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projektowanie witryn WWW, interakcja cztowiek komputer

Maciej PIASECKI
CZY PROJEKTOWANIE WITRYN TO DZIALALNOSC ARTYSTYCZNA?

W dobie dynamicznie rozwijajacych si¢ technik multimedialnych implementacji witryn WWW, w
artykule podejmowana jest proba odpowiedzi na pytanie: czy projektowanie witryn ma cechy dziatalnosci
inzynierskiej? Zaprezentowany krotko typowy proces projektowania interfejsu uzytkownika zostaje skon-
frontowany z metodami stosowanymi w procesie projektowania witryn. Okre§lone zostaja podobienstwa i

roznice. Efektem analizy jest ogolny schemat inzynierskiego podejscie do projektowania witryn WWW.

1. WPROWADZENIE

Szybki rozwo6j technik multimedialnych stosowanych na stronach WWW, potaczony z
rozwojem sprzetu komputerowego oraz ze, znacznie wolniejszym ale réwniez postegpuja-
cym, wzrostem szybkosci potaczen internetowych, sprawil, ze dane mediow wizualnych
staly sie powszechnie obecne w obrebie witryn’ WWW. Witryny coraz czesciej upodobniaja
si¢ do bogato ilustrowanych czasopism, ‘instalacji’ wizualnych. Sprzyja temu ich powszech-
ne wykorzystanie w celach marketingowych. Staly si¢ narzedziem ‘ataku’ na klienta — tylko
czy aby czesto nie chybionym? Siec jest bowiem medium aktywnym, gdzie uzytkownik sam
ksztattuje swoj odbior. Estetyka witryny stata si¢ srodkiem budowania wrazenia profesjona-
lizmu witryny - osiaganego poprze zdolno$¢ do nadazania za najnowszymi rozwiazaniami,
trendami, nie wyrdzniania si¢ negatywnie z posrod innych, jako ‘staro§wiecka’ tekstowa
[17]. Estetyka buduje prestiz publikujacego, wrazenie jakosci witryny, moze $wiadczy¢ o
dbatosci o kazdy szczegot wykonania [11].

Tendencje te sprawiaja, ze coraz czgsciej tworcy wywodza si¢ z dziedziny sztuk pla-
stycznych oraz projektowania sztuki uzytkowej np. juz w 1998 38.4% respondentéw ankiety
dotyczacej projektowanie WWW [24] okreslato swoje wyksztatcenie jako Graphic Design.
Analizujac obecne zasoby sieci, wydaje sig, ze ta tendencja ulega z kazdym rokiem wzmoc-
nieniu. Witryna staje si¢ dzietem artystycznym, co niewatpliwie wzbogaca rzeczywistosc,
ale z drugiej strony, witryny, a tym bardziej portale, z punktu widzenia informatyki stanowia
szczegoOlny rodzaj (lub moze rodzaje?) systemoOw informacyjnych. Powstaje pytanie o
miejsce w procesie ich tworzenia dla ‘inzynierskich’ metod projektowania interfejsu
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uzytkownika. Czy w procesie tworzenia witryn inzynierowie informatycy sa jeszcze
potrzebni, szczegolnie w dziedzinie interakcji z uzytkownikiem a nie tylko w obszarze
implementacji interakcji 1 komunikacji z baza danych?

2. PROCES PROJEKTOWANIA INTERFEJSU UZYTKOWNIKA

Analiz¢ potencjalnych rél spelnianych przez informatykow w procesie tworzenia ‘ze-
wnetrznej)® warstwy witryny (Swiadomie nie jest uzyte tutaj pojecia interfejsu uzytkownika,
wnoszace ukryte zalozenia) warto zacza¢ od krotkiego przegladu procesu projektowania
interfejsu uzytkownika (dalej IU) ‘konwencjonalnych’ systeméw informatycznych. Ponie-
waz, nie ma jednej powszechnie akceptowane metodologii tworzenia IU, poprzestaniemy na
ogolnym opisie w ksztalcie opartym na [15] i przedstawionym w [12].

1. Faza zbierania wymagan:

analiza zadan (cele, hierarchiczna dekompozycja na podzadania, proces realiza-
cji) oraz

opis kontekstu uzycia, roznie rozumianego, np. za [9]: kontekst fizyczny, cha-
rakterystyka uzytkownikéw (od konkretnych osob do klas uzytkownikow),
kontekst organizacyjno-socjalny,

powiazanie zadan z klasami uzytkownikow np. analiza stanowiska pracy (ang.
job analyses), analiza przeptywu pracy (ang. workflow analyses).

2. Projekt konceptualny IU (najstabiej okreslona czg$¢ procesu):

okreslenie modelu (obrazu) systemu prezentowanego poszczegdlnym klasom
uzytkownikdéw np. poprzez okreslenie metafor 1 poje¢ zaczerpnigtych od uzyt-
kownikow a stanowiacych podstawe konstrukcji struktury interfejsu 1 punkt
wyjscia do projektu prezentacji,

,supewnienie si¢” [15], ze poszczegolni uzytkownicy beda w stanie zbudowacé
odpowiedni mentalny model uzytkownika tzn. wewnetrznie spdjny i zgodny z
budowa systemu.

3. Projekt techniczny IU

projekty ekranow 1 struktury nawigacji pomi¢dzy nimi,
projekt implementacji (np. obiektowy) poszczegolnych elementow interfejsu.

4. Ocena uzytecznosci systemu (zdefiniowanej ponizej):

metody analityczne - nie wymagajace dzialajacego prototypu, skoncentrowane
na efektywnosci 1 w (w znacznie mniejszej mierze) satysfakeji,

metody empiryczne - oparte na testach uzytecznosci, polaczonych z réznymi
metodami zbierania informacji (np. obserwacyjnymi, wywiadami, kwestionariu-
szami itd.).

5. Prototypowianie (stopniowe uszczegdlawianie, zastosowanie narzedzi szybkiej
konstrukcji) 1 implementacja.
6. Pielggnacja i rozwdj systemu.



Uzytecznosci (ang. usability) r6znie byta definiowana w dziedzinie projektowania U
[14, 15]. W dziedzinie projektowania klasycznych?® systeméw informatycznych dominujaca
pozycj¢ zdobyla sobie definicja wprowadzona w normie ISO 9241-11 [9] (tlumaczenie
wlasne):

LHuzytecznosc: zakres w jakim system moze by¢ uzyty przez okreslonych uzytkownikow

do osiagnigcia okreslonych celéw ze skuteczno$cia, efektywnoS$cia, i satysfakcja w

okreslonym konteks$cie uzycia.”, gdzie

o skutecznos¢ (ang. effectiveness): doktadno$¢ 1 kompletnos¢ z jaka uzytkownik reali-

zuje swoje cele”

o efektywnosc (ang. efficiency): zasoby wydatkowane w relacji do doktadnosci i sku-

tecznosci z jaka uzytkownik osiaga swoje cele”

o satysfakcja (ang. satisfaction): komfort 1 akceptowalno$¢ uzycia”

Przedstawiona powyzej sekwencja dziatan rzadko jest $cis§le zachowana w praktyce.
Najczesciej konstrukcja prototypu rozpoczyna si¢ bardzo wczesnie (czgsto ma on forme
‘papierowego’ prototypu). RoOwniez metody oceny uzytecznosci moga by¢ wykorzystywane
konstruktywnie w procesie projektowania do oceny roznych koncepcji rozwiazan 1 wstep-
nych form prototypu. Warto rowniez podkresli¢, ze nie ma ustalonych notacji dla poszcze-
gblnych faz oraz, ze faza projektu konceptualnego jest traktowana w literaturze bardzo
ogolnikowo (jezeli w ogoble) 1 czgsto jest realizowana ‘nieswiadomie’ przez projektantow.

3. PARADYGMATY I METODY STOSOWANE W PROJEKTOWANIU WWW

WWW pod wzgledem stosowanych technologii implementacji stron rozwija si¢ bardzo
szybko, chociaz juz wyszto z etapu niemowlecego. Pod wzgledem zastosowan 1 koncepcji
wykorzystania, ciagle wydaje si¢ by¢ we wczesnym stadium rozwoju. Réznice w dziedzinie
rozwoju metod 1 koncepcji w WWW w ciagu ostatnich 10 lat sa ogromne, szczegbdlnie w
poréwnaniu z rozwojem GUI w klasycznych systemach, gdzie mamy do czynienia z dos¢
duza stabilnos$cia (co nie koniecznie musi by¢ zjawiskiem pozytywnym). Nic tez dziwnego,
ze praktycznie nie istnieje jedna powszechnie akceptowana koncepcja procesu projektowa-
nia witryn. Mozna wskazywac jedynie cechy charakterystyczne siecit WWW majace istotny
wpltyw na projektowanie, cechy wspolne dla roznych projektantéw 1 kierunki réoznorodnych
poszukiwan w dziedzinie procesu projektowania witryn.

