
 

UNIVERSITATEA ñAUREL VLAICUò DIN ARAD 

FACULTATEA DE ķTIINŝE EXACTE 

DOMENIUL DE LICENŝŀ: INFORMATICŀ 

PROGRAMUL DE STUDIU: INFORMATICŀ 

FORMA DE ĊNVŀŝŀMĄNT: ID  

 

 

 

 

LUCRARE DE LICENŝŀ 
 

 

 

 

 

 

ĊNDRUMŀTOR  ķTIINŝIFIC 

Prof. univ. dr. Ioan DziŞac 

 

 

ABSOLVENT 

ķucan M. Marius 

 

 

 

 

 

 

 

 

ARAD 

2011 

 



    

UNIVERSITATEA ñAUREL VLAICUò DIN ARAD 

FACULTATEA DE ķTIINŝE EXACTE 

DOMENIUL DE LICENŝŀ: INFORMATICŀ 

PROGRAMUL DE STUDIU: INFORMATICŀ 

FORMA DE ĊNVŀŝŀMĄNT: ID  

 

 

 

 

 

 

 

PRINCIPII DE DESIGN ALE INTERFEŝELOR 

PENTRU 

SITE-UL UNEI UNIVERSITŀŝI 

AplicaŞie practicŁ: www.uav.ro 

 

 
 

 

ĊNDRUMŀTOR  ķTIINŝIFIC 

Prof. univ. dr. Ioan DziŞac 

 

ABSOLVENT 

ķucan M. Marius 

 

 

 

 

 

ARAD 

2011 

 



    

REFERAT  

PRIVIND  LUCRAREA DE LICENŝŀ 

A 

ABSOLVENTULUI MARIUS ķUCAN  

DOMENIUL: INFORMATICŀ 

PROGRAMUL DE STUDIU: INFORMATICŀ 

PROMOŝIA 2011 

 

1. Titlul lucrŁrii : 
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Lucrarea este foarte bine structuratŁ, conŞine o introducere, trei capitole: Principii 

de design; Studii comparative; Site-ul www.uav.ro, concluzii, bibliografie ĸi un index. 
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Introducere  

Ċn aceastŁ lucrare de licenἪŁ voi prezenta detaliat demersul realizŁri unei interfeŞe de 

site, despre ceea ce trebuie cunoscut Ἠi ceea ce trebuie luat ´n considerare c©nd se face o 

interfaἪŁ de site. Voi trece ´n revistŁ principiile de design pentru interfeἪe de web site-

uri: layout, culori, tipografie Ἠi limitele impuse de tehnologiile web Ἠi modul de imple-

mentare tehnicŁ a design-urilor. Pe parcursul lucrŁrii voi pune accent pe importanἪa 

accesibilitŁἪii site-urilor. Voi defini caracteristicile importante la nivel vizual Ἠi tehnic 

pentru diferite tipuri de site-uri, clasificate dupŁ scop. Comportamentul Ἠi aἨteptŁrile 

utilizatorilor care navigheazŁ pe Internet sunt corelate cu tipurile de site-uri. Voi vorbi 

despre cum trebuie sŁ fie redactate textele pe web deoarece un web site nu se rezumŁ 

doar la graficŁ sau design; orice vizitator pune accent pe calitatea conἪinutului. Calitatea 

unui web site se poate determina pe baza aspectelor vizuale, tehnice (programare) Ἠi 

conἪinut. Voi face un studiu comparativ pe mai multe web site-uri academice strŁine Ἠi 

rom©neἨti. Analiza se va efectua la nivel tehnic, vizual Ἠi de conἪinut cu scopul de a 

extrage concluzii în vederea realizŁrii proiectului de licenἪŁ: site-ul UniversitŁἪii ĂAurel 

Vlaicuò din Arad. DupŁ aceea voi face o prezentare analiz©nd aceleaἨi aspecte ale web 

site-ului academic realizat de Marius ἧucan Ἠi Mihai ἧucan. 

Pentru a realiza o interfaἪŁ de web site sunt necesare cunoἨtinἪe din diferite ramuri 

desprinse din artele vizuale Ἠi tehnologie. Prin aprofundarea domeniilor precum tipogra-

fie, design, studiul culorilor Ἠi al formelor, realizarea unei interfeἪe de site este conside-

rabil facilitatŁ Ἠi rezultatele sunt net superioare, exprimate prin satisfacἪia vizitatorilor 

site-ului Ἠi a clientului. Pentru a transmite mesajul dorit utilizatorilor pe Internet, ima-

ginea site-ului trebuie sŁ ´nglobeze elemente vizuale specifice acestuia: culorile, spa-

