar sa fie inteleasa
de toate culturile ce vor utiliza site-ul. Culorile reci ca albastru si verde dau un sentiment de stabilitate,
incredere, de aceea sunt utilizate atat de des ca fundal, in special in paginile de web ale companiilor ce
doresc sa creeze clientilor lor un sentiment de incredere. Culorile calde — rosu, galben si portocaliu sunt
mult mai agresive, insd atrag mult mai usor atentia, de aceea este recomandat sd fie utilizate pentru
sublinierea anumitor mesaje, si nu ca fundal. Culorile utilizate pot influenta dispozitia, mesajul site-ului.

Spre exemplu, pentru obtinerea unei senzatii de calm, seriozitate se pot utiliza nuante de albastru; daca se
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doreste crearea unei impresii de jovialitate, energie tonurile de rosu, portocaliu si galben sunt cele mai
indicate.

Pentru ca o paletd de culori sa poatd fi integratd Tn mod corespunzator in pagind este nevoie de
anumite culori de legaturd , care pot fi nuante sau valori diferite ale luminozitatii sau saturatiei ce apar
accentuate de zone mici de culoare contrastanta. Alegerea optima a culorilor are in vedere mesajul ce
trebuie transmis si de asteptarile utilizatorilor. Culorile trebuie utilizate pe alocuri, niciodatd mai multe
decat sunt necesare pentru atingerea scopului de transmitere eficientd a informatiilor. De asemenea nu
trebuie utilizate culori ce nu sprijind sau adauga valoare mesajului, iar stilul trebuie pastrat in fiecare
pagina a site-ului. Exista culori decorative care 1i conferd un aspect estetic site-ului, crednd o anumita
atmosferd si imprimandu-i acestuia un anumit stil, insa exista de asemenea, culori functionale menite sa
asigure perceptia corespunzditoare a mesajului. Culorile intunecate au o influentd puternicd asupra
spiritului; in urma cercetarilor si a experimentelor graficienilor s-a ajuns la concluzia ca este recomandata
utilizarea culorilor intunecate n partea de jos a paginii. Psihologia culorii este una dintre cele mai
inexacte stiinte, dar in acelasi timp este una din cele mai populare si puternice, aceasta trebuind privita
intotdeauna prin prisma particularitétilor culturale.

Pe langa aspectele fizice ale perceptiei culorilor, specialistii incearca sa determine ntr-un mod
universal valabil semnificatiile culorilor. Artisti, filosofi, cercetdtori, au incercat sa clarifice acest aspect
referitor la culoare, dar concluziile la care au ajuns sunt diferite. Dificultatea in atribuirea unor sensuri
clare fiecarei culori n parte este datd si de aspectele culturale si religioase diferite, intélnite in principal
intre mentalitatea occidentald si cea orientald. In vest, negrul este asociat aspectelor sumbre (moarte), pe
cand 1n Orient — si in special In Japonia — culoarea asociatd acestor experiente este cea alba, punctul de
vedere al orientalilor situandu-se astfel la polul opus punctului de vedere occidental.

Web-ul este insd un mediu international de comunicare si, de aceea, trebuie avute In vedere toate
aceste aspecte atunci cand se utilizeaza culoarea 1n designul paginilor de Web. Este prezentata in tabelul

de mai jos asocierea culorilor cu anumite sentimente si trairi (din punct de vedere al culturii occidentale).
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Tabelul nr. 2 Semnificatia culorilor

Culoarea Asociata cu:

Rosu Caldura, greseald, oprire, agresiune, foc, indrazneala
Portocaliu Cald, tomnatic

Galben Veselie, insorit

Maro Cald, toamna, mizerie

Verde Invidie, prospetime, gelozie, noutate
Albastru Pace, tristete, apa

Mov Lux, regalitate

Negru Rautate, noapte, frica, moarte, doliu
Gri Batranete, ploaie

Alb larnd, frig, inocenta, curatenie, puritate

(dupa Powell T.A.)
Oamenii au diverse raspunsuri fiziologice, psihologice si emotionale la vederea unei culori. Se stie

ca nuantele de rosu, galben si portocaliu — culori calde — evoca sentimente de bucurie, pe cand culorile

reci — albastru, verde, violet — produc senzatia de liniste si calm.

29



Sunt prezentate in tabelul urmator efectele culorilor In ceea ce priveste modificarea dispozitiei
psihice'®.

Tabelul nr. 3 Efectele culorilor

Culoarea Efecte fiziologice Efecte neuro-psihice
Rosu Cresterea presiunii sanguine; Stimulent general;
Ridicarea tonusului muscular; Culoare calda;
Activarea respiratiei. Senzatie de apropiere in spatiu.

Portocaliu | Accelerarea ritmului cardiac; Senzatie de apropiere in spatiu;

Mentinerea presiunii sanguine; Culoare sociabil;
Favorizarea secretiei gastrice. Impresie de sanatate.

Galben Stimularea nervului optic; Culoare calda si vesela;
Influentarea functionarii normale a | Predispune la comunicativitate;
sistemului cardiovascular. Stimuleaza vederea;

Calmant al psihonevrozelor.

Verde Scade presiunea sanguina; Culoare rece, linistitoare;
Dilata vasele capilare. Impresia de prospetime;

Senzatie de depdrtare in spatiu.

Albastru Scade presiunea sanguina; Culoare foarte rece, linistitoare;
Scade tonusul muscular; Senzatia de departare in spatiu;
Calmeaza respiratia; Predispune la concentrare si
Scade ritmul pulsului. liniste interioara.

Violet Creste rezistenta cardiovasculara; Culoare rece, nelinistitoare;
Creste rezistenta plamanilor. Culoare distanta, grava,

solemna;

Are efect contradictoriu (in
acelasi timp atractie-indepartare
si optimism-nostalgie).

Negru Depresie, retinere, neliniste;

Adancime, plinatate, greutate.
Alb Expansivitate, usurinta,

suavitate, robustete, puritate,

raceala;

Obositor prin stralucire.

Desi este recomandatd, utilizarea culorilor intr-o interfatd poate fi cauza unor probleme pentru
persoanele cu deficiente vizuale, si anume cei care nu diferentiaza culorile. In ceea ce priveste utilizatorii

computerelor, avind 1n vedere varstele variate ale acestora, existd o gama foarte larga de abilitati vizuale,
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care trebuie si fie luate in considerare in designul paginilor de Web. In cazul Web-ului, anumite culori
sunt folosite in mod conventional, pentru a clarifica anumite aspecte — de exemplu, link-urile au Tn mod
initial culoarea albastra, iar dupa ,,click-are” se transforma in mov pentru a semnifica un drum parcurs —
deci modificarea acestora 1i poate Indeparta pe utilizatori prin incapacitatea de a prezenta clar informatiile
semnificative din cadrul interfetei.

Desi culorile prezinta efecte fiziologice si neuro-psihice multiple, in cazul paginilor de Web
acestea sunt diminuate. Accentul se pune pe sublinierea anumitor informatii, desi de multe ori aceasta se
realizeaza chiar prin utilizarea incorecta a culorilor, pentru a crea un efect dramatic in scopul atragerii
atentiei. Acesta este si cazul paginilor de Web publicitare si comerciale, in timp ce paginile de prezentare
sunt caracterizate de cele mai multe ori printr-un numar limitat de culori, nu foarte intense si de cele mai
multe ori organizate Tn pagina pentru a nu-1 obosi pe utilizator (in cazul unei perioade mai lungi petrecuta
in fata monitorului).

Cunostintele obtinute de-a lungul timpului despre sistemul vizual uman au condus la formularea
unor principii fundamentale privind utilizarea culorii, indiferent de modul in care informatia este
prezentata, deci si in cazul computerului.

Aaron Marcus a stabilit noua legi privind utilizarea culorii:

1. Este de preferat utilizarea a maxim 3-7 culori;

Trebuie combinate corect culorile din centrul imaginii si cele periferice;

Nu trebuie utilizate simultan culorile aflate la extremele spectrului;

Culorile trebuie sa fie concordante cu semnificatia;

Trebuie utilizatd aceeasi culoare pentru elementele situate n aceeasi zond a imaginii;
Trebuie utilizate culori saturate pentru a atrage atentia;

Pe cat posibil trebuie utilizate forme similare pentru culori similare;

Culoarea trebuie folosita pentru a evidentia informatiile prezentate alb-negru;

e AT

Adoptarea aceluiasi sistem de utilizare a culorii in toate paginile site-ului.
Totusi, aceste legi nu pot fi aplicate tuturor paginilor de Web deoarece ar putea contrasta cu scopul

acesteia. In cazul unui site de Web publicitar, pentru a atrage atentia, este bine de folosit cat mai multe

pamfilie R., Procopie R., Estetica marfurilor, Editura. A.S.E., Bucuresti, 1999
31



culori si sunt recomandate animatiile, pe cand paginile site-ului de prezentare a activitatii unei banci
trebuie sa fie judicios organizate, cu o paleta coloristicd mai restransa, informatia trebuind sa fie transmisa
mai putin prin efectul contrastant al unei culori si mai mult prin modul de structurare a informatiei.

O problema care apare foarte des este aceea a contrastului insuficient intre elementele designului
(de cele mai multe ori cand se incearca realizarea unor diferente subtile din punct de vedere al culorii intre
elemente situate unul deasupra celuilalt sau unul 1anga altul).

La polul opus contrastului scazut este cel exagerat: culorile strilucitoare pe un fundal intunecat
sunt mai usor de observat, dar vor face pagina de Web impracticabila.

Utilizarea unor combinatii de culori socante, de multe ori in combinatie cu animatia si nu culori
tari pe un fundal neutru (alb sau negru), va avea un efect puternic asupra utilizatorului, dar pe termen lung
va genera un raspuns negativ pentru site, prin comunicarea ineficientd a informatiilor. In acelasi sens,
trebuie tinut cont si de faptul cd informatiile sunt cel mai bine reprezentate prin text si, prin urmare,
trebuie acordatd o importantd mare prezentarii acestuia in relatie cu fundalul si restul elementelor din
pagina.

In ambele cazuri — de contrast scizut sau ridicat — cel mai important este stabilirea de citre
designer, pe baza testelor efectuate, a modului cel mai potrivit de prezentare a informatiilor din pagind, cu
ajutorul culorilor.

Stabilirea culorilor care trebuie folosite Tn cazul unei pagini Web trebuie facutd astfel Incat sa
existe o armonizare a elementelor coloristice cu cele de navigare si cu prezentarea textului. Cateva
elemente caracteristice butoanelor de navigare si textului din punct de vedere coloristic sunt prezentate 1n
subcapitolele care urmeaza. Trebuie tinut cont de faptul cd, prin culoare, se pot obtine efecte puternice,
dramatice, care trebuie corelate Tnsa si cu tipul site-ului din care pagina respectiva face parte. Chiar daca
pagina este realizatd corect i impresioneaza, dacd nu este potrivitd scopului pentru care site-ul a fost
creat, 1i va aduce acestuia prejudicii majore.

Pentru a simplifica activitatea de design, s-au stabilit principii a céror aplicare va conduce la
realizarea unor pagini de Web in care informatia este prezentata clar.

Principii psihologice

1. Evitarea prezentarii aldturate a culorilor saturate, aflate la extremitatile spectrului;
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2.
3.
contin;
4.
5.
6.
7.
ului);
8.

Albastru saturat trebuie evitat pentru scrierea textului, a liniilor subtiri si pentru formele mici;

Evitarea situatiilor in care culorile aldturate difera numai prin cantitatea de albastru pe care o

Utilizatorii 1n varstd au nevoie de un nivel de luminozitate pentru a putea distinge clar culorile;
Aparent, culorile se schimba pe masurd ce se schimbad luminozitatea mediului;
Este dificild concentrarea asupra marginilor create numai prin culoare;

Evitarea utilizarii culorilor verde si rosu 1n zonele extreme (periferice) ale paginii (display—

Este de preferat utilizarea combinatiilor de culori opuse pe cercul cromatic (rosu-verde;

portocaliu-albastru; galben-violet);

9. Trebuie evitata distinctia facutd numai cu o culoare (pentru cei cu deficiente de vedere).
Principii perceptuale

1. Trebuie tinut cont de faptul ca nu toate culorile pot fi percepute in aceeasi masura;

2. Luminozitatea si stralucirea pot fi observate clar numai pe suporturi fizice; ele sunt alterate pe

ecranul monitorului;

3.
4.

Culoarea fundalului poate altera perceptia culorilor din planul apropiat;

Trebuie evitata aglomerarea de culori in zone reduse ca suprafata.

Principii cognitive

1.

2
3
4.
5
6
7

Culoarea nu trebuie sa fie utilizata prea mult;

Elementele similare este bine sa fie grupate utilizand acelasi fundal;
Culori similare (sau identice) semnifica Tntelesuri similare (sau identice);
Luminozitatea si saturatia atrag atentia;

Modificarea culorii trebuie sa fie dependentd de importanta informatiei;
Ordonarea culorilor este bine sa se faca dupa pozitia spectrald;

Culorile calde si reci trebuie sa indice niveluri de actiune.

Utilizarea culorii este o conditie importanta pentru maximizarea efectului prezentarii informatiilor,

eficienta utilizarii acesteia putand fi de multe ori cuantificata.
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» Sunetul

in functie de tema site-ului muzica, sunetul poate fi un element foarte eficace de promovare. in
acest caz, trebuie de asemenea luati in considerare utilizatorii, asteptarile acestora in ceea ce priveste site-
ul si introdus sunet sau nu. Sunetul este util in site-urile ce prezinta creatii de modd — muzica adecvata
unor parade, site-uri ce promoveaza diverse baruri, restaurante, muzica de un anumit tip etc.

Utilizarea sunetelor poate fi optionald, dar trebuie avut in vedere faptul ca sunetul va datermina o
reducere a timpului de ivcarcare a paginei, in acest caz trebuind folosit formatul midi.

De multe ori 1nsd, tdcerea este mai potrivitd decat sunetul. Foarte multi utilizatori acceseaza
internetul din sdli de Internet sau birouri i multe calculatoare conectate la retea nu au unitati de iesire
pentru sunet. De aceea, accentul in design nu trebuie pus pe sunet. Acesta este un instrument eficace de
promovare a site-ului atunci cind tema se conformeaza , stiind fiind faptul cd muzica, sunetul
sensibilizeazd in egald masurd - uneori chiar mai mult, ca imaginea, inducand anumite stéri psihologice,

favorabile transmiterii mesajelor.

5.4. Aspecte privind managementul continutului site-ului

Inca de la inceput, trebuie mentionat ci existd o preocupare deosebitd pentru a clarifica continutul
textual al site-ului. Cei care acceseaza un site, mai ales din domeniul comercial, au dificultati din punctul
de vedere al practicii sau al legislatiei. Evident, spatiul Internet nu poate fi controlat (sau cel putin 1n
totalitate) si de aceea existd multe practici care nu sunt conforme cu morala.

Mai mult, dacd vorbim de consumatorii (vizitatorii) internationali, lucrurile se complica si mai
mult datoritd inexistentei legislatiei sau al unei legislatii recunoscute. Evident, exista preocupari la nivel
international de reglementare a activitatii desfasurate pe Internet, Tnsa acesta, fiind un spatiu deocamdata
liber, mai este mult pana la controlul lui. In viitor, probabil, vor exista organizatii internationale care se
vor ocupa Tn mod expres de aceastd problema.

Pentru site-urile din domeniul comercial, trebuie avut in vedere, cel putin teoretic (deocamdata),

ca utilizatorii trebuie sa aiba avantajul unei protectii consistente a consumatorului, indiferent de locul de
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achizitie a produselor. In acest sens, se remarci necesitatea unei coordoniri internationale privind
formularea de reglementari 1n legiturd cu desfasurarea comertului electronic.

In prezent, se recomandi ca site-urile de pe Internet si asigure in mod voluntar protectia
consumatorului, in mod real, cel putin cu un minimum de conditii, indiferent de locul de origine al site-
ului.

In activitatea de pe Internet s-au remarcat o multitudine de probleme, ca de exemplu nelivrarea
produselor sau obstructia Tn despagubirea clientilor, ceea ce impune aparitia unei terte parti care sa
controleze desfasurarea acestei activitdti. Acest mecanism trebuie sd acopere toate organizatiile care
desfasoara activitati comerciale pe Internet, mecanism care trebuie sa fie usor accesibil, "prietenos”, rapid
si recunoscut de toate partile, inclusiv de guvernele nationale.

Relativ la continutul site-ul, trebuie sd remarcdm ca existd o sumedenie de elemente care trebuie
avute in vedere pentru a putea desfasura o activitate eficienta dar si morala.

Informatiile obligatorii ce trebuie sa se regaseasca n site (mai ales in cele comerciale) sunt:

1. Informatii despre furnizor

Site-ul trebuie sd ofere informatii detaliate despre furnizor sau/si distribuitor precum si locatia
geograficd (originea) a acestora. Astfel trebuie sa se evidentieze:

® numele organizatiei producdtoare si/sau distribuitoare (care de cele mai multe ori nu sunt
acelasi lucru cu adresa de Web);

e adresa exacta a acestora, telefonul, e-mail;

e tara n care organizatia este nregistrata;

e daca este posibil numaérul de inregistrare (din Registrul Comercial, de exemplu) al licentei sau
autorizatia de functionare;

¢ informatii de contact.

2. Informatii despre livrare
Site-ul trebuie sd ofere informatii clare pentru consumator despre tdrile in care se efectueaza
livrarea produselor inainte de a se procesa comanda.
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Informatiile despre livrare este bine sd se regaseasca chiar in Home Page si sa fie actualizate

permanent.

3. Informatii despre pret

Pretul este un element esential si de aceea site-ul trebuie sd afiseze pretul total (cu toate taxele
incluse) inainte de a se efectua comanda. n pret trebuie evidentiate si taxele de livrare (transport). Aceste
elemente sunt foarte importante, mai ales in cazul in care site-ul se adreseaza clientilor din alte tari i apar
diferente din distantele diferite, diferente care pot mari mult pretul total.

Este important §i sa se asigure conversia pretului in moneda locala (doar 25% din totalul site-urilor
asigurd conversia). Desi acest lucru nu este dificil, ii asigurd clientului informatii importante in luarea

deciziei de cumparare.

4. Termene si conditii de livrare

Termenele si conditiile de livrare sunt elemente care oferd informatii importante despre renuntarea
la achizitie, plata, termenul de livrare precum si modalititile de rezolvare a diferendelor dintre parti. Toate
aceste elemente trebuie prezentate clientului clar, mai Tnainte de a se completa comanda. Retailer-ii
trebuie sd includad in continutul site-ului aceste elemente, care vor evidentia clar termenele si conditiile
mai inainte de a fi procesatd comanda sau cel putin un link citre pagina unde existd acestea, care sa
preceada confirmarea.

Elementele din aceasta categorie trebuie sa fie diferentiate de alte informatii astfel Tncat clientii sa
fie asigurati din punctul de vedere al legalitdtii contractului.

Termenele si conditiile de livrare trebuie prezentate si Intr-o forma usor de printat pentru a asigura

clientului posibilitatea de a se referi la ele in viitor.
5. Legea aplicabila

In general, consumatorii internationali considera ca legea care guverneazd tranzactia ar trebui sa fie

aceea a tarii consumatorului (aceea cu care acesta este familiarizat). Acest aspect este controversat si se
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dezbate mult asupra lui. Unii dintre retaileri stipuleazad in contract legea care este aplicabild, dar acest
lucru nu este unanim acceptat.

Totusi, dacd vanzatorul mentioneaza ca legea aplicabild este cea a tarii sale si nu cea a clientului (a
tarii de rezidenta a clientului), acest lucru trebuie s 1i fie evidentiat clientului clar si fara ambiguitati.

In cazul in care clientul este de acord cu acest lucru, acesta nu trebuie privat de protectia

consumatorului din tara sa. Clientul trebuie sa aiba dreptul de a face plangeri in tara sa.

6. Procesul de comanda

Ca urmare a elementelor ce preced incheierea contractului, procesul de finalizare a acestuia trebuie
sa fie expus clar clientului. Retailer-ul trebuie s ii mentioneze clientului unde va fi completat contractul
si cum va avea acces la acesta.

In elaborarea site-ului, trebuie utilizat un proces pe trei niveluri (trei click-uri) pentru efectuarea
comenzii on-line, care sa asigure lipsa oricarei ambiguitati in efectuarea comenzii.

Cele trei niveluri sunt:

1. Clientul isi exprima intentia de a cumpara produsul/serviciul (de exemplu addugarea sa n cos -
"shopping cart");

2. Clientul are posibilitatea de a lua la cunostinta de toate detaliile comenzii (fard a trece de la o
pagina la alta) si de a confirma ca acestea sunt corecte;

3. Clientul este de acord sd meargd mai departe §i va avea posibilitatea de a citi termenele si
conditiile de livrare. Trebuie s fie clar ca s-a ajuns la nivelul final al Incheierii contractului.

Designul site-ului trebuie sa i ofere consumatorului si posibilitatea de a anula comanda imediat
(inainte de a parasi procesul de comanda).

Elementele ce privesc legalitatea termenelor si conditiile contractului trebuie prezentate clientului
potential mai Tnainte de finalizarea comenzii. Orice alte termene sau conditii care nu au fost prezentate
clientului nu sunt valabile (decat in masura in care acesta le accepta).

In finalizarea contractului, clientul trebuie avizat printr-o confirmare a faptului ci s-a efectuat

preluarea comenzii sale.
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Toate elementele ce privesc contractul si celelalte informatii adiacente trebuie sa fie printabile (de

catre client).

7. Confidentialitatea datelor

Toate site-urile trebuie sa aiba o politica clara si usor de inteles relativ la confidentialitate. Aceasta
trebuie sa includa urmatoarele:

€ Nu se vor cere decit informatiile absolut necesare si rezonabile pentru desfigurarea
tranzactiei.

€  Consumatorul trebuie sd cunoasca modul in care informatiile sunt adunate, de ce si cum vor
fi folosite acestea.

€  Consumatorul trebuie sd aiba dreptul de a refuza cererea de informatii ulterioare (informatii
cerute de catre vanzator sau organizatii adiacente)

€ Trebuie sa existe o persoand din cadrul organizatiei care sd raspunda de protectia datelor,
persoana de care clientii trebuie sa aiba cunostiinta

€  Clientii trebuie sa aiba posibilitatea de a modifica sau corecta informatiile despre ei

€ Organizatia nu trebuie sa furnizeze informatii despre clienti unei terte parti.

8. Securitatea tranzactiei
Site-ul trebuie sd informeze asupra securitatii tranzactiei. Aceste informatii trebuie prezentate intr-
o forma clara si usor de inteles. Clientul trebuie asigurat ca se gaseste intr-un mediu sigur. Clientii trebuie

informati despre drepturile lor i raspunderea pentru pagubele ce pot apdrea dintr-o tranzactie frauduloasa.

9. Cookie-uri
.k . . . . .o . . .
Cookie contine informatii sau un identificator unic care este plasat pe computerul clientului ( sau
al celui care acceseaza site-ul) ce ajuta site-ul sd 1si aminteasca preferintele sau caracteristicile acestuia.

Ele sunt utilizate si pentru a memora parole sau alte informatii, pentru a construi un profil al utilizatorului,

" sunt fisiere text (n.a.)
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pentru a urmari ce pagini sau ce site-uri au fost vizitate. De cele mai multe ori acestea sunt privite cu
suspiciune si se considera ca afecteaza confidentialitatea.
Site-ul trebuie sa aiba o politica clara 1n privinta acestora, informénd despre utilizarea lor si despre

ce se Intdmpla daca le resping.

10. Returnarea produselor

Clientii trebuie sa aiba dreptul de a returna produsele Intr-o perioada de timp specificatd, fard a li
se cere specificarea motivelor. Toate site-urile trebuie sa aiba o politica clard 1n ceea ce priveste returnarea
produselor, care sa fie evidentiatd Tnainte de comanda.

Informatiile despre cum se returneaza bunurile trebuie afisate si trimise o data cu acestea la livrare.

Totodatd clientii trebuie sa fie informati despre costurile pe care le vor suporta in cazul returndrii

produsului.

11. Plangeri
Site-ul trebuie sa contind informatii privind modul in care se pot face plangeri, care este procedura
si pe cine sd contacteze precum §i modalitatea de raspuns. Consumatorii trebuie sd cunoascd si

modalitatile de rezolvare a diferendului in cazul in care nu se ajunge la un acord intre parti.

12. Informatii despre desfisurarea contractului

Retailer-ii trebuie sa asigure informatii despre situatia executarii comenzii, ca de exemplu:
® informatii despre articolul solicitat (dacd este sau nu in stoc)

® daca articolul nu este 1n stoc, data cand se va afla in stoc

® o datd ce comanda a fost efectuata, se va trimite o confirmare

® o notificare a momentului cind marfurile au fost expediate precum si data cind se asteaptd sa

soseasca.
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13. Livrarea méarfurilor
Vanzatorii trebuie sa arate clar data cAnd marfurile se asteaptd sa ajungd pentru ca beneficiarul lor
sd le primeasca, precum si procedurile de urmat in cazul in care marfurile nu ajung la timp, dar si

drepturile clientului in acest caz.

14. Despagubiri

Site-urile trebuie:

v' siofere o politica de despagubire cit mai simpl;

v' si ofere link-ul citre pagina unde se gasesc informatiile legate de marfa;

v sa clarifice care din costurile de returnare a marfii vor fi suportate de client;

v sid returneze banii cit mai repede si si estimeze data cind acestia vor ajunge in contul
clientului;

v' s spund clientilor - din experienta relatiilor cu alti clienti - ce probleme au intlnit in

obtinerea despagubirilor.

5.5. Evaluarea calitatii site-ului

Proiectarea paginilor de web trebuie sa urmareasca respectarea anumitor reguli, toate avand nsa ca
scop satisfacerea cerintelor si necesitatilor utilizatorilor, deci sa fie de calitate.
» Elemente generale
Masura 1n care se indeplinesc necesitatile asteptate de utilizatori, se referd in principal la buna
Junctionalitate a paginii accesate — incarcare rapida, navigare eficienta si simpla in interiorul site-ului, dar
si la designul si continutul acestuia — modalitatea de prezentare a informatiilor, precum si la grafica si

estetica generala ce se reflectd prin Imbinarea mai mult sau mai putin armonioasd a culorilor cu mesajul
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transmis precum i particularitatile culturale care influenteazd de asemenea In mod semnificativ

intelegerea si aprecierea site-ului.

a. Analiza functionalitatii

Promovarea produselor pe Internet prin intermediul paginilor de web trebuie sa fie in primul rand
functionala. Astfel, desi designul nu are deloc o importantd minora, preocuparile creatorilor de site-uri
web trebuie sa se concentreze In primul rdnd pe obtinerea functionalitatii, fard de care designul nu 1isi
poate indeplini rolul. Prin aceastd caracteristicd, se urmareste ca informatiile necesare sa-i parvina
utilizatorului cat mai rapid, complet si eficient. Astfel, functionalitatea este legata direct de timpul de
incdrcare a paginii, navigarea 1n interiorul site-ului, dar si de elementele care 1i conferd ,identitate” pe
Internet: adresa, titlu, fara de care site-ul nu poate fi cunoscut si accesat.

» Timpul de incarcare a paginii

Timpul de Incércare a paginii trebuie sd fie cat mai scurt. Marea majoritate a utilizatorilor de
Internet pot descirca informatiile prezentate pe un site cu o viteza de 56 Kb/secunda. In conditiile in care
site-ul este foarte Tncércat, are foarte multd animatie si sunet, timpul de descarcare al acestuia creste foarte
mult. Vizitatorii site-ului respectiv 1si pot pierde rabdarea, si astfel, informatiile care le sunt destinate nu
isi ating scopul. Statisticile aratd ca cele mai vizitate pagini de web sunt cele ce ocupd sub 20 Kb, un
exemplu in acest sens constituindu-I site-ul Yahoo, care are numai cativa Kb.

Pentru a realiza acest lucru trebuie ca imaginile sa fie cat mai mici posibil, Tnsd sid rdmana
relevante pentru utilizator. De asemenea trebuie luat in calcul §i numarul de culori, intrucat exista
posibilitatea ca monitoarele sa nu permitd vizualizarea culorilor introduse in graficd. Numarul recomandat
de culori este de 216, un numar mai mare de culori utilizat intr-o imagine, ducand Tn mod automat la
cresterea numarului de Kb si implicit a timpului de asteptare pentru Incarcarea paginii.

» Navigarea

Este de asemenea un element extrem de important ce determind in mod hotaritor interactiunea
utilizator — informatii. Pentru determinarea modului de navigare trebuie sa se aiba in vedere urmatoarele
probleme: utilizatorul trebuie sd stie Tn permanentd unde se gaseste, unde poate sa meargd din punctul

respectiv si unde a fost deja. Este de presupus ca multi utilizatori vor accesa site-ul ca urmare a folosirii
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unui motor de cdutare sau urmaririi unor link — uri din alte pagini de web si astfel, primul contact nu va fi
cel cu pagina de index a continutului site-ului. In acest caz, vizitatorul site-ului trebuie si realizeze
imediat unde anume este in acel moment, care este cuprinsul general al site-ului. Tebuie vazutd masura in
care utilizatorul are posibilitatea de a accesa orice domeniu I-ar interesa din site, direct din locul in care
se afld, fara a fi nevoit sd se Intoarcd mereu la pagina de prezentare.

O altad cerintd ce trebuie analizata face referire la locurile unde poate ajunge vizitatorul urmand
diferitele link-uri din document. Trebuie vazut daca utilizatorul sa stie exact unde fac trimitere aceste
legéturi, intrucat accesarea tuturor ar constitui o pierdere prea mare de timp. Este absolut necesara
explicarea concisa si cuprinzatoare a continutului paginii de web catre care se realizeaza legaturi, pentru
ca utilizatorul sa poata gasi in cel mai scurt timp ceea ce este relevant pentru el. De asemenea, pentru ca
utilizatorii sa nu fie nevoiti sd memoreze toate legaturile accesate, este necesard marcarea acestora intr-un
mod uzual pentru utilizator. Astfel, de obiciei, se utilizeazd doud culori: albastru pentru marcarea link-
urilor neaccesate si violet/ purpuriu pentru cele deja vizitate. Utilizarea oricaror alte culori creeaza
confuzii, influentand negativ perceptia vizitatorilor asupra site-ului. Este indicata utilizarea unei culori
diferite care sa indice posibilititile de navigatie — de exemplu efect de schimbare a culorii la trecerea
cursorului peste optiunea din meniu. Informatiile trebuie in asa maniera structurate, astfel Tncét utilizatorii
sd gaseascd ceea ce doresc din maximum 3 accesari de legaturi. De asemenea, trebuie vazut daca toate
legaturile functioneaza, ( legaturi care conduc cétre o pagind in constructie, sau catre o pagina inexistenta
—1n acest caz aparind mesaje de eroare).

O altd problema de analizatd legatd de navigare o constituie paginile lungi. Statisticile arata ca
numai 10% din utilizatori deruleaza ecranul pentru a vedea si restul continutului paginii, de aceea toate
optiunile de navigatie si informatiile esentiale trebuie plasate in partea de sus a paginii.

In acest sens se va urmiri:

- facilitatea navigatiei utilizatorilor, este recomandata utilizarea unui motor de cautare in
interiorul site-ului pentru accesul rapid si direct al utilizatorilor la ceea ce doresc;

- daca informatiile sunt modificate si aduse la zi In permanentd, acesta fiind un indicator

al preocupdrii si interesului companiei in oferirea a ceea ce este mai bun clientului;
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- dacd paginile vechi ce nu mai au relevanta au fost eliminate, pentru a nu se produce
confuzii.

In ceea ce priveste stilul, trebuie vazut daci a fost mentinut in tot cuprinsul site-ului, astfel incat
utilizatorii sa se simtd familiarizati parcurgand paginile, indiferent de ordine. Derutarea acestora, prin
utilizarea mai multor stiluri este nepldcuta in general, dd senzatia de dezordine, nesigurantd, incoerenta,
ceea se va reflecta cu sigurantd in imaginea ntreprinderii §i a produselor promovate. Nu trebuie folosite
metafore, simboluri decat daca mesajul acestora este inteles de catre absolut toti utilizatorii.

» Titlul

Este foarte important numarul de caractere utilizate pentru titlu. Spre exemplu, motorul de cautare
Google11 nu citeste un titlu ce contine mai mult de 60 de caractere, in acestea fiind incluse si spatiile. De
asemenea este necesar ca titlul site-ului sa contina cuvinte cheie referitoare la continutul acestuia, pentru
ca motoarele de cautare axate pe astfel de cuvinte sa-1 poatd afisa cit mai in fatd pe paginile cu rezultate.
Este foarte bine cunoscut faptul ca rezultatele cautarilor pot atinge numere impresionante de ordinul
sutelor de mii sau milioanelor, iar utilizatorii vor cduta numai ceea ce este afisat pe primele pagini, acestia
neavand nici timp nici rabdare sa cerceteze tot spectrul de rezultate. Asadar, pentru a avea prioritate 1n
domeniu, este foarte important de analizat ce cuvinte cheie relevante pentru utilizatori au fost utilizate n
titlu. Astfel este indicat ca titlul sa fie cat mai simplu si si redea cat mai exact continutul paginii
respective. De multe ori utilizatorii sunt nevoiti sd introducad de la tastaturd adresele, de aceea acestea
trebuie sa fie cat mai usor de memorat, scurte, fara caractere speciale, si de preferat, sa fie scris totul cu

litere mici.

b. Analiza design-ului

Analiza calitatii functionalitatii unei pagini de web nu este suficientd nsd; fard un design
corespunzator, atentia nu poate fi pastratd, iar informatiile prezentate sunt receptionate necorespunzator.
Asa cum s-a observat, prin functionalitate sunt descrisi parametrii tehnici, constructivi ce tin de structura
site-ului. Analiza designului insa, se refera la continutul site-ului, atat la grafica si tehnicile de imbinare a

culorilor, cét si la modalitatea de prezentare a informatiilor, a textului.

' Calashain T., Google Hacks- 100 Industrial — Strength Tips & Tools, ed. O Reilly, 2004
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» Textul

Este extrem de important in captarea atentiei, studiile efectuate in legiturd cu psihologia
utilizatorilor de Internet, aratand lucruri surprinzatoare. Astfel, reactiile acestora sunt total diferite in fata
celor doud medii de informare: monitorul si hértia. In primul caz, numai 22% dintre intervievati au fost
atrasi prima datd de imagini; in schimb aceleasi prezentari facute pe héartie au fost percepute mai intéi
prin prisma imaginilor in 64% din cazuri. Aceasta diferentd de perceptie poate fi explicata si prin faptul
ca ocupand mai multd memorie, imaginile necesitd mai mult timp de descarcare, textul ramanand astfel
elementul cu un prim impact asupra utilizatorilor. Este foarte important de cuantificat ca utilizatorii au
fost nevoiti sa deruleze textul'?, acesta trebuind sa fi afisat in prima parte a ecranului. In cazul in care
textul este mai lung, acesta trebuie sa fie negru pe fond alb mai putin strélucitor, iar culorile si imaginile
ce 1l insotesc sa fie cit mai neutre si neobositoare.

Analiza lizibilitatii se refera la mdrimea literelor care trebuie sa fie suficientd pentru ca cititorul sa
nu depuna efort in incercarea de a percepe mesajul.

Lizibilitatea este strans legatd de culorile utilizate pentru fundal si caractere. Spre exemplu,
utilizarea unui fundal galben pal pentru un text obisnuit ce are caractere negre, contrasteazd mai putin
decét acelasi text pe un fundal alb stralucitor. Culorile nu sunt obositoare pentru ochi, oferind in acelasi
timp un contrast evident, de aceea textul este mai lizibil.

De asemenea, trebuie analizata utilizarea a mai mult de doud tipuri de caractere pe ecran, intrucat
acestea produc confuzii (pot fi interpretate ca si cuvinte de legdtura - linkuri); caracterele italice,
subliniate, ingrosate sunt mai greu de citit, de aceea nu se vor folosi pentru bucati mari de text, ci numai
pentru titluri sau sublinierea anumitor concepte in cel mult doua randuri. Masura 1n care link — urile sunt
introduse in text incat si nu fie prea apropiate si si deruteze. In utilizarea umbrelor daci este pastrati
directia acestora, cel putin pe aceeasi pagind, adica ,,sursa de lumind” sd raménd aceeasi pentru toate
caracterele si imaginile.

O alta dimensiune importantd a textului este stilul, care trebuie adecvat mesajului. Prin stil se va

intelege in acest context stilul caracterelor, dar si modul de exprimare ce poate fi oficiald, formald,

12 :
www.demgnmore.com
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prietenoasa, comicd, romantica etc. Este de cuantificat si nivelul de cunoastere a imaginii §i mesajului ce
se doresc a fi transmise, dar si a pietei tintd a produselor promovate prin intermediul paginii de web,

caracteristicile acesteia: varsta, sex, educatie, cultura si aplicate elementele corespunzatoare.

» Culoarea

Analiza culorilor folosite, a combinatiilor si efectelor lor este deosebit de complexa si se va referi

la:

- caracteristicile culorilor folosite (tonalitate, saturatie si luminozitate);

- modalitatile de perceptie a culorilor folosite;

- efectele psihologice ale culorilor utilizate;

Calitatea site-ului depinde si de masura in care sunetele utilizate se incadreaza in specificul site-
ului.

% Analiza site-ului in totalitate
Desi nu existd un standard unic pentru evaluarea site-urilor de Web, ci diverse opinii am ales unul
care este mai relevant.
Site-urile sunt evaluate utilizdnd un sistem de puncte procentual pana la 100%, alcatuite din cinci

caracteristici principale , fiecare cu un nivel de importanta.

1 91 - 100%
2 80 - 90%
3 60 - 79%
4 =< 60%

Functionalitatea (20 %)

Accesibilitate

001. Compatibilitate cu browser-ul

002. Rezolutia minimud & maxima pentru monitor

003. Traducerea In mai multe limbi, adaptarea culturala, etc.
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Viteza & Dimensiunea benzii

004. Dimensiunea generala a paginei si complexitatea acesteia
005. Media duratei de incarcare

006. Timpul de asteptare la prima reactie a utilizatorului
Calitatea HTML

007. HTML fara greseli

008. Modul de lucru al active x, rollover-urilor, applet-urilor, etc.
009. Titlul paginilor, descrierea acestora, cuvinte cheie, meta-tagurilor
010. Dependenta de Java & Javascript dependency si de imagini
Navigatia & Link-urile

011. Functionalitatea si claritatea navigtiei

012. Integritatea legaturilor

Legalitatea

013. Conceptia originala etc.

014. copyright-ul

015. Citatii corecte

2 - Design-ul (20%)

Grafica

016. simtul artistic

017. eleganta & sofisticarea conceptului

018. typografia & stilul literelor

019. Sinergia elementelor vizuale

Apropierea de utilizator

020. Usurinta in utilizare

021. Resurse si mijloace de ajutor

022. Functionalitatea interfatei

023. claritate & simplitate

Estetica & Frumusetea

024. Atractia vizuala

025. Aspectul profesional
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026. Integrarea artistica

027. Armonia culorilor

Alinierea & Aranjarea in pagini

028. Aranjarea generala si utilizarea spatiului
029. complexitatea & calitatea tabelelor

030. Aspectul spatial

031. Utilizarea de linii etc.

Integrarea

032. Congruenta elementelor

033. Sincronizarea audio-vizuala

3 - Continut (20%)

Scop

034. Specificarea misiunii sau a scopului site-ului
035. Mesajul si exprimarea sa

036. Calitatea continutului si utilitatea acestuia
037. Motivatia reintoarcerii la site
Interactivitatea

038. Procesul interactiunii dintre vizitator si site
039. Facilitaati pentru membri

040. Liste de e-mail,newsletters, newsgroups, chat, BB
041. Alte servicii oferite

Procesul Informational

042. Claritatea, vizibilitatea functiilor

043. Accesul la informatii, facilitati privind cautarea, harta site-ului
Ortografia si gramatica

044. Gramatica, ortografia

045. Folosirea diacriticelor

4 - Originalitate (20%)

Inovatia si gandirea colaterali

046. Utilizarea de solutii deosebite
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047. Aspecte inovative

Creativitatea

048. Originalitatea conceptiei

049. eleganta si stilul

Tehnologia

050. utilizarea - Java, DHTML, active X, advanced coding, XML, CSS, peer to peer
051. compression technologies, RealPlayer, Flash, Beatnik
052. audio & video broadcast, utilizarea streaming media
053. Integrarea si functionalitatea bazelor de date
Distinctia

054. Rezonanta Tnmemorie

055. Impactul multisenzorial

5 - Profesionalism & Eficienta (20 %)

Service-ul & Respectul fata de client

056. Usurinta contactului & viteza raspunsului

057. management sugestiilor, plangerilor etc

058. Politica de despagubiri

Valorile morale

059. Etica in afaceribusiness ethics, absence of "clever rorts"
060. Onestitatea reclamelor

061. Serviciile gratuite oferite

Componente avansate

062. Formatul WAP & WebTV

063. Utilizarea de harti interactive

064. Pagini generate dinamic si active

065. Solutiile e-commerce, siguranta, siguranta lucrului
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5.6. Promovarea site-ului

In general, pe Internet se folosesc urmitoarele mijloace de promovare:

O utilizarea motoarelor de cautare, prin introducerea site-ului in baza lor de date;

O folosirea de metatag-uri in paginile site-ului;

O diverse tehnici de analiza a profilului utilizatorului (de exemplu Cookies);

O tehnici de promovare de tip marketing direct, prin utilizarea de alte site-uri.

» Tehnici de promovare a site-urilor

Promovarea site-ului nu inseamna numai a inscrie site-ul in cat mai multe motoare de cautare ci si

0 actiune complexa de pregétire si dezvoltare.
% Activitatile premergdtoare

Sunt cele care se referd la informatiille continute de site-ul ce urmeaza sa fie promovat. Aceste
activitati se referd la includerea anumitor informatii in site dar si la modul de interactiune cu vizitatorii
dupa cum urmeaza:

O Stabilirea de legaturi (hyperlink) cu paginile care oferd ajutor, ceea ce nu numai ca
impulsioneaza traficul, ci asigura si o mai mare accesibilitate.

O Utilizarea de semne de carte (bookmark sau favorites), care 1i ajutd pe utilizatori sa revina cu
mai multd usurinta la site. Cel mai simplu mod este de a-l invita pe utilizator sd apese o anumita tasta
pentru a memora n browser adresa site-ului si a 0 accesa cu un simplu clic.

O Distributia prin mass media a adresei site-ului, inclusiv a adresei de e-mail.

O Utilizarea de cuvinte cheie in descrierea site-ului (a se vedea META Tag).

O Utilizarea grupurilor de stiri (Newsgroups) prin inscrierea in acestea de articole referitoare la
site.

O Schimbarea si actualizarea periodica a informatiilor din site, precum si intretinerea unei pagini

de noutati (What's New).
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% META Tag-uri
META Tags sunt cuvinte cheie (reprezentative, definitorii pentru site) care sunt incluse in antetul
paginei, ceea ce oferd o imagine despre continutul site-ului. Aceste cuvinte sunt incluse in indexul
majoritatii motoarelor de cdutare ce vor oferi o legatura cu site-ul (de obicei, dacd motoarele de cdutare

nu gasesc aceste cuvinte cheie, ele vor crea acest index pe baza primelor 100 de cuvinte din site).

% Banner-ele — cele mai utilizate mijloace de promovare
Banner-ele reprezinta cel mai frecvent (si, de multe ori, cel mai facil) mijloc de promovare utilizat
pe Internet. Din acest motiv, acestea sunt de cele mai multe ori agasante.
Banner-ele sau benzile se pot clasifica dupa:
1. gradul de miscare
2. format-ul §i soft-ul de construire

3. obiectivul de comunicare

1. Gradul de miscare
In functie de gradul miscare se pot evidentia:
1.1 banner-ele pasive
1.2 banner-ele active

1.3 banner-ele interactive

1.1 Banner-ele pasive sunt primele care au aparut pe Internet si seamdnd foarte mult cu cele
folosite in presa sau pe stradd. Primul banner a apérut pe site-ul Hot Wired la data de 27 oct. 1994 si a
avut un succes incontestabil. Acest tip de banner prezintd pe de-o parte avantajul unei dimensiuni foarte
reduse, ceea ce face sa se incarce foarte rapid (tinand seama si de faptul ca utilizatorul sta un timp foarte
redus pe site), iar pe de altd parte sunt foarte usor de creat.

1.2 Banner-ele active sunt cele de tip Rich Media care utilizeaza imagini animate, sunete sau
video. Tipul cel mai simplu de grafic activ este cel cunoscut sub denumirea de GIF animat (un tip de fisier

special, alcatuit dintr-o serie de imagini, care sunt rulate cu o anume viteza, ceea ce creeaza senzatia de
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miscare). In prezent, au aparut tehnici mai elaborate cum ar fi Java Scripts, Streaming Audio sau Flash.
Evident, acest tip de bannere sunt mai eficiente, deoarece atrag atentia si suscitd interesul mai pregnant.
Acest tip de bannere au ca dezavantaj faptul ca se incarcd mai greu si se remarca in prezent tendinta de a
comprima cit mai multe informatii (text, imagini, sunete) Intr-o dimensiune a figierului cat mai redusa si
sd ocupe un spatiu cat mai mare pe ecran.

1.3 Banner-ele interactive nu sunt deosebite de cele pasive sau active, dar prezintd particularitatea
ca apar ca un raspuns la profilul utilizatorului, fiind o categorie integrata 1n cele precedente. De obicei, Tn

modul cel mai simplu, acestea se personalizeaza in functie de interesul utilizatorului.

2. Formatul i softul de construire

In functie de format si soft-ul de construire se pot evidentia dupa Internet Advertising Bureau (o
societate non-profit) urmatoarele opt formate standard:

o 468 x 60 pixeli (adica 12,5 cm x 2,5 cm si 10k)

o 392x 72 pixeli

e 234 x 60 pixeli

e 20 x 240 pixeli

si butoane:

e [20x 90 pixeli

e [20x 60 pixeli

e [25x 125 pixeli

o 88x 31 pixeli

Cercetarile (efectuate de Media Matrix) au aratat ca numai 20% dintre utilizatori nu folosesc
bannerele 468x60 (cele mai mari).

Dupa soft-ul de construire putem vorbi despre Java, Ulead, Macromedia Flash etc.

3. Obiectivele de comunicare
Dupa obiectivele de comunicare, existd mai multe categorii de bannere: banner-ele Action Click,
banner-ele comunicationale si banner-ele multiobiectiv.
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3.1 Banner-ele Action Click

Au ca scop sa-l1 convinga pe internaut sa apese pe ele. Pentru realizarea acestui deziderat ele

folosesc toate artificiile: surpriza, incitarea (teasing), confuzia, promisiunile de castig etc. Evident, acestea

trebuie utilizate cu moderatie pentru ca altfel nu-si vor mai atinge scopul.

Tehnica de elaborare a mesajului acestor banner-e este asemdndtoare cu cea din marketingul

direct:

se utilizeaza cuvinte cunoscute pentru eficacitatea de a capta atentia si de a vinde:
singurul (singurul site de ...)
bogat (un produs bogat in ...)

100 % ( natural, original ...)

In urma unui studiu efectuat de Departamentul de Sociologie al Universitatii Yale s-au evidentiat

cele mai utilizate cuvinte: economic, non, securitate, prevazator, dragoste, descoperi, garantie, sanatate,

rezultate, tu. Alte cuvinte Intilnite foarte frecvent ar fi: avizat, autentic, bun, comod, confortabil, placut,

extra, tare, viitor, castiga, fericit, important, real, liber, casa, bun, model, obtine, perfect, personal, practic,

proteja, calitate, satisfactie, valoare, adevarat, util.

@ utilizarea de culori vii §i calde pentru atragerea atentiei. Este foarte importanta alegerea

culorilor utilizate intr-un banner. De cele mai multe ori, albastrul, verdele si galbenul dau rezultate mai

bune decit albul, rosul sau negrul. Vizibilitatea este mai buna utilizand negru/galben, portocaliu/albastru

marin etc. Sunt importante si simbolistica culorilor si ,,temperatura” acestora calde-reci (aceste aspecte

sunt tratate separat) .

@ utilizarea formulei AIDA, cu scop click-ul (ceea ce aduce cca. 15% din privitori), cu cele 4

faze:

a. atragerea atentiei
b. suscitarea interesului
c. provocarea dorintei

d. determinarea achizitiei
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@ utilizarea interogarilor
exemple: stii cum sa obtii o diploma gratis?
stii cum sa slabesti Tntr-o saptamana?
@ utilizarea de oferte limitate in timp
exemple : oferta limitatd, ultima zi, grabiti-va etc.
@ folosirea evenimentelor actuale (Craciun, Paste etc.)

@ utilizarea de jocuri, loterii i concursuri (Instant Win!)

3.2 Banner-ele comunicationale
Spre deosebire de precedentele au ca obiectiv crearea de notorietate si imagine (importanta clicului
este de 0-3%), de a ajuta la constructia marcii precum §i de a asigura un comportament pozitiv fatd de

marca.
3.3 Banner-ele multiobiectiv

Sunt o combinatie intre cele precedente, folosesc mai multi stimuli si sunt intlnite cel mai des pe

site-urile comerciale.
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