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Vizitatorul site-ului
vostru este actorul

principal al scenariului
pe care l-a¡i creat - 
da¡i-i cadrul ideal 

în care så evolueze.
de Randy Legersky

P r o b a b i l
cå am a-
uzit cu-

vintele acestea
de o mie de ori
pânå acum de
la profesorii
mei, la cursul
de crea¡ie de
fic¡iune la Uni-

versitatea din Pittsburgh: „Nu-mi
spune, aratå-mi.“ Dacå vrei så ob-
¡ii aten¡ia cuiva atunci când po-
veste√ti, întâi trebuie så-i creezi
interesul, apoi så i-l påstrezi pe
parcurs, pânå la sfâr√it.

Când e vorba de nara¡iune,
reu√e√ti acest lucru dacå aprinzi o
scânteie încå de la început, apoi
înte¡e√ti focul cu ac¡iune dramati-
cå pentru personajul central - un
erou care are ceva de pierdut,
cum ar fi dragostea, succesul, pro-

priile convingeri, pentru ca mai
târziu ceva så se schimbe în via¡a
lui în a√a fel încât povestea så aibå
un sfâr√it fie fericit, fie trist.

Este bine så vå privi¡i √i
site-ul tot ca pe o poveste. Struc-
tura lui trebuie så-i permitå vizi-
tatorului så se bucure de o intro-
ducere, un con¡inut √i un sfâr√it
foarte clare. Clientul (sau vizita-
torul site-ului) este eroul princi-
pal al povestirii în cazul de fa¡å.
Când ajunge pe site-ul vostru,
trebuie så √tie de unde începe
cålåtoria √i apoi så se bucure de
întreaga desfå√urare pânå ajunge
la capåtul ei. Sfâr√itul este acolo
unde el întreprinde o ac¡iune - se
înregistreazå pe site, se aboneazå
la newsletter, î¡i trimite un e-
mail pentru a cere mai multe in-
forma¡ii sau o întâlnire, sau ca så
facå o plângere.

Trebuie så-i aråta¡i a√adar
care este calea pentru a gåsi în fi-
nal ceea ce dore√te. Dacå site-ul
vostru face asta, va u√ura cu si-
guran¡å via¡a utilizatorului prin
faptul cå îi îmbunåtå¡e√te navi-
garea, i-o face plåcutå √i clarå √i
mai ales nu îl laså så piardå ni-
mic important pentru el, cum ar
fi banii sau timpul.

Pagina principalå a site-ului
are rolul de a-i aråta de unde så
înceapå så parcurgå povestea
companiei tale. Da - så-i arate,
nu så-i spunå. Aråta¡i-i atât prin
designul grafic, cât √i prin textul
din paginå, unde så caute mai în-
tâi, ce så citeascå, ce så facå în
continuare. Provocarea o consti-
tuie faptul cå le oferi¡i vizitato-
rilor mai multe alternative în ce
prive√te punctul din care începe
cålåtoria - lucru care va influen¡a
√i restul navigårii. Într-un mediu

interactiv, utilizatorul poate ex-
perimenta multe pove√ti, de
fiecare datå când viziteazå site-ul
putând urma un scenariu diferit.

E important så-i aråta¡i cum
så navigheze, unde så gåseascå
informa¡iile dorite √i cum så ac-
¡ioneze pentru a-√i rezolva pro-
blemele. Dacå vå pierde¡i prea
mult timp explicându-i ce tre-
buie så facå √i îi cere¡i prea multe
lucruri (cum ar fi completarea
unui formular de înregistrare
foarte lung) înainte ca el så ob-

¡inå ce vrea, atunci se va plictisi
√i se va întoarce probabil la tele-
vizor. Un web developer profe-
sionist care în¡elege cå designul e
în strânså legaturå cu uzabili-
tatea, poate planifica în a√a fel
cålåtoria, încât vizitatorii så vrea
de bunåvoie så o parcurgå. Ast-
fel, site-ul vostru le va aråta vizi-
tatorilor ce så facå, iar totul va
pårea o experien¡å intuitivå √i
spontanå, numai fiindcå a fost
chiar de la început o poveste atrå-
gåtoare. ∫
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Nu-mi spune, aratå-mi!

Vizitarea unui site web - o adevåratå cålåtorie

Compozitia indexului global al
uzabilitå¡ii site-urilor internet

Sursa WUI-Web Usability Index

Aratå procentele rezultate pentru cele 50.000 de site-
uri analizate - E-commerce, de companie, de identi-
tate, portaluri, comunitå¡i √i site-uri generice


