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CZY PROJEKTOWANIE WITRYN TO DZIAŁALNOŚĆ ARTYSTYCZNA?

W dobie dynamicznie rozwijających się technik multimedialnych implementacji witryn WWW, w
artykule podejmowana jest próba odpowiedzi na pytanie: czy projektowanie witryn ma cechy działalności
inżynierskiej? Zaprezentowany krótko typowy proces projektowania interfejsu użytkownika zostaje skon-
frontowany z metodami stosowanymi w procesie projektowania witryn. Określone zostają podobieństwa i
różnice. Efektem analizy jest ogólny schemat inżynierskiego podejście do projektowania witryn WWW.

1. WPROWADZENIE

Szybki rozwój technik multimedialnych stosowanych na stronach WWW, połączony z
rozwojem sprzętu komputerowego oraz ze, znacznie wolniejszym ale również postępują-
cym, wzrostem szybkości połączeń internetowych, sprawił, że dane mediów wizualnych
stały się powszechnie obecne w obrębie witryn1 WWW. Witryny coraz częściej upodobniają
się do bogato ilustrowanych czasopism, ‘instalacji’ wizualnych. Sprzyja temu ich powszech-
ne wykorzystanie w celach marketingowych. Stały się narzędziem ‘ataku’ na klienta – tylko
czy aby często nie chybionym? Siec jest bowiem medium aktywnym, gdzie użytkownik sam
kształtuje swój odbiór. Estetyka witryny stała się środkiem budowania wrażenia profesjona-
lizmu witryny - osiąganego poprze zdolność do nadążania za najnowszymi rozwiązaniami,
trendami, nie wyróżniania się negatywnie z pośród innych, jako ‘staroświecka’ tekstowa
[17]. Estetyka buduje prestiż publikującego, wrażenie jakości witryny, może świadczyć o
dbałości o każdy szczegół wykonania [11].

Tendencje te sprawiają, że coraz częściej twórcy wywodzą się z dziedziny sztuk pla-
stycznych oraz projektowania sztuki użytkowej np. już w 1998 38.4% respondentów ankiety
dotyczącej projektowanie WWW [24] określało swoje wykształcenie jako Graphic Design.
Analizując obecne zasoby sieci, wydaje się, że ta tendencja ulega z każdym rokiem wzmoc-
nieniu. Witryna staje się dziełem artystycznym, co niewątpliwie wzbogaca rzeczywistość,
ale z drugiej strony, witryny, a tym bardziej portale, z punktu widzenia informatyki stanowią
szczególny rodzaj (lub może rodzaje?) systemów informacyjnych. Powstaje pytanie o
miejsce w procesie ich tworzenia dla ‘inżynierskich’ metod projektowania interfejsu
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użytkownika. Czy w procesie tworzenia witryn inżynierowie informatycy są jeszcze
potrzebni, szczególnie w dziedzinie interakcji z użytkownikiem a nie tylko w obszarze
implementacji interakcji i komunikacji z bazą danych?

2. PROCES PROJEKTOWANIA INTERFEJSU UŻYTKOWNIKA

Analizę potencjalnych ról spełnianych przez informatyków w procesie tworzenia ‘ze-
wnętrznej’ warstwy witryny (świadomie nie jest użyte tutaj pojęcia interfejsu użytkownika,
wnoszące ukryte założenia) warto zacząć od krótkiego przeglądu procesu projektowania
interfejsu użytkownika (dalej IU) ‘konwencjonalnych’ systemów informatycznych. Ponie-
waż, nie ma jednej powszechnie akceptowane metodologii tworzenia IU, poprzestaniemy na
ogólnym opisie w kształcie opartym na [15] i przedstawionym w [12].

1. Faza zbierania wymagań:
� analiza zadań (cele, hierarchiczna dekompozycja na podzadania, proces realiza-

cji) oraz
� opis kontekstu użycia, różnie rozumianego, np. za [9]: kontekst fizyczny, cha-

rakterystyka użytkowników (od konkretnych osób do klas użytkowników),
kontekst organizacyjno-socjalny,

� powiązanie zadań z klasami użytkowników np. analiza stanowiska pracy (ang.
job analyses), analiza przepływu pracy (ang. workflow analyses).

2. Projekt konceptualny IU (najsłabiej określona część procesu):
� określenie modelu (obrazu) systemu prezentowanego poszczególnym klasom

użytkowników np. poprzez określenie metafor i pojęć zaczerpniętych od użyt-
kowników a stanowiących podstawę konstrukcji struktury interfejsu i punkt
wyjścia do projektu prezentacji,

� „upewnienie się” [15], że poszczególni użytkownicy będą w stanie zbudować
odpowiedni mentalny model użytkownika tzn. wewnętrznie spójny i zgodny z
budową systemu.

3. Projekt techniczny IU
� projekty ekranów i struktury nawigacji pomiędzy nimi,
� projekt implementacji (np. obiektowy) poszczególnych elementów interfejsu.

4. Ocena użyteczności systemu (zdefiniowanej poniżej):
� metody analityczne - nie wymagające działającego prototypu, skoncentrowane

na efektywności i w (w znacznie mniejszej mierze) satysfakcji,
� metody empiryczne - oparte na testach użyteczności, połączonych z różnymi

metodami zbierania informacji (np. obserwacyjnymi, wywiadami, kwestionariu-
szami itd.).

5. Prototypowianie (stopniowe uszczegóławianie, zastosowanie narzędzi szybkiej
konstrukcji) i implementacja.

6. Pielęgnacja i rozwój systemu.



Użyteczności (ang. usability) różnie była definiowana w dziedzinie projektowania IU
[14, 15]. W dziedzinie projektowania klasycznych2 systemów informatycznych dominującą
pozycję zdobyła sobie definicja wprowadzona w normie ISO 9241-11 [9] (tłumaczenie
własne):

„użyteczność: zakres w jakim system może być użyty przez określonych użytkowników
do osiągnięcia określonych celów ze skutecznością, efektywnością, i satysfakcją w
określonym kontekście użycia.”, gdzie
� „skuteczność (ang. effectiveness): dokładność i kompletność z jaką użytkownik reali-

zuje swoje cele”
� „efektywność (ang. efficiency): zasoby wydatkowane w relacji do dokładności i sku-

teczności z jaką użytkownik osiąga swoje cele”
� „satysfakcja (ang. satisfaction): komfort i akceptowalność użycia”
Przedstawiona powyżej sekwencja działań rzadko jest ściśle zachowana w praktyce.

Najczęściej konstrukcja prototypu rozpoczyna się bardzo wcześnie (często ma on formę
‘papierowego’ prototypu). Również metody oceny użyteczności mogą być wykorzystywane
konstruktywnie w procesie projektowania do oceny różnych koncepcji rozwiązań i wstęp-
nych form prototypu. Warto również podkreślić, że nie ma ustalonych notacji dla poszcze-
gólnych faz oraz, że faza projektu konceptualnego jest traktowana w literaturze bardzo
ogólnikowo (jeżeli w ogóle) i często jest realizowana ‘nieświadomie’ przez projektantów.

3. PARADYGMATY I METODY STOSOWANE W PROJEKTOWANIU WWW

WWW pod względem stosowanych technologii implementacji stron rozwija się bardzo
szybko, chociaż już wyszło z etapu niemowlęcego. Pod względem zastosowań i koncepcji
wykorzystania, ciągle wydaje się być we wczesnym stadium rozwoju. Różnice w dziedzinie
rozwoju metod i koncepcji w WWW w ciągu ostatnich 10 lat są ogromne, szczególnie w
porównaniu z rozwojem GUI w klasycznych systemach, gdzie mamy do czynienia z dość
dużą stabilnością (co nie koniecznie musi być zjawiskiem pozytywnym). Nic też dziwnego,
że praktycznie nie istnieje jedna powszechnie akceptowana koncepcja procesu projektowa-
nia witryn. Można wskazywać jedynie cechy charakterystyczne sieci WWW mające istotny
wpływ na projektowanie, cechy wspólne dla różnych projektantów i kierunki różnorodnych
poszukiwań w dziedzinie procesu projektowania witryn.

Już na samym początku można mieć wątpliwości czy witryny WWW tworzą jednorod-
ną przestrzeń z punktu widzenia systemowego. Witryny można podzielić na dwie nieko-
niecznie rozłączne klasy [19]: aplikacji sieciowych (ang. Web applications) i ‘typowych’
witryn (ang. Web sites), które będziemy dalej nazywać serwisami WWW. Granicę pomiędzy
klasami wyznacza zaangażowanie w implementacje rozbudowanych technik interaktywnych
(np. skrypty, aplety). Aplikacje sieciowe w zasadzie co raz bardziej przypominają klasyczne
GUI. Negatywnym zjawiskiem jest brak uznanych podręczników stylu [15], jakie dla GUI
narzucają ich producenci. Nic nie stoi na przeszkodzie aby do projektowania aplikacji
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sieciowych zastosować identyczne metody jak do projektowanie klasycznych systemów. W
dalszym ciągu artykułu, skupimy się na serwisach WWW (które w skrócie będą nazywane
dalej po prostu witrynami), zawierającymi ewentualnie nieliczne elementy aplikacyjne.

W klasycznym systemie, punktem wyjścia projektowania IU jest określenie zadań
użytkowników, do realizacji których system będzie używany jako narzędzie [15]. Dlatego
też bardzo istotne jest określenie czym kieruje się użytkownik podejmujący interakcję z
witryną. Autorzy interesującej empirycznej oceny porównawczej [21] kilku dużych profe-
sjonalnych witryn (np. Disney’a) wyróżnili dwa podstawowe style interakcji użytkownika
sieci z witrynami:

� swobodne ‘serfowanie’, bez określonego celu, będące rodzajem rozrywki,
� poszukiwanie konkretnych informacji: pomagających rozwiązać konkretne proble-

my / zadania stojące przed użytkownikiem.
W literaturze (np. [8,17]) często można spotkać się deprecjacją serfowania jako ubocz-

nego zjawiska (np. wyjątkowo kąśliwe komentarza padają z ust Greenspun’a, autora
świetnego podręcznika projektowanie witryn [8]). Dix [6] jednak zauważa, że niedoceniane
serfowanie może być jedynie wykorzystaniem możliwości poszerzenia swojej wiedzy, którą
to możliwość system hipermedialny stwarza na mocy swojego paradygmatu. Greeenspun
podkreśla, że witryna musi oferować pewną ‘wartość dodaną’ (np. unikalną lub wyczerpują-
cą informację, usługę) aby zatrzymać użytkownika. Nielsen, w swojej opiniotwórczej
witrynie [17], często powtarza, że każda strona konkuruje z setkami innych i, że projektant
ma zaledwie kilkanaście sekund aby zatrzymać użytkownika trafiającego na jego witrynę.
Jeżeli użytkownik nie znajdzie tego czego szuka, idzie dalej. W sieci zawsze są inne,
potencjalnie lepsze, miejsca. Ogromną konkurencję witryn pokazały również obiektywne
badania plików z zakładkami: przyrostu ich objętości i rzadkiego ponownego wykorzystania
[4].

To czego użytkownik szuka to informacja lub usługa oferowana przez witrynę (np.
Greenspun przytacza dużą popularność witryny pomagającej zaplanować przyjęcie weselne).
Celami użytkownika w większości przypadków jest znalezienie mniej lub bardziej precyzyj-
nie określonych informacji np. potwierdzają to dane zebrane w wyniku zastosowania metody
obserwacyjnej (nagrania wideo i głośne komentowanie) pracy 10 użytkowników sieci [3].
Zadania użytkownika [np. 8, 14, 17] koncentrują się wokół poszukiwania odpowiedzi na
pytania, podejmowania decyzji czy też planowania.

Ponieważ użytkownicy ciągle przenoszą się w sieci z miejsca na miejsce, zastosowania
ma tzw. prawo Jacoba (Nielsena) [17], kierowane do projektantów:

„Użytkownik spędza większość swojego czasu na innych witrynach niż twoja własna.”
Prawo to ma istotne implikacje. Po pierwsze, użytkownika typowej witryny, pod

względem stopnia zaawansowania w używaniu systemu, można zaklasyfikować jako
nowicjusza (ang. novice) [15]. Nie wdając się tu w szczegółowy opis, użytkownik taki jest
nastawiony na realizację prostych zadań, zmierza prosto do celu i, co bardzo ważne, nie
buduje celowo3 mentalnego modelu użytkownika systemu, w tym przypadku witryny.
Tłumaczyłoby to często obserwowany brak uczenia się struktury witryny, zaskakujące słabe
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wykorzystanie map witryn czy też podejmowanie decyzji nawigacyjnych ‘w locie’, wyłącz-
nie na podstawie tego co użytkownik widzi na danej stronie [17].

Jeżeli celem użytkownika jest poszukiwanie informacji, a bardzo dobrym sposobem
przekazywania informacji jest tekst, to nic dziwnego, że zwolennicy potencjalnej prostoty
tekstowych witryn toczą ciągle zażartą dyskusję z ‘obrońcami postępu multimedialnego’.
Witryny z przewagą tekstu wypadły nadspodziewanie dobrze w testach użyteczności
przeprowadzonych przez autorów [21], opartych na czterech typach zadań:

1. pytanie o fakt - użytkownicy szukali informacji zamieszczonej na witrynie;
2. pytanie o porównanie dwóch faktów;
3. pytanie o opinie;
4. pytanie o porównanie opinii.
Realizacja zadań była oceniana zarówno pod względem skuteczności i efektywności

(mierzonej ilością przejść) jak również pod względem satysfakcji, za pomocą jednego z
typowych kwestionariuszy mierzących obciążenie pracą (ang. workload) i stosowanych w
testach użytecznościowych (w tym przypadku był to test NASA).

W rezultacie wysoko uplasowały się witryny o jasno określonej strukturze, wyrażanej
przez tekstowe, bogate informacyjnie, odnośniki. Samowyjaśnialność odnośników i ich
rozróżnialność okazała się być bardzo istotnym czynnikiem - użytkownik wie dokąd
przejdzie. Graficzne piktogramy rzadko są zrozumiałe bez dodatkowego wyjaśnienia a
pojawiające się ‘dymki’ obciążają pamięć użytkownika i pogarszają rozróżnialność odno-
śników [17]. W mniejszym stopniu odnosi się to też do popularnych menu nawigacyjnych.
Menu w klasycznym systemie działa dobrze, podobnie jak etykiety kontrolek, ponieważ ich
rolą jest przypominanie wyuczonej struktury systemu, kolejnych kroków scenariusza
realizacji zadań. Użytkownik dostatecznie często korzystający z systemu może się tego
nauczyć. W sieci, każda wizyta użytkownika to potencjalnie pierwsza wizyta (i oby nie
ostatnia). Zdecydowanie negatywnie wypadły też elementy graficzne nie związane treściowo
z witryną (po prostu ozdobniki) [21]. Zmniejszały efektywność, absorbując uwagę. Ponadto,
elementy multimedialne zwiększając czas ładowanie się witryny zwiększają koszt przeglą-
dania, obniżając efektywność. Dix jednak słusznie zauważa [6], że elementy multimedialne
użyte właściwie, jako inne medium komunikacji treści, mogą poprawić percepcję informacji.

Przedstawiając zalety witryn bogatych w tekst, warto zwrócić uwagę na to, że użyt-
kownicy nie czytają stron WWW [17] a jedynie je przeglądają (ang. scanning) i czytają
pobieżnie (ang. skimming) dłuższe akapity. Podobnie jak w GUI, przeglądaniu sprzyja
pionowy, kolumnowy układ z wyraźnie wydzielonymi nagłówkami sygnalizującymi
kluczowe elementy treści akapitów (lub stron) tzw. styl odwróconej piramidy [17]. Te
intuicyjne obserwacje znajdują swoje poparcie w interesujących rezultatach badań przepro-
wadzonych przez Ivory et. al. [10]. Poddali oni statystycznej ocenie porównawczej szereg
metryk wyznaczonych dla stron  witryn pozytywnie ocenionych przez sędziów dorocznego
konkursu 2000 Web Awards [25] na najlepszą witrynę. Konkurs odbywa się w trzech
etapach. W etapie pierwszym („recenzji”), witryny zgłoszone do konkursu są oceniane przez
zespoły członków akademii. W efekcie powstaje zbiór kilkuset witryn „nominowanych” (do
zbioru nominowanych są również dołączane witryny bezpośrednio przez akademię) do
nagrody w kilku kategoriach tematycznych. Ocena witryn odbywa się na podstawie kilku



kryteriów (ocen cząstkowych wyrażanych liczbowo) ustalonych przez akademię [25]:
zawartości (ang. content), struktury i nawigacji (ang. structure & navigation), projektu
wizualnego (ang. visual design), funkcjonalności (ang. functionality), interaktywności (ang.
interactivity) i „wrażenia ogólnego” (ang. overall experience). Ivory et. al. [10] porównali
metryki dotyczące kompozycji stron (np. ilość słów, ilość odnośników), formatowania (np.
ilość wyróżnionego tekstu, bloki tekstu) i inne charakterystyki ogólne stron (np. rozmiar
strony, czas ładowania) dla wybranych stron witryn z grupy ‘zwycięskiej’ i ‘przegranej’.
Analizę uzyskanych danych dla witryn ‘zwycięskich’ zróżnicowali pod względem wielkości
strony:

� dobre witryny o małej liczbie słów: zawierały więcej zawartości, miały mniejsze
rozmiary stron, mniej grafiki i wykazywały się zróżnicowaniem czcionki pomiędzy
nagłówkami i tekstem akapitu;

� dobre witryny o średniej liczbie słów: wyróżniały mniejszą ilość tekstu, wykazy-
wały się organizacją tekstu w bloki (np. listy i tabelaryczne obszary), stosowały
kolor do wyróżnienia nagłówków;

� dobre witryny o dużej liczbie słów (wykazywały liczne odmienności od ‘przegra-
nych’ witryn): zawierały mniejszą ilość tekstu, miały więcej nagłówków, więcej
tekstowych odnośników (to ostatnie zostało sprawdzone za pomocą ręcznej inspek-
cji), stosowały wyróżnianie nagłówków.

Ten sam zespół badawczy porównał również ten sam zbiór witryn pod względem
wpływu poszczególnych kryteriów na ocenę końcową [20]. We wszystkich kategoriach
tematycznych z wyjątkiem jednej (poniżej), kryterium projektu wizualnego wykazywało się
znacząco (powyżej błędu statystycznego) mniejszym wpływem na ocenę końcową niż
wyrównany wpływ pozostałych kryteriów. Tylko w kategorii tematycznej nazwanej „Arts4”
kryterium projektu wizualnego wykazywało wpływ porównywalny (nieznacznie większy w
granicach błędu statystycznego) z pozostałymi kryteriami. We wszystkich witrynach
wystąpiła silna korelacja kryterium zawartości z kryteriami: struktury i nawigacji oraz
interaktywności. Ponadto w przypadku stron domowych, kluczem do sukcesu okazało się
być kryterium funkcjonalności (co przywodzi na myśl wartość dodaną Greenspuna).

Dla Greenspuna [8] początkiem procesu projektowania witryny jest sformułowanie mi-
sji witryny, czyli wspominanej wcześniej wartości dodanej. Następnym istotnym posunię-
ciem jest konstrukcja wstępnego kształtu mapy witryny określającego architekturę informa-
cyjną witryny i wyrażającego podział informacji na podstawowe bloki (działy) oraz relacje
pomiędzy nimi. Struktura witryny powinna wynikać5 ze konceptualnej struktury informacji.
Notacja mapy witryny w [8] jest niezwykle prosta: owale oznaczają bloki informacji,
łączniki pomiędzy nimi wyrażają głównie relację zawierania się pojęciowego (chociaż
interpretacja łączników może się komplikować jeżeli użyjemy ich do wyrażenia ‘pozio-
mych’ powiązań znaczeniowych). Prostota notacji jest odbiciem faktu, iż mapa u Greenspu-
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na wyraża strukturę informacji a nie strukturę nawigacji w witrynie. Stanowi element
projektu konceptualnego witryny.

Istnieje wiele zbiorów zaleceń dotyczących projektowania struktury nawigacyjnej i
wyglądu poszczególnych stron. Mają one jednak bardzo partykularny charakter, będąc
rezultatem doświadczeń zgromadzonych podczas pracy konkretnych zespołów (np.,
wymieniając częściej cytowane, [1,26]) lub projektantów (np. [17]). Ich poważną wadą jest
częsta zależność poszczególnych zaleceń od technologii (np. zalecenie dotyczące wielkości
strony w pikselach, które dezaktualizuje się regularnie wraz z kolejnymi wielkościami
monitorów) i brak niezależnego potwierdzenia zaleceń (szczególnie eksperymentalnego).
Wydaje się jednak, że sytuacja ta wynika z krótkiego okresu rozwoju projektowania witryn.
Pojawiają się też próby zmiany tego stanu rzeczy. Vanderdonckt [23] podjął próbę połącze-
nia wielu różnych zestawów zaleceń w jeden wspólny zbiór. Zalecenia ze zbioru wynikowe-
go poddawane były następnie walidacji poprzez kwestionariusze oceny opublikowane w
sieci. Jakkolwiek można mieć wątpliwości co do samej metody walidacji (respondenci
dobierają się ‘sami’ na zasadzie ‘auto-selekcji’), to w wyniku projektu powstał interesujący
zbiór zaleceń np. z którego usunięto zalecenia wzajemnie sprzeczne lub też ewidentnie
przestarzałe (praca [23] stanowi również obszerny przegląd źródłowy dostępnych zbiorów
zaleceń). Próbę wypracowania zbioru zaleceń na drodze eksperymentalnej stanowi, wspo-
mniana już wcześniej, praca [10]. Zidentyfikowane kombinacje metryk i płynące z nich
wnioski, poparte dodatkowo w wielu przypadkach ręczną inspekcją ‘zwycięskich’ witryn,
stanowią de facto zalecenia projektowe.

Z pośród wielu różnych zaleceń projektowych, warto tu wspomnieć zalecenie wynika-
jące ze wspomnianych wcześniej testów użyteczności zaprezentowanych w pracy [21].
‘Prawo białych przestrzeni’ [7] (oznaczające, że jedynie około 25% płaszczyzny okna
powinno być zajęte przez narzędzia interakcji) wydaje się nie mieć zastosowania do stron
WWW. Użytkownicy wysoko ocenili witryny o ‘zatłoczonych’ stronach, wypełnionych
gęsto elementami (głównie tekst). Należy tu jednak podkreślić, że strony te były zaprojek-
towane w sposób wspomagający przeglądanie i czytanie pobieżne. Autorzy [21] sugerują, że
przyczyną takiej oceny może być postrzeganie witryn o ‘zatłoczonych’ stronach, jako miejsc
o bogatych w interesujące informacje.

Niemniej, animacja na witrynach równie silnie, podświadomie angażuje uwagę użyt-
kownika jak na ekranach GUI. Wzrok mimowolnie kieruje się ku animacji [17]. Własność ta
ochoczo wykorzystywana jest w bannerach reklamowych. Niestety, Nielsen relacjonuje
przypadki ‘ślepoty bannerowej’: użytkownicy nie oglądają animowanych elementów strony
traktując je podświadomie, jako elementy reklamowe. Autorzy [21] relacjonują przypadki
zmniejszania wysokości okna przez użytkowników realizujących konkretne zadania, tak aby
animacja znalazła się poza oknem (i wzrokiem).

Pojawiają się też próby przeniesienia w dziedzinę projektowania witryn, narzędzia
wzorców projektowych [19], zdobywającego sobie co raz większą popularność w obiekto-
wych metodologiach analizy i projektowania systemów. Wzorce zaproponowane przez
Perzel i Kane, podobnie jak wzorce stosowane w obiektowych metodologiach, opisywane są
według tego samego schematu i składają się z kilku części. Poszczególne części opisują



między innymi problem, kontekst użycia wzorca, reguły jego użycia, proponowane rozwią-
zanie, kontekst wynikający z zastosowania rozwiązania oraz przykład zastosowania wzorca.

Wielokrotnie stosowane były techniki empirycznej oceny użyteczności w stosunku do
witryn. Najlepszym tutaj przykładem jest wspominana wcześniej praca [21]. Stosowana tam
metoda opiera się na standardowym pojęciu użyteczności (zdefiniowanym wcześniej) i na
przyjęciu założenia, że zadania użytkownika związane są z poszukiwaniem określonych
informacji. Podobne metody, akcentujące jedynie mocniej aspekty skuteczności i efektyw-
ności, relacjonowane są w literaturze często (np. [14, 17]). Metoda [21] stosowana jest
również, przy udziale studentów, w ramach zajęć na Podyplomowym Studium Technologii
Internetowych, prowadzonym na Wydziale Informatyki i Zarządzania PWr. W efekcie
studenci, spełniając na przemian rolę ‘projektantów’ i ‘użytkowników’ wybranych witryn z
sieci, identyfikują zazwyczaj wiele interesujących problemów użytecznościowych w
badanych przez siebie witrynach, zyskując nową perspektywę na problem projektowania
witryn.

Warto też jednak odnotować, że pojawiają się głosy przestrzegające przed zbyt łatwym
przenoszeniem pojęcia użyteczności z klasycznych systemów na witryny. Olsson [18]
zauważa, że często dla użytkowników witryn jest istotniejsza skuteczność i satysfakcja niż
efektywność. Podkreśla również istnienie takich typów zadań (wspomnianych wcześniej)
jak eksploracja informacji (ang. information exploration) i serfowania (ang. planless
surfing).

Byrne et. al. [3], autorzy wspominanych wcześniej badań z zastosowaniem metody ob-
serwacyjnej, zwracają uwagę, że zadania stawiane przed użytkownikami przez projektantów
w testach użytecznościowych mogą mieć sztuczny charakter, nie związany z rzeczywistymi
celami użytkowników. Za pośrednią formę stosowania metody obserwacyjnej można uznać
również analizy statystyk personalnych zbieranych dla wybranych użytkowników z serwera
w badaniach relacjonowanych w pracy [4].

Kończąc ten bardzo wybiórczy przegląd, należy również odnotować próby bardzo bez-
pośredniego wprowadzania metod inżynierii oprogramowania do projektowania witryn. Na
przykład, Coda et. al. [5] proponują precyzyjnie zdefiniowaną metodologię tworzenia witryn
wzorowaną na obiektowych metodologiach analizy i projektowania. Odwołują się również
do wcześniejszych prac nad sformalizowanymi metodologiami projektowania systemów
hipermedialnych: strukturalnej RMM [2] i obiektowej OOHDM [22]. Można mieć jednak
poważne wątpliwości czy tak systematyczne podejście jest właściwe dla różnorodnej materii
witryn.

4. ZAMIAST PODSUMOWANIA

Prace relacjonowane w poprzednim rozdziale, z konieczności bardzo wybiórczo, poka-
zują, że wiele z metod, stosowanych na różnych etapach w projektowaniu IU klasycznych
systemów, może mieć również zastosowanie do projektowania witryn. Co więcej, ich
zastosowanie przynosi pozytywne efekty w postaci pozytywnej oceny witryny przez
użytkowników. Oznacza to, że odpowiedź na pytanie postawione w tytule jest przecząca.
Projektowanie witryn to proces inżynierski, w tym sensie, że wymagający znajomości i



stosowania określonego repertuaru metod o określonych i powtarzalnych efektach. Niewąt-
pliwie jednak projekt wizualny stron witryny i ogólnego charakteru wizualnego całej
witryny wymaga ‘ręki fachowca-plastyka’. Jednak należy pamiętać, że zadaniem elementów
wizualnych powinna być również komunikacja określonych informacji.

Kończąc, w ramach nietypowego podsumowania, można się pokusić o sformułowanie
ogólnej ścieżki postępowania w projektowaniu witryny, łączącej metody wskazywane w
rozdziale poprzednim. Kolejne punkty wyznaczają ogólny porządek chronologiczny.

1) Sformułowanie misji witryny (portalu).
2) Analiza zadań, określenie charakterystyki użytkowników.

W większości przypadków o użytkowniku niewiele da się powiedzieć - może nim
być każdy. Inaczej jednak sytuacja przedstawia się w intranecie. Znacznie więcej
można powiedzieć o zadaniach, których realizację ma dana witryna wspierać.

3) Projekt architektury informacyjnej witryny.
Określenie wstępnej struktury mapy witryny: architektura informacyjna witryny
powinna wynikać z przyjętych zadań a mapa witryny, stanowiąca dalej szkielet jej
całej konstrukcji, powinna odzwierciedlać strukturę informacji. W rezultacie
struktura nawigacji witryny powinna być zrozumiała dla użytkownika (mamy tu
analogię do techniki widoków użytkownika w projektowaniu IU klasycznych sys-
temów [12, 13]).

4) Stworzenie zawartości (pierwszoplanowa role tekstu).
Wszystkie informacje można przekazać przy pomocy tekstu (chociaż czasami jest
wygodniej użyć innego medium). Najistotniejsze to wiedzieć co się chce powie-
dzieć użytkownikowi, zanim skoncentruje się uwagę na aspektach implementacji i
elementach wizualnych.

5) Określenie struktura nawigacji (z wykorzystaniem zaleceń projektowych).
Struktura nawigacji powinna wynikać w dużej mierze z przyjętej mapy. Dalsze
czynności to w naturalny sposób: podział na strony, dobór narzędzi nawigacji (typy
odnośników), specyfikacja programów włączonych do stron itd.

6) Zdefiniowanie układu ekranów (stron).
Aczkolwiek z braku standardów i różnorodności witryn pojęcie spójności w sieci
(poza modami) nie funkcjonuje, to zachowanie spójności w obrębie danej witryny
ma niebagatelne znaczenie. Poprzez przyjęcie ograniczonej liczby układów ekra-
nów i odpowiednią definicję styli kaskadowych, odpowiedni projekt graficzny,
można osiągnąć spójność w obrębie danej witryny.

7) Tworzenie poszczególnych stron (implementacja nawigacji, dopełnienie tekstu
materiałami medialnymi).

8) Wczesne prototypowanie i formatywne testy użyteczności.
Punkt ten w zasadzie jest równoległy do całego powyższego procesu. Prototypowa-
nie w WWW jest łatwe. Obserwacja każdego użytkownika to cenna wiedza.

9) Weryfikujące testy użyteczności.
Dopełnieniem powyższego procesu jest pielęgnacja polegająca na regularnej, przy-

najmniej raz na rok, przebudowie całej witryny. Brak tego jest na liście 10 najpoważniej-
szych błędów w zarządzaniu witryną [17]. Prawo Jacoba mówi, że użytkownicy oczekują po



naszej witrynie aby nadążała za innymi, gdzie spędzają większość swojego czasu, a niestety
technologia WWW ciągle jest w okresie dynamicznego rozwoju.
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