Juz na samym poczatku mozna mie¢ watpliwo$ci czy witryny WWW tworza jednorod-
ng przestrzen z punktu widzenia systemowego. Witryny mozna podzieli¢ na dwie nieko-
niecznie rozlaczne klasy [19]: aplikacji sieciowych (ang. Web applications) 1 ‘typowych’
witryn (ang. Web sites), ktore bedziemy dalej nazywac serwisami WWW. Granice pomigedzy
klasami wyznacza zaangazowanie w implementacje rozbudowanych technik interaktywnych
(np. skrypty, aplety). Aplikacje sieciowe w zasadzie co raz bardziej przypominaja klasyczne
GUI. Negatywnym zjawiskiem jest brak uznanych podrecznikow stylu [15], jakie dla GUI
narzucaja ich producenci. Nic nie stoi na przeszkodzie aby do projektowania aplikacji

? Okreslenie , klasyczne systemy informatyczne” bedzie uzywane na oznaczenie systeméw o interfejsie realizowanym
nie poprzez strony WWW.



sieciowych zastosowac¢ identyczne metody jak do projektowanie klasycznych systemow. W
dalszym ciagu artykulu, skupimy si¢ na serwisach WWW (ktore w skrocie beda nazywane
dalej po prostu witrynami), zawierajacymi ewentualnie nieliczne elementy aplikacyjne.

W klasycznym systemie, punktem wyjscia projektowania IU jest okreSlenie zadan
uzytkownikéw, do realizacji ktorych system bedzie uzywany jako narzedzie [15]. Dlatego
tez bardzo istotne jest okreslenie czym kieruje si¢ uzytkownik podejmujacy interakcje z
witryna. Autorzy interesujacej empirycznej oceny porownawczej [21] kilku duzych profe-
sjonalnych witryn (np. Disney’a) wyrdznili dwa podstawowe style interakcji uzytkownika
sieci z witrynami:

e swobodne ‘serfowanie’, bez okreslonego celu, bedace rodzajem rozrywki,

e poszukiwanie konkretnych informacji: pomagajacych rozwiaza¢ konkretne proble-

my / zadania stojace przed uzytkownikiem.

W literaturze (np. [8,17]) czg¢sto mozna spotkac si¢ deprecjacja serfowania jako ubocz-
nego zjawiska (np. wyjatkowo kasliwe komentarza padaja z ust Greenspun’a, autora
$wietnego podrecznika projektowanie witryn [8]). Dix [6] jednak zauwaza, ze niedoceniane
serfowanie moze by¢ jedynie wykorzystaniem mozliwo$ci poszerzenia swojej wiedzy, ktora
to mozliwos$¢ system hipermedialny stwarza na mocy swojego paradygmatu. Greeenspun
podkresla, ze witryna musi oferowa¢ pewna ‘warto$¢ dodana’ (np. unikalng lub wyczerpuja-
ca informacje, usluge) aby zatrzymaé¢ uzytkownika. Nielsen, w swojej opiniotworczej
witrynie [17], czesto powtarza, ze kazda strona konkuruje z setkami innych i, ze projektant
ma zaledwie kilkanascie sekund aby zatrzyma¢ uzytkownika trafiajacego na jego witryne.
Jezeli uzytkownik nie znajdzie tego czego szuka, idzie dalej. W sieci zawsze sa inne,
potencjalnie lepsze, miejsca. Ogromna konkurencj¢ witryn pokazaly réwniez obiektywne
badania plikéw z zaktadkami: przyrostu ich objetosci 1 rzadkiego ponownego wykorzystania
[4].

To czego uzytkownik szuka to informacja lub ustuga oferowana przez witryng (np.
Greenspun przytacza duza popularnos¢ witryny pomagajacej zaplanowac przyjecie weselne).
Celami uzytkownika w wigkszos$ci przypadkéw jest znalezienie mniej lub bardziej precyzyj-
nie okreslonych informacji np. potwierdzaja to dane zebrane w wyniku zastosowania metody
obserwacyjnej (nagrania wideo 1 gltosne komentowanie) pracy 10 uzytkownikow sieci [3].
Zadania uzytkownika [np. 8, 14, 17] koncentruja si¢ wokot poszukiwania odpowiedzi na
pytania, podejmowania decyzji czy tez planowania.

Poniewaz uzytkownicy ciagle przenosza si¢ w sieci z miejsca na miejsce, zastosowania
ma tzw. prawo Jacoba (Nielsena) [17], kierowane do projektantow:

,Uzytkownik spedza wigkszo$¢ swojego czasu na innych witrynach niz twoja wtasna.”

Prawo to ma istotne implikacje. Po pierwsze, uzytkownika typowej witryny, pod
wzgledem stopnia zaawansowania w uzywaniu systemu, mozna zaklasyfikowa¢ jako
nowicjusza (ang. novice) [15]. Nie wdajac si¢ tu w szczegdtowy opis, uzytkownik taki jest
nastawiony na realizacje prostych zadan, zmierza prosto do celu i, co bardzo wazne, nie
buduje celowo® mentalnego modelu uzytkownika systemu, w tym przypadku witryny.
Thumaczytoby to czgsto obserwowany brak uczenia si¢ struktury witryny, zaskakujace stabe

? Oczywiscie jakie$ ‘magiczne’ bardzo ogélnikowe wyobrazenie o konstrukeji catego systemu posiada.



wykorzystanie map witryn czy tez podejmowanie decyzji nawigacyjnych ‘w locie’, wytacz-
nie na podstawie tego co uzytkownik widzi na danej stronie [17].

Jezeli celem uzytkownika jest poszukiwanie informacji, a bardzo dobrym sposobem
przekazywania informacji jest tekst, to nic dziwnego, ze zwolennicy potencjalnej prostoty
tekstowych witryn tocza ciagle zazarta dyskusje z ‘obroncami postgpu multimedialnego’.
Witryny z przewaga tekstu wypadly nadspodziewanie dobrze w testach uzyteczno$ci
przeprowadzonych przez autorow [21], opartych na czterech typach zadan:

1. pytanie o fakt - uzytkownicy szukali informacji zamieszczonej na witrynie;

2. pytanie o porownanie dwoéch faktow;

3. pytanie o opinie;

4. pytanie o poréwnanie opinii.

Realizacja zadan byla oceniana zarowno pod wzgledem skutecznosci 1 efektywnosci
(mierzonej iloscia przej$¢) jak rowniez pod wzgledem satysfakcji, za pomoca jednego z
typowych kwestionariuszy mierzacych obciazenie praca (ang. workload) i stosowanych w
testach uzyteczno$ciowych (w tym przypadku byl to test NASA).

W rezultacie wysoko uplasowaty si¢ witryny o jasno okreslonej strukturze, wyrazanej
przez tekstowe, bogate informacyjnie, odnosniki. Samowyjasnialno$¢ odnos$nikow 1 ich
rozroznialno$¢ okazata si¢ by¢ bardzo istotnym czynnikiem - uzytkownik wie dokad
przejdzie. Graficzne piktogramy rzadko sa zrozumiale bez dodatkowego wyjasnienia a
pojawiajace si¢ ‘dymki’ obciazaja pamig¢ uzytkownika i pogarszaja rozrdznialnos¢ odno-
$nikéw [17]. W mniejszym stopniu odnosi si¢ to tez do popularnych menu nawigacyjnych.
Menu w klasycznym systemie dziata dobrze, podobnie jak etykiety kontrolek, poniewaz ich
rola jest przypominanie wyuczonej struktury systemu, kolejnych krokow scenariusza
realizacji zadan. Uzytkownik dostatecznie czgsto korzystajacy z systemu moze si¢ tego
nauczy¢. W sieci, kazda wizyta uzytkownika to potencjalnie pierwsza wizyta (i oby nie
ostatnia). Zdecydowanie negatywnie wypadty tez elementy graficzne nie zwiazane tre§ciowo
z witryng (po prostu ozdobniki) [21]. Zmniejszaty efektywno$¢, absorbujac uwage. Ponadto,
elementy multimedialne zwigkszajac czas fadowanie si¢ witryny zwigkszaja koszt przegla-
dania, obnizajac efektywnos$¢. Dix jednak stusznie zauwaza [6], ze elementy multimedialne
uzyte wilasciwie, jako inne medium komunikacji tre$ci, moga poprawi¢ percepcje informacji.

Przedstawiajac zalety witryn bogatych w tekst, warto zwr6ci¢ uwage na to, ze uzyt-
kownicy nie czytaja stron WWW [17] a jedynie je przeglqdajq (ang. scanning) 1 czytajq
pobieznie (ang. skimming) dtuzsze akapity. Podobnie jak w GUI, przegladaniu sprzyja
pionowy, kolumnowy ukltad z wyraznie wydzielonymi naglowkami sygnalizujacymi
kluczowe elementy tresci akapitow (lub stron) tzw. styl odwroconej piramidy [17]. Te
intuicyjne obserwacje znajduja swoje poparcie w interesujacych rezultatach badan przepro-
wadzonych przez Ivory et. al. [10]. Poddali oni statystycznej ocenie poréwnawczej szereg
metryk wyznaczonych dla stron witryn pozytywnie ocenionych przez sedziow dorocznego
konkursu 2000 Web Awards [25] na najlepsza witryng. Konkurs odbywa si¢ w trzech
etapach. W etapie pierwszym (,,recenzji’’), witryny zgloszone do konkursu sa oceniane przez
zespoty cztonkow akademii. W efekcie powstaje zbior kilkuset witryn ,,nominowanych” (do
zbioru nominowanych sa réwniez dotaczane witryny bezposrednio przez akademig) do
nagrody w kilku kategoriach tematycznych. Ocena witryn odbywa si¢ na podstawie kilku



kryteriow (ocen czastkowych wyrazanych liczbowo) ustalonych przez akademig [25]:
zawarto$ci (ang. content), struktury 1 nawigacji (ang. structure & navigation), projektu
wizualnego (ang. visual design), funkcjonalnosci (ang. functionality), interaktywnosci (ang.
interactivity) 1 ,,wrazenia ogolnego” (ang. overall experience). Ivory et. al. [10] poréwnali
metryki dotyczace kompozycji stron (np. ilo$¢ stow, ilos¢ odnosnikéw), formatowania (np.
ilos¢ wyrdznionego tekstu, bloki tekstu) 1 inne charakterystyki ogdlne stron (np. rozmiar
strony, czas tadowania) dla wybranych stron witryn z grupy ‘zwycieskiej’ 1 ‘przegranej’.
Analiz¢ uzyskanych danych dla witryn ‘zwycieskich’ zréznicowali pod wzgledem wielko$ci
strony:

e dobre witryny o matej liczbie stow: zawieraly wigcej zawartosci, mialy mniejsze
rozmiary stron, mniej grafiki 1 wykazywaty si¢ zréznicowaniem czcionki pomiedzy
nagtéwkami 1 tekstem akapitu;

e dobre witryny o $redniej liczbie stoéw: wyrdznialy mniejsza ilos¢ tekstu, wykazy-
waly si¢ organizacja tekstu w bloki (np. listy i1 tabelaryczne obszary), stosowaty
kolor do wyrdznienia nagléwkow;

e dobre witryny o duzej liczbie stow (wykazywatly liczne odmiennos$ci od ‘przegra-
nych’ witryn): zawieralty mniejsza ilos¢ tekstu, miaty wigcej nagtowkow, wigcej
tekstowych odno$nikow (to ostatnie zostato sprawdzone za pomoca r¢cznej inspek-
cji), stosowaly wyroznianie nagtowkow.

Ten sam zesp6t badawczy pordéwnal réwniez ten sam zbioér witryn pod wzgledem
wpltywu poszczegdlnych kryteriow na oceng¢ koncowa [20]. We wszystkich kategoriach
tematycznych z wyjatkiem jednej (ponizej), kryterium projektu wizualnego wykazywato si¢
znaczaco (powyzej btedu statystycznego) mniejszym wplywem na ocen¢ koncowa niz
wyréwnany wplyw pozostatych kryteriow. Tylko w kategorii tematycznej nazwanej ,,Arts™”
kryterium projektu wizualnego wykazywato wptyw poréwnywalny (nieznacznie wigkszy w
granicach bledu statystycznego) z pozostalymi kryteriami. We wszystkich witrynach
wystapita silna korelacja kryterium zawarto$ci z kryteriami: struktury i nawigacji oraz
interaktywnosci. Ponadto w przypadku stron domowych, kluczem do sukcesu okazato si¢
by¢ kryterium funkcjonalnosci (co przywodzi na mysl wartos¢ dodana Greenspuna).

Dla Greenspuna [8] poczatkiem procesu projektowania witryny jest sformutowanie mi-
sji witryny, czyli wspominanej wczesniej wartosci dodanej. Nastepnym istotnym posunig-
ciem jest konstrukcja wstepnego ksztattu mapy witryny okre$lajacego architekture informa-
cyjnq witryny 1 wyrazajacego podziat informacji na podstawowe bloki (dziaty) oraz relacje
pomiedzy nimi. Struktura witryny powinna wynikaé¢® ze konceptualnej struktury informacii.
Notacja mapy witryny w [8] jest niezwykle prosta: owale oznaczaja bloki informacji,
faczniki pomiedzy nimi wyrazaja glownie relacj¢ zawierania si¢ pojeciowego (chociaz
interpretacja tacznikow moze si¢ komplikowac¢ jezeli uzyjemy ich do wyrazenia ‘pozio-
mych’ powiazan znaczeniowych). Prostota notacji jest odbiciem faktu, iz mapa u Greenspu-

* Definiowanej jako [25]: “Sites that display art, are art, are about art, or provide art. criticism.”
> A nawet katalogi, pliki i ich nazwy wg [Green00] powinny wynika¢ z podzialéw i nazw uzytych w mapie, co ma
utatwi¢ zarzadzanie i wspotpracg w zespole projektujacym.



na wyraza struktur¢ informacji a nie struktur¢ nawigacji w witrynie. Stanowi element
projektu konceptualnego witryny.

Istnieje wiele zbiorow zalecen dotyczacych projektowania struktury nawigacyjnej i
wygladu poszczeg6élnych stron. Maja one jednak bardzo partykularny charakter, bedac
rezultatem do$wiadczen zgromadzonych podczas pracy konkretnych zespotow (np.,
wymieniajac czgsciej cytowane, [1,26]) lub projektantéw (np. [17]). Ich powazna wada jest
czesta zalezno$¢ poszczegdlnych zalecen od technologii (np. zalecenie dotyczace wielkosSci
strony w pikselach, ktére dezaktualizuje si¢ regularnie wraz z kolejnymi wielkoSciami
monitorow) 1 brak niezaleznego potwierdzenia zalecen (szczegodlnie eksperymentalnego).
Wydaje si¢ jednak, ze sytuacja ta wynika z krétkiego okresu rozwoju projektowania witryn.
Pojawiaja sig tez proby zmiany tego stanu rzeczy. Vanderdonckt [23] podjal probe potacze-
nia wielu roznych zestawow zalecen w jeden wspolny zbior. Zalecenia ze zbioru wynikowe-
go poddawane byly nastgpnie walidacji poprzez kwestionariusze oceny opublikowane w
sieci. Jakkolwiek mozna mie¢ watpliwosci co do samej metody walidacji (respondenci
dobieraja si¢ ‘sami’ na zasadzie ‘auto-selekcji’), to w wyniku projektu powstal interesujacy
zbior zalecen np. z ktérego usunigto zalecenia wzajemnie sprzeczne lub tez ewidentnie
przestarzale (praca [23] stanowi roOwniez obszerny przeglad zrodlowy dostepnych zbiorow
zalecen). Prob¢ wypracowania zbioru zalecen na drodze eksperymentalnej stanowi, wspo-
mniana juz wczesniej, praca [10]. Zidentyfikowane kombinacje metryk 1 ptynace z nich
wnioski, poparte dodatkowo w wielu przypadkach reczna inspekcja ‘zwycigskich® witryn,
stanowia de facto zalecenia projektowe.

Z posrod wielu roznych zalecen projektowych, warto tu wspomnie¢ zalecenie wynika-
jace ze wspomnianych wczesniej testow uzytecznosci zaprezentowanych w pracy [21].
‘Prawo bialych przestrzeni’ [7] (oznaczajace, ze jedynie okoto 25% ptlaszczyzny okna
powinno by¢ zajete przez narzgdzia interakcji) wydaje si¢ nie mie¢ zastosowania do stron
WWW. Uzytkownicy wysoko ocenili witryny o ‘zatloczonych’ stronach, wypelionych
gesto elementami (gtownie tekst). Nalezy tu jednak podkresli¢, ze strony te byly zaprojek-
towane w sposOb wspomagajacy przegladanie 1 czytanie pobiezne. Autorzy [21] sugeruja, ze
przyczyna takiej oceny moze by¢ postrzeganie witryn o ‘zatloczonych’ stronach, jako miejsc
o bogatych w interesujace informacje.

Niemniej, animacja na witrynach réwnie silnie, pod§wiadomie angazuje uwage uzyt-
kownika jak na ekranach GUI. Wzrok mimowolnie kieruje si¢ ku animacji [17]. Wiasno$¢ ta
ochoczo wykorzystywana jest w bannerach reklamowych. Niestety, Nielsen relacjonuje
przypadki ‘Slepoty bannerowej’: uzytkownicy nie ogladaja animowanych elementdéw strony
traktujac je podswiadomie, jako elementy reklamowe. Autorzy [21] relacjonuja przypadki
zmniejszania wysokosci okna przez uzytkownikéw realizujacych konkretne zadania, tak aby
animacja znalazta si¢ poza oknem (i1 wzrokiem).

Pojawiaja si¢ tez proby przeniesienia w dziedzing projektowania witryn, narzedzia
wzorcow projektowych [19], zdobywajacego sobie co raz wigksza popularno$¢ w obiekto-
wych metodologiach analizy i projektowania systemow. Wzorce zaproponowane przez
Perzel 1 Kane, podobnie jak wzorce stosowane w obiektowych metodologiach, opisywane sa
wedlug tego samego schematu 1 sktadaja si¢ z kilku czgséci. Poszczegolne czesci opisuja



miedzy innymi problem, kontekst uzycia wzorca, reguty jego uzycia, proponowane rozwia-
zanie, kontekst wynikajacy z zastosowania rozwigzania oraz przyktad zastosowania wzorca.

Wielokrotnie stosowane byty techniki empirycznej oceny uzytecznosci w stosunku do
witryn. Najlepszym tutaj przyktadem jest wspominana wczesniej praca [21]. Stosowana tam
metoda opiera si¢ na standardowym pojeciu uzytecznosci (zdefiniowanym wczesniej) 1 na
przyjeciu zatozenia, ze zadania uzytkownika zwiazane sa z poszukiwaniem okreslonych
informacji. Podobne metody, akcentujace jedynie mocniej aspekty skutecznosci i efektyw-
nosci, relacjonowane sa w literaturze czesto (np. [14, 17]). Metoda [21] stosowana jest
roOwniez, przy udziale studentow, w ramach zaje¢ na Podyplomowym Studium Technologii
Internetowych, prowadzonym na Wydziale Informatyki 1 Zarzadzania PWr. W efekcie
studenci, spelniajac na przemian role ‘projektantéw’ 1 ‘uzytkownikéw’ wybranych witryn z
sieci, identyfikuja zazwyczaj wiele interesujacych problemow uzytecznosciowych w
badanych przez siebie witrynach, zyskujac nowa perspektywe na problem projektowania
witryn.

Warto tez jednak odnotowac, ze pojawiaja si¢ glosy przestrzegajace przed zbyt fatwym
przenoszeniem pojecia uzyteczno$ci z klasycznych systemow na witryny. Olsson [18]
zauwaza, ze czesto dla uzytkownikow witryn jest istotniejsza skuteczno$¢ i satysfakcja niz
efektywnos$¢. Podkresla rowniez istnienie takich typdéw zadan (wspomnianych wczesnie))
jak eksploracja informacji (ang. information exploration) i1 serfowania (ang. planless
surfing).

Byrne et. al. [3], autorzy wspominanych wcze$niej badan z zastosowaniem metody ob-
serwacyjnej, zwracaja uwage, ze zadania stawiane przed uzytkownikami przez projektantow
w testach uzytecznosciowych moga mie¢ sztuczny charakter, nie zwiazany z rzeczywistymi
celami uzytkownikow. Za posrednia forme stosowania metody obserwacyjnej mozna uznac
roOwniez analizy statystyk personalnych zbieranych dla wybranych uzytkownikow z serwera
w badaniach relacjonowanych w pracy [4].

Konczac ten bardzo wybidrczy przeglad, nalezy rowniez odnotowac¢ préby bardzo bez-
posredniego wprowadzania metod inzynierii oprogramowania do projektowania witryn. Na
przyktad, Coda et. al. [5] proponuja precyzyjnie zdefiniowana metodologi¢ tworzenia witryn
wzorowana na obiektowych metodologiach analizy 1 projektowania. Odwotuja si¢ rowniez
do wczesniejszych prac nad sformalizowanymi metodologiami projektowania systemow
hipermedialnych: strukturalnej RMM [2] 1 obiektowej] OOHDM [22]. Mozna mie¢ jednak
powazne watpliwosci czy tak systematyczne podejscie jest wlasciwe dla roznorodnej materii
witryn.

4. ZAMIAST PODSUMOWANIA

Prace relacjonowane w poprzednim rozdziale, z koniecznos$ci bardzo wybiorczo, poka-
zuja, ze wiele z metod, stosowanych na réznych etapach w projektowaniu IU klasycznych
systemOw, moze mie¢ roéwniez zastosowanie do projektowania witryn. Co wigcej, ich
zastosowanie przynosi pozytywne efekty w postaci pozytywne] oceny witryny przez
uzytkownikéw. Oznacza to, ze odpowiedz na pytanie postawione w tytule jest przeczaca.
Projektowanie witryn to proces inzynierski, w tym sensie, ze wymagajacy znajomosci i



stosowania okreslonego repertuaru metod o okreslonych i powtarzalnych efektach. Niewat-
pliwie jednak projekt wizualny stron witryny i1 ogdlnego charakteru wizualnego catlej
witryny wymaga ‘reki fachowca-plastyka’. Jednak nalezy pamigtac, ze zadaniem elementow
wizualnych powinna by¢ rowniez komunikacja okreslonych informacji.

Konczac, w ramach nietypowego podsumowania, mozna si¢ pokusi¢ o sformutowanie
ogolnej $ciezki postgpowania w projektowaniu witryny, taczacej metody wskazywane w
rozdziale poprzednim. Kolejne punkty wyznaczaja ogdlny porzadek chronologiczny.

1)
2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Sformutowanie misji witryny (portalu).

Analiza zadan, okres$lenie charakterystyki uzytkownikow.

W wigkszosci przypadkow o uzytkowniku niewiele da si¢ powiedzie¢ - moze nim
by¢ kazdy. Inaczej jednak sytuacja przedstawia si¢ w intranecie. Znacznie wigcej
mozna powiedzie¢ o zadaniach, ktérych realizacj¢ ma dana witryna wspierac.
Projekt architektury informacyjnej witryny.

Okreslenie wstepnej struktury mapy witryny: architektura informacyjna witryny
powinna wynika¢ z przyjetych zadan a mapa witryny, stanowiaca dalej szkielet jej
catej konstrukcji, powinna odzwierciedla¢ strukture informacji. W rezultacie
struktura nawigacji witryny powinna by¢ zrozumiata dla uzytkownika (mamy tu
analogi¢ do techniki widokéw uzytkownika w projektowaniu IU klasycznych sys-
temow [12, 13]).

Stworzenie zawartosci (pierwszoplanowa role tekstu).

Wszystkie informacje mozna przekaza¢ przy pomocy tekstu (chociaz czasami jest
wygodniej uzy¢ innego medium). Najistotniejsze to wiedzie¢ co si¢ chce powie-
dzie¢ uzytkownikowi, zanim skoncentruje si¢ uwage na aspektach implementacji i
elementach wizualnych.

Okreslenie struktura nawigacji (z wykorzystaniem zalecen projektowych).

Struktura nawigacji powinna wynika¢ w duzej mierze z przyjete] mapy. Dalsze
czynnos$ci to w naturalny sposéb: podziat na strony, dobor narzedzi nawigacji (typy
odnos$nikéw), specyfikacja programoéw wiaczonych do stron itd.

Zdefiniowanie uktadu ekrandéw (stron).

Aczkolwiek z braku standardow i1 réznorodnosci witryn pojgcie spojnosci w siect
(poza modami) nie funkcjonuje, to zachowanie spojnosci w obregbie danej witryny
ma niebagatelne znaczenie. Poprzez przyjecie ograniczonej liczby uktadow ekra-
noéw 1 odpowiednia definicj¢ styli kaskadowych, odpowiedni projekt graficzny,
mozna osiagnac spojnos¢ w obrebie danej witryny.

Tworzenie poszczegdlnych stron (implementacja nawigacji, dopelnienie tekstu
materiatami medialnymi).

Weczesne prototypowanie 1 formatywne testy uzytecznosci.

Punkt ten w zasadzie jest rownolegly do calego powyzszego procesu. Prototypowa-
nie w WWW jest fatwe. Obserwacja kazdego uzytkownika to cenna wiedza.
Weryfikujace testy uzytecznosci.

Dopetieniem powyzszego procesu jest pielegnacja polegajaca na regularnej, przy-
najmniej raz na rok, przebudowie catej witryny. Brak tego jest na liscie 10 najpowazniej-
szych btedow w zarzadzaniu witryna [17]. Prawo Jacoba mowi, ze uzytkownicy oczekuja po



naszej witrynie aby nadazata za innymi, gdzie spgdzaja wiekszo$¢ swojego czasu, a niestety
technologia WWW ciagle jest w okresie dynamicznego rozwoju.
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