Ἢierea Ἠi proporἪiile dintre diferitele elemente ale designului, aἨezarea Ἠi alinierea aces-

tora, principii din tipografie, lizibilitate,  etc. O interfaἪŁ nu este realizatŁ ca o picturŁ 

sau un design de obiect, ci este realizatŁ pe baza cunoἨtinἪelor tehnice. Designerul este 

nevoit sŁ aibŁ în prealabil un grad de cunoaἨtere destul de ´nalt al unor tehnologii pre-

cum HTML, CSS, JavaScript sau Flash. Aceste tehnologii sunt folosite ca medii de 

exprimare artisticŁ pe Internet. Orice interfaἪŁ de web site este la început o imagine 

staticŁ care este transformatŁ ulterior într-un web site interactiv de prezentare a unui 

produs, companii, instituἪii sau orice altŁ entitate, fizicŁ sau teoreticŁ. Interactivitatea 

web site-urilor se bazeazŁ pe aceste tehnologii, iar limitele impuse la nivel de imple-

mentare trebuie luate ´n considerare ´n conceperea unei interfeἪe de web site. Mai mult 

decât atât, este important de luat ´n considerare Ἠi grupul ἪintŁ de utilizatori, cŁruia i se 

adreseazŁ site-ul, ce scop are. În acest mod se poate determina mai uἨor cum trebuie sŁ 

arate designul, ce funcἪionalitŁἪi trebuie sŁ fie implementate Ἠi ce grad de accesibilitate 

este necesar. Prin efectuarea de studii de marketing (studierea site-urilor competitorilor, 

definirea unui grup ἪintŁ de consumatori, etc), o interfaἪŁ de web site poate fi consi-

derabil schimbatŁ, astfel ´nc©t sŁ corespundŁ necesitŁἪilor clienἪilor. Modul de interac-

Ἢiune al utilizatorilor prin diferitele dispozitive de navigat pe Internet, conteazŁ foarte 

mult ´n designul de interfaἪŁ Ἠi ´n conceperea modului de navigare a site-ului. Uzuale 

sunt mouse-ul Ἠi tastatura pentru a naviga pe Internet, însŁ tehnologiile ´ncep sŁ se ´n-

drepte spre interacἪiunea prin senzori tactili, comenzi vocale Ἠi altele. 
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1 Principii  de design 

În general, fiecare web site trebuie sŁ fie unic, sŁ aibŁ elemente distinctive la nivel 

de design, conἪinut sau chiar prin funcἪionalitŁἪile oferite utilizatorilor. Designerul are 

datoria de a realiza o interfaἪŁ unicŁ prin culorile, fonturi Ἠi layout-ul folosit. Un site 

bine realizat la nivel vizual are o interfaἪŁ adecvatŁ cu conἪinutul prezentat, cu specificul 

acestuia Ἠi este conceputŁ astfel ´nc©t sŁ transmitŁ mesajul dorit de producŁtor sau 

client. Mai mult dec©t at©t, o interfaἪŁ trebuie sŁ fie accesibilŁ Ἠi dinamicŁ pentru a faci-

lita schimbŁrile ulterioare la nivel de conἪinut Ἠi funcἪionalitŁἪi.  

Ċn realizarea unei interfeἪe de web site se pot observa c©teva etape: planificare, 

efectuarea designului, colorarea acestuia, popularea cu conἪinut Ἠi ´n final, implemen-

tarea interfeἪei la nivel tehnic, utiliz©nd HTML Ἠi CSS sau alte tehnologii web. Aceste 

etape se bazeazŁ pe mai multe principii de design la nivel de layout, culori, tipografie, 

implementare Ἠi accesibilitate. Despre acestea voi vorbi în acest capitol. 

Ċn etapa de planificare trebuie stabilite funcἪionalitŁἪile oferite utilizatorilor (cŁu-

tare, schimbare de limbŁ, etc), tipul de web site (personal, instituἪional, de prezentare 

produs, etc), preferinἪe vizuale, structura site-ului la lansare, ce informaἪii apar pe prima 

paginŁ, tehnologiile pentru implementarea site-ului, etc. Toate aceste informaἪii sunt 

foarte importante ´n realizarea interfeἪei deoarece influenἪeazŁ foarte mult Ἠi în mod 

direct forma finalŁ. Un site bogat, cu o structurŁ de meniuri mare, informaἪii multe, nu 

poate fi, ´n principiu, foarte intens la nivel vizual, cu design bogat Ἠi animat, deoarece, 

în acest mod, ar fi subminat scopul site-ului, fie prin limitarea informaἪiilor afiἨate ´n 

favoarea graficii Ἠi a designului, fie prin distragerea atenἪiei de la conἪinut, reducerea 

importanἪei sale. Astfel, ´n aceste cazuri, o interfaἪŁ trebuie sŁ fie mai simplŁ, mai con-

cisŁ, pentru a pune ´n valoare conἪinutul Ἠi a-l expune vizitatorului într-un mod plŁcut. 

ÎnsŁ, c©nd este vorba de un site de prezentare de produs, bine´nἪeles, gradul de libertate 

la nivel vizual este mult mai mare, iar informaἪiile se aflŁ ´n plan secund. 

C©nd etapa de planificare este suficient de concludentŁ, urmeazŁ realizarea pro-

priu-zisŁ a interfeἪei. AceastŁ etapŁ constŁ ´n definirea structurii vizuale, a layout-ului, 

unde se gŁsesc elementele funcἪionale din site ´n design, ce elemente de design deco-

rativ sunt folosite Ἠi se stabilesc proporἪiile ´ntre acestea, etc. DupŁ care, elementele sunt 

colorate. Culorile sunt esenἪiale pentru a transmite un mesaj artistic utilizatorilor site-

ului. Adesea se folosesc diferite efecte vizuale ´n design pentru ´nfrumuseἪare, cum ar fi 

degradeuri, reflexii Ἠi umbre. Prin urmarea a câtorva principii de design, o interfaἪŁ 

poate fi mai profesionalŁ: alinierea elementelor, spaἪii generoase între ele, contrast între 

texte Ἠi elementele vizuale, etc. 

Principii de marketing, eventual coroborate cu studii de marketing Ἠi de impact pe 

grupul de utilizatori ἪintŁ, sunt foarte importante ´n vederea realizŁrii unei interfeἪe ´n 

concordanἪŁ cu cerinἪele potenἪialilor clienἪi, chiar din etapa de planificare. Astfel, dacŁ 

acestea sunt luate în considerare, definirea layout-ului Ἠi a culorilor devine mult mai fa-

cilŁ deoarece se cunosc aἨteptŁrile vizitatorilor. 

DupŁ ce designul este complet realizat, se populeazŁ cu conἪinut textual, pentru a 

se exemplifica cum va arŁta la final site-ul: meniuri, articole, link-uri, etc. Dimensiunile 

textelor, fonturile utilizate Ἠi alinierea trebuie sŁ subscrie unor cunoἨtinἪe de tipografie, 
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Fig. 1 

mŁcar minimale. CunoaἨterea c©torva lucruri de bazŁ din domeniul tipografiei ajutŁ la 

augmentarea considerabilŁ a calitŁἪii interfeἪei unui web site. Lizibilitatea Ἠi accesi-

bilitatea informaἪiilor sunt direct influenἪate de aceste aspecte. 

La final, ´n mod obiἨnuit, o interfaἪŁ de site este o serie de imagini efectuate 

într-un program de graficŁ, de design, cum ar fi Corel Draw, Adobe Photoshop, etc. 

Pentru a avea un site propriu-zis, aceste imagini urmeazŁ sŁ fie tŁiate (tranἨate) în bucŁ-

Ἢele, ´n diferite fiἨiere, ´n funcἪie de design, de elementele din interfaἪŁ Ἠi ´n funcἪie de 

tehnologia folositŁ pentru a implementa interfaἪa. Implementarea unei interfeἪe constŁ ´n 

programarea HTML Ἠi CSS. Toate proprietŁἪile definite textelor ´n programul de design 

trebuie corelate cu proprietŁἪi CSS pentru a obἪine un maximum de fidelitate cu de-

signul iniἪial Ἠi trebuie evitatŁ cu orice preѿ rasterizarea, transformarea, textelor din 

design ´n imagini, pentru a obἪine acelaἨi aspect vizual, deoarece gradul de accesibilitate 

scade drastic. 

1.1 Design 

Elementul principal al oricŁrei arte vizuale este punc-

tul. Ca Ἠi ´n picturŁ, acest prim element de bazŁ este la fel de 

important Ἠi ´n designul de interfeἪe de site-uri web. Punctul 

este elementul esenἪial pentru a obἪine linii care se obἪin 

prin unirea a douŁ puncte. Prin trasarea unei linii douŁ punc-

te diferite sunt conectate Ἠi au rol de capete. Omul are ten-

dinἪa la nivel perceptual de a sub´nἪelege liniile, fŁrŁ ca acestea sŁ fie trasate. De exem-

plu ´n imaginea alŁturatŁ, utiliz©nd doar trei puncte, fŁrŁ nici o linie, am construit o for-

mŁ geometricŁ: un triunghi. 

La nivel matematic, orice linie poate fi consideratŁ fie o mulἪime discretŁ de 

puncte cu densitate variabilŁ, fie o funcἪie continuŁ Ὢȡὥȟὦ Ą ᴙ, unde a Ἠi b definesc 

limitele intervalului. 

1.1.1 Lini e 

La nivel vizual, linia are un rol artistic important. Ea are potenἪialul de a ghida 

privirea într-o lucrare artisticŁ, la nivel compoziἪional, spre subiectul imaginii sau poate 

contribui în transmiterea unor mesaje artistice. Liniile pot fi frânte, cu unghiuri ascuἪite, 

obtuze, continue, discontinue, curbate, etc; pot fi groase sau subἪiri. Liniile sunt utilizate 

pentru a desena contururi de elemente vizuale, forme, în design sau pentru a delimita 

spaἪiu, cum ar diferite secἪiuni din interfaἪa site-ului sau a unei pagini de revistŁ, ziar, 

etc. 

Ċn funcἪie de orientare, liniile au conotaἪii diferite pentru privitori. Linii orientate 

vertical exprimŁ aspiraἪia la ceva mai mult, ´nŁlἪime, putere, ascensiune, verticalitate, 

dreptate. Liniile orientate pe orizontalŁ sunt asociate cu repaosul, cu liniἨte, relaxare, 

calm, siguranἪŁ. Se poate observa cu uἨurinἪŁ cŁ ´n arta vizualŁ tot mai mult este utilizat 

raportul de 16/9 al imaginilor Ἠi cŁ este agreat de majoritatea oamenilor. Rar este utilizat 

un raport în care înŁlἪimea sŁ fie mai mare dec©t lŁἪimea, deoarece acesta exprimŁ ten-

siune. 
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Fig. 2 

Linii diagonale 

 

Fig. 3 

Linii curbe 

 

 

Liniile ´n diagonalŁ exprimŁ miἨcare, activitate, 

vibraἪie Ἠi tensiune. Ċn cultura europeanŁ, occidentalŁ, li-

niile orientate ´n diagonalŁ de la st©nga la dreapta, expri-

mŁ cŁderea, ´nsŁ ´n orient, unde se citeἨte de la dreapta 

la st©nga reprezintŁ opusul: creἨtere. În picturi, fotogra-

fii, liniile diagonale pot exprima Ἠi reda adâncimea pers-

pectivei. Astfel de linii exprimŁ Ἠi instabilitate, datoritŁ 

ambiguitŁἪii: nici verticale, nici orizontale. [1] 

 Liniile curbe, ondulate, pot aminti privitorului de for-

me din naturŁ, de formele corpului omenesc. Acestea de obi-

cei exprimŁ tandreἪe, liniἨte, plŁcere, delicateἪe, uἨurinἪŁ, etc 

Ἠi nu permit dihotomii, contraste, fiindcŁ existŁ ´ntotdeauna 

un interval de parcurs de la un capŁt la altul, din aproape în 

aproape, fŁrŁ salturi. Liniile frânte sunt antipodul în acest 

sens, deoarece exprimŁ lucruri concise, precise, clare, în mod 

abrupt Ἠi direct. Unghiurile ascuἪite contribuie la o posibilŁ 

percepἪie de duritate exprimatŁ ´n lucrarea vizualŁ. 

1.1.2 Formá 

Pentru a realiza forme sunt necesare fie linii cur-

be, fie linii frânte. DupŁ aspect, formele pot fi geome-

trice sau organice. O formŁ organicŁ se obἪine cu linii 

curbe, iar o formŁ geometricŁ din linii fr©nte. Cele mai 

utilizate forme în design de interfeἪe de site-uri sunt 

formele primitive studiate ´n geometria euclidianŁ: 

dreptunghiuri, elipse Ἠi triunghiuri. 

Fiecare contur al unei forme poate fi definit prin câteva puncte (de coordonate x, 

y) Ἠi linii le care le conecteazŁ. O datŁ definit conturul, acesta poate fi umplut cu o 

culoare Ἠi atunci forma ocupŁ un spaἪiu ´n plan bidimensional (spaἪiu pozitiv la nivel 

compoziἪional). O formŁ umplutŁ este un obiect ´n spaἪiul plan cu mai multe proprietŁἪi: 

coordonate, arie, lŁἪime Ἠi lungime, etc. 

Modul de recunoaἨtere vizualŁ al procesului de g©ndire a fost observat de cŁtre 

studenἪii Ἠi profesorii de psihologie de la ἧcoala BerlinezŁ ´n anii 1920. În linii mari, 

percepἪia oricŁrui design sau picturŁ a fost definitŁ prin teoria Gestalt - esenѿa sau 

forma unei entitŁѿi complete. Potrivit acestei teorii, principiul operaἪional de bazŁ al 

creierului uman este holistic, paralel Ἠi are tendinἪa de a fi auto-organizatoric [2]. Prin 

aceastŁ teorie a psihologiei formelor se pot identifica mai multe moduri în care creierul 

uman grupeazŁ Ἠi interpreteazŁ elementele ´ntr-un design, sau punctele dintr-un plan. 

Teoria spune cŁ oamenii percep mai ´nt©i ´ntregul prin a distinge obiectele (spaἪiul 

pozitiv) de fond (spaἪiu negativ), apoi sunt conἨtientizate elementele constituente, pŁr-

Ἢile din imagine. Legile principale în gestaltilism sunt: continuitate, proximitate, com-

pletare Ἠi similaritate. [3] 

Fig. 4 

Forme geometrice 
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Continuitate. Punctele formeazŁ un contur, o for-

mŁ sau o linie. Cercul Ἠi pŁtratul sunt obἪinute printr-o 

serie de puncte care putea fi mai puἪin densŁ (fig. 6). 

Proximitate. Punctele sau elementele vizuale sunt 

grupate dupŁ distanἪa relativŁ ´ntre acestea. Elemen-

tele vizuale (cercurile Ἠi pŁtratele de diferite proporἪii) 

formeazŁ patru pŁtrate ´n imagine, ´nsŁ dacŁ privim 

per ansamblu, distanἪa dintre ele determinŁ ´ncŁ un 

pŁtrat mare (fig. 5). 

Completare. Forma este completatŁ cu elementele sau partea 

lipsŁ deoarece o formŁ ´nchisŁ este mai uἨor de perceput dec©t una 

deschisŁ. Ċn exemplul de mai sus, se pot observa un cerc Ἠi un pŁ-

trat (spaἪiu pozitiv). Ambele forme sunt incomplete, decupate. 

DupŁ o privire mai atentŁ, se poate percepe ´ncŁ un pŁtrat suprapus 

(spaἪiu negativ) care creeazŁ impresia de decupare, dar acesta se 

confundŁ cu fundalul (fig. 7). 

 a)                                           b)                                            c) 

 
Similaritate     Fig. 8 

Similaritate. Elementele vizuale sunt grupate dupŁ formŁ, culoare sau proporἪii. În 

figura a) de mai sus, elementele pot fi grupate ´n funcἪie de dimensiuni, iar în b) pe lân-

gŁ diferitele proporἪii, avem Ἠi diferite forme: cercuri Ἠi pŁtrate. În c) avem în plus culo-

rile ca al treilea criteriu pentru a regrupa elementele. [4] 

Aceste principii observate prin psihologia formelor sunt aplicate în mod involun-

tar Ἠi constant at©t de privitori, c©t Ἠi de designeri sau artiἨti ´n artele vizuale. În cele ce 

urmeazŁ voi reliefa cum o interfaἪŁ de site este de obicei structuratŁ la nivel vizual. Se 

va putea observa facil cum legile mai sus enumerate sunt exprimate. 

1.1.3 Layout  

Ċn designul de interfeἪe, întreaga structurŁ vizualŁ, layout-ul, se bazeazŁ pe defi -

nirea de forme geometrice. Fiecare element din designul interfeἪelor de site-uri, poate fi 

exprimat Ἠi este reductibil la dreptunghiuri de diferite dimensiuni. Potrivit teoriei Ges-

talt, se poate spune cŁ adeseori un design se rezumŁ doar la dreptunghiuri colorate Ἠi 

umplute în diferite moduri. Contururile acestora sunt mai mult sau mai puἪin scoase ´n 

evidenἪŁ Ἠi eventual au colἪurile rotunjite sau teἨite. Sunt mai rar folosite elipse sau for-

me organice Ἠi linii curbe în design-uri, deoarece implicŁ mai mult efort în unele cazuri 

la nivel tehnic Ἠi nici nu se potrivesc cu fiecare tip de site. 

Fig. 5 

Continuitate 

Fig. 6 

Proximitate 

Fig. 7 

Completare 
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Fig. 9 

Secѿiunile principale ´ntr-un layout de site 

Layout-ul unui design de web site este definit de succesiunea Ἠi de poziἪionarea a 

elementelor din interfaἪŁ, av©nd diferite proporἪii ´ntre ele Ἠi spaἪii stabilite de distanἪa 

dintre acestea. 

În vederea conceperii unui layout, un designer trebuie sŁ stabileascŁ liniile prin-

cipale ale interfeἪei. Orice web site este navigat fie de sus în jos, fie (foarte rar) de la 

stânga la dreapta, adicŁ pe verticalŁ sau pe orizontalŁ. În acest sens, trebuie stabilite 

principalele linii verticale Ἠi orizontale în layout. Aceste linii nu vor fi întotdeauna vizi-

bile în designul final, ci sunt linii orientative, de lucru, sau implicite, perceptibile la ni-

vel vizual la o privire mai atentŁ. Acestea trebuie definite în mare parte de doi factori: 

numŁr de coloane Ἠi de secἪiuni. 

SecἪiunile esenἪiale ´ntr-un design 

de interfaἪŁ a unui site sunt antetul, bara 

de navigare, partea de conἪinut - articol, 

barŁ lateralŁ Ἠi subsolul (figura alŁtu-

ratŁ). 

În antet trebuie sŁ aparŁ titlul site-

ului (numele instituἪiei, corporaἪiei sau a 

persoanei fizice), sigla Ἠi opἪional un mo-

to, o mini-barŁ cu facilitŁἪi precum cŁu-

tare în site, schimbarea limbii Ἠi date de 

contact succinte. 

Bara de meniuri într-un site poate 

fi compusŁ din mai multe componente Ἠi 

funcἪionalitŁἪi, ´n funcἪie de cât de bogat 

este ´n conἪinut site-ul. O barŁ de me-

niuri este constituitŁ din elemente vi-

zuale Ἠi/sau de tip text care permit utili-

zatorilor sŁ navigheze ´ntre diferitele pagini ale site-ului în vederea satisfacerii nevoii de 

informare prin conἪinutul pus la dispoziἪie. Ca o primŁ etapŁ, se definesc meniurile prin-

cipale, Ἠi în cazul unui site extins, ierarhia conἪinutului, a paginilor. Designerul stabi-

leἨte cum vor fi orientate ´n interfaἪŁ: pe verticalŁ sau pe orizontalŁ. Meniurile aflate 

mai adânc în ierarhie (adicŁ submeniuri de multiple nivele) pot fi afiἨate implicit sau în 

urma unui anumit tip de interacἪiune cu site-ul care determinŁ apariἪia acestora. De 

obicei, ́ n designul de interfeἪe pentru site-uri cu o cantitate medie de conἪinut, apare o 

barŁ de meniuri orizontalŁ Ἠi o coloanŁ pentru cele de nivelul doi Ἠi trei. O altŁ variantŁ 

pentru a avea meniuri cu multiple nivele este folosirea meniurilor ´n cascadŁ care apar 

doar când mouse-ul se aflŁ deasupra unui buton. 

Ċn secἪiunea dedicatŁ conἪinutului, se poate stabili cum apar titlurile, subtitlurile, 

tabele, coloanele în articol, etc. OpἪional se poate folosi ´n design Ἠi o barŁ lateralŁ pen-

tru a oferi utilizatorilor funcἪionalitŁἪi ´n plus sau doar pentru a afiἨa mai multe legŁturi 

sau informaἪii cu privire la conἪinut. 

În partea de subsol a site-ului de obicei apar elemente precum menἪiuni de drep-

turi de autor, sigle, date de contact, legŁturi la pagini mai puἪin importante Ἠi alte faci-

litŁἪi. 
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Fig. 10 

Linii principale în design de site 

Fig. 11 

Trei coloane cu linii de ghidare 960GS 

Ċn urma reliefŁrii Ἠi ilustrŁrii secἪiunilor princi-

pale într-o interfaἪŁ de site, se pot observa care sunt 

liniile principale, pe orizontalŁ Ἠi verticalŁ. Ċn primul 

r©nd sunt liniile care delimiteazŁ clar care este lŁἪi-

mea site-ului, pe verticalŁ, dacŁ se alege o navigare 

pe verticalŁ, în caz contrar, orizontale. Apoi, tot pe 

verticalŁ sunt liniile care definesc coloanele conἪinu-

tului Ἠi a diferitelor spaἪieri dintre elementele din 

design. Pe orizontalŁ, se observŁ cum doar câteva 

linii delimiteazŁ precis antetul de conἪinut Ἠi ´n partea 

inferioarŁ, subsolul de conἪinut. Ċn imaginea alŁturatŁ 

se pot observa Ἠi liniile care indicŁ spaἪiile necesare 

pentru conἪinutul de tip text. 

Pentru un design profesional, alinierea elementelor ´n interfaἪŁ este foarte impor-

tantŁ. Nu este admis sŁ fie elementele decalate, pe verticalŁ sau pe orizontalŁ. Este im-

perativ ca designerul sŁ dea atenἪie deosebitŁ interfeἪelor, pentru ca elementele sŁ fie 

bine poziἪionate Ἠi aliniate. DupŁ cum s-a reliefat ´n ilustraἪiile de mai sus, textele din 

diferitele secἪiuni trebuie sŁ fie aliniate pe verticalŁ, la nivel de pixel: antet, bara lateralŁ 

Ἠi subsol. Iar pe orizontalŁ, ´n secἪiunea de conἪinut, textele din coloane, inclusiv în bara 

lateralŁ, trebuie sŁ fie poziἪionate la acelaἨi nivel. Ca o regulŁ, aceste distanἪe, adicŁ 

spaἪieri, trebuie respectate Ἠi ´n restul designului. Se poate observa cŁ spaἪiile sunt egale 

în st©ngŁ Ἠi dreapta coloanelor, la fel Ἠi ´n plan orizontal. Trebuie subliniat faptul cŁ Ἠi 

cel mai mic element de design trebuie sŁ fie aliniat corespunzŁtor: un buton, un text în 

subsol, etc. 

SpaἪierea corespunzŁtoare a elementelor în design Ἠi a textelor faἪŁ de marginile 

elementelor din interfaἪŁ ´n care se gŁsesc este iarŁἨi un aspect important, deoarece, ´n 

final, gradul de frumuseἪe perceput Ἠi nivelul de satisfacἪie a utilizatorii site-ului vor fi 

´n mod direct influenἪate. O interfaἪŁ ticsitŁ Ἠi ´nghesuitŁ cu mult text mic, cu multe 

chenare mici Ἠi eventual dispuse incorect, fŁrŁ aliniere corespunzŁtoare, va fi ´n mod 

cert neplŁcutŁ pentru utilizatori Ἠi va determina o insatisfacἪie oricŁrui utilizator, va 

pŁrea greoaie Ἠi apŁsŁtoare. O interfaἪŁ profesionalŁ trebuie sŁ ofere o stare de Ăliber-

tateò, Ăaerò vizitatorilor sŁi. Asta este posibil doar dacŁ designerul utilizeazŁ spaἪii des-

tul de largi între elementele din design Ἠi cu texte mari care sŁ fie poziἪionate astfel ´nc©t 

sŁ existe spaἪii, recomandabil egale, între marginile chenarelor Ἠi acestea. 

 Designerii au la dispoziἪia lor mai multe 

moduri de a alinia în mod corect elementele 

într-un design Ἠi de a-Ἠi facilita acest proces. 

ExistŁ site-uri online care ajutŁ la generarea de 

grilaje, fie pentru implementarea designului în 

CSS/HTML, fie pentru programe precum 

Photoshop - utilizate pentru realizarea de ast-

fel de interfeἪe. Un astfel de site, probabil 

unul din cele mai cunoscute de acest fel este Ă960 Grid Systemò realizat de Nathan 

Smith [5]. În Photoshop Ἠi alte programe de design, utilizatorii au la dispoziἪie tot felul 

de facilitŁἪi care uἨureazŁ considerabil alinierea elementelor: linii de ghidaj, rigle Ἠi op-

http://960.gs/
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Ἢiuni de facilitarea procesului de repoziἪionare a fiecŁrui obiect prin mutarea asistatŁ, 

care magnetizeazŁ elementul ´n miἨcare faἪŁ de restul elementelor sau a liniilor de ghi-

dare. 

Un alt aspect care trebuie luat în considerare în procesul de realizare a unei inter-

feἪe de site este proporἪia ´ntre elemente din design Ἠi secἪiuni. În acest sens, designerul 

trebuie sŁ stabileascŁ o ierarhie vizualŁ bazatŁ pe importanἪa elementelor exprimatŁ prin 

dimensiunea lor. Nu este recomandat ca titlurile ´n site sŁ fie foarte mici, iar corpul 

textului sŁ fie mai mare decât acestea sau decât meniurile principale. Meniurile de ni-

velul doi au o dimensiune mai micŁ dec©t meniurile principale. De obicei, antetul site-

ului Ἠi bara de meniuri principale trebuie sŁ aibŁ dimensiuni mai mari, iar titlurile din 

conἪinut sŁ fie iarŁἨi mai mari decât textul propriu-zis. Antetul este considerabil mai 

înalt ca subsolul site-ului, ´nsŁ aceasta nu este o regulŁ clarŁ. În subsol este de preferat 

ca textele sŁ fie mai mici dec©t ´n conἪinut Ἠi sa nu fie prea intens ca design. 

Site-urile sunt afiἨate pe ecrane de diferite rezoluἪii (1024 x 768, 1600 x 1200, 

1920 x 1080) sau pe dispozitive cum ar fi telefoane mobile, televizoare sau altele. Este 

de dorit ca primele lucruri pe care le vede utilizatorul pe ecran sŁ fie Ἠi cele mai impor-

tante. Nu am dori ca navig©nd pe Internet sŁ vedem un subsol mare ´n loc de antet Ἠi 

conἪinutul sŁ aparŁ doar dupŁ ce glisŁm mult pagina. Astfel, putem pune ´n discuἪie c©-

teva caracteristici Ἠi proprietŁἪi vizuale pe care elementele din design le pot avea Ἠi pe 

care designerul le utilizeazŁ pentru a impune la nivel vizual o ierarhie a acestora în 

funcἪie de importanἪa lor: poziἪionarea, dimensiunea Ἠi culoarea. Stabilirea importanἪei 

elementelor funcἪionale Ἠi decorative din design poate facilita considerabil procesul 

creativ. Un design profesional trebuie sŁ rŁspundŁ c©t mai bine ´ntrebŁrii: Ăce vrea utili-

zatorul sŁ vadŁ mai ´nt©i?ò. 

Ċn partea superioarŁ a site-urilor trebuie afiἨate funcἪionalitŁἪile imediat necesare 

utilizatorilor: schimbare de limbŁ, contact, bara de meniuri pentru navigare Ἠi titlul site-

ului. Antetul nu trebuie sŁ ocupe tot ecranul, deoarece utilizatorii vor sŁ aibŁ o privire 

asupra conἪinutului imediat dupŁ ce se schimbŁ pagina. În subsolul site-ului trebuie puse 

elementele funcἪionale neimportante Ἠi informaἪii mai puἪin relevante. Trebuie luat în 

calcul ce utilizatori vor naviga pe site, ce rezoluἪii vor folosi pentru a alege ´n cunoἨtinἪŁ 

de cauzŁ poziἪia Ἠi dimensiunea elementelor din design. 

Un alt mod de a augmenta sau decrementa importanἪa elementelor ´n design este 

prin folosirea abilŁ a nuanἪelor Ἠi a culorilor. Pentru a reduce importanἪa unui element 

trebuie folosite culori mai puἪin stridente, sau se poate estompa. De exemplu, un câmp 

de text pentru cŁutare aflat ´n antet poate fi estompat, astfel încât sŁ nu fie pronunἪat Ἠi 

sŁ aparŁ privitorului doar la o privire mai atentŁ asupra site-ului. 

Un designer are un grad ridicat de libertate în a alege ce elemente apar în diferitele 

secἪiuni ale designului Ἠi cum sunt afiἨate. ĊnsŁ apar constr©ngeri Ἠi limitŁri datoritŁ mai 

multor factori exogeni, precum: accesibilitate, comportamentul utilizatorilor pe Internet, 

scopul site-ului, cerinἪele Ἠi pretenἪiile clientului, tehnologii, etc. ToἪi aceἨti factori, ´n 

fapt, ´ngrŁdesc considerabil libertatea designerului, mai ales dacŁ sunt luaἪi ´n calcul ´n 

mod strict, fŁrŁ ´ncercarea de a ieἨi din context sau Ἠabloane, oric©t de puἪin. 
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1.1.4 #ÏÍÐÏÚÉĪÉÅ 

Ċn ideea de a ieἨi din context Ἠi deoarece interfeἪele de site-uri reprezintŁ un fel de 

artŁ vizualŁ, designerii profesioniἨti implementeazŁ mai mult sau mai puἪin tehnici din 

picturŁ Ἠi fotografie, deoarece o interfaἪŁ de site poate fi consideratŁ o imagine artisticŁ. 

În acest sens, se pot aplica principii de compoziἪie cunoscute în aceste forme de expri-

mare artisticŁ: echilibru compoziἪional, repetiἪie, simetrii, proporἪii, etc. 

C©nd se pune ´n discuἪie compoziἪia unei imagini, trebuie luat în considerare Ἠi 

cunoscut foarte bine conceptul de spaἪiu ´n plan. Ċn principal, o imagine are o lŁἪime Ἠi 

lungime bine definitŁ, un cadru precis. Acest cadru de exprimare (un ecran, o foaie sau 

o p©nzŁ de dimensiuni precise) reprezintŁ spaἪiul de desfŁἨurare al creativitŁἪii Ἠi numai 

dacŁ este analizat per ansamblu se poate vorbi despre compoziἪie. Mai precis, în orice 

punct unde se decide ca un element grafic sŁ fie desenat are un potenἪial artistic, în 

funcἪie de spaἪiul din jurul acestuia în plan. SpaἪiul poate fi pozitiv, când este ocupat de 

un element vizual, sau negativ, când este perceput ca spaἪiu gol. 

Pentru a ilustra cele spuse, sŁ luŁm ca exemple urmŁtoarele douŁ imagini: 

  
Fig. 12  Fig. 13 

Aceste imagini ilustreazŁ c©t de importantŁ este direcἪia liniilor Ἠi cum poziἪio-

narea diferitŁ ´n cadru a elementelor grafice (compoziἪia) schimbŁ mesajul imaginilor. 

În figura 12 se poate observa ca personajul urcŁ un drum Ἠi este la începutul 

acestuia. DacŁ personajul ar fi fost situat în dreapta, ar fi fost la capŁt de drum, ar fi ieἨit 

din cadru, semnificând plecarea. DirecἪia linii de orizont indicŁ un urcuἨ relativ uἨor, o 

creἨtere Ἠi o tensiune nu prea mare. La nivel compoziἪional, datoritŁ spaἪiului gol foarte 

mare, se poate ´nἪelege cŁ personajul este singur Ἠi pustiu. Mai mult decât atât, nu este o 

compoziἪie echilibratŁ deoarece pe nici o axŁ nu se poate gŁsi vreo simetrie. În stânga 

jos, imaginea are un element bine conturat, iar în rest este gol. Acest spaἪiu se numeἨte 

spaἪiu negativ, iar personajul reprezintŁ spaἪiu pozitiv. Utilizarea abilŁ ´n imagini artis-

tice a spaἪiului negativ Ἠi pozitiv poate contribui substanἪial ´n ceea ce priveἨte expri-

marea artisticŁ. 

Ċn opoziἪie cu figura 12, în figura 13 direcἪia linii de orizont indicŁ o cŁdere 

abruptŁ Ἠi o tensiune mult mai mare dec©t ´n prima ilustraἪie. La nivel compoziἪional, 

prin poziἪionarea personajului ´n extrema dreaptŁ, se poate vedea ca o plecare, o ieἨire 

din cadru, din existenἪŁ a acestuia. CompoziἪia este echilibratŁ, deoarece se poate obser-

va o simetrie informalŁ. O simetrie informalŁ este obἪinutŁ prin utilizarea de elemente 

vizuale care nu sunt identice: soarele Ἠi personajul. Acestea sunt dispuse relativ la 

aceeaἨi distanἪŁ faἪŁ de axa de simetrie care poate fi sub´nἪeleasŁ ´n imagine Ἠi au 

aceleaἨi proporἪii. Un element vizual suficient de mare în plan poate fi echilibrat prin 

mai multe elemente mai mici care sŁ echivaleze proporἪia acestuia. 
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În exemplul de mai sus s-a folosit simetrie informalŁ, ´nsŁ existŁ mai multe tipuri 

de simetrii. Simetria formalŁ se poate obἪine prin oglindirea conἪinutului, c©nd pŁrἪile 

aflate în simetrie sunt identice. Un alt tip de simetrie este cea radialŁ. Simetria radialŁ 

este constituitŁ din dispunerea la distanἪŁ egalŁ a aceloraἨi elemente vizuale faἪŁ de un 

punct central Ἠi ´ntre ele. [6] 

 

 

 

 

 

 

Revenind la designul de interfeἪe de site-uri web, aceste noἪiuni despre compoziἪie 

au o relevanἪŁ semnificativŁ în mai multe moduri. 

Ċn ceea ce constŁ layout-ul, putem identifica cum regulile de compoziἪie expri-

mate mai sus se aplicŁ. În antet, titlul site-ului de obicei este contrabalansat prin elemen-

te vizuale, imagistice ce Ἢin de domeniul de activitate al companiei, al persoanei cŁreia 

site-ul aparἪine. O altŁ particularitate este cŁ de obicei, se evitŁ adŁugarea unei bare, fie 

verticalŁ, fie orizontalŁ, dacŁ nu sunt elemente funcἪionale care sŁ o populeze. De 

exemplu: o barŁ anume doar pentru funcἪia de cŁutare. Ċn mod obiἨnuit, aceasta este po-

pulatŁ cu legŁturi, cu butoane sau alte funcἪionalitŁἪi distribuite ´n ambele pŁrἪi. În 

subsol, de obicei apar mai multe legŁturi fie interne - spre diferite pagini, fire spre site-

uri externe, iar în partea cealaltŁ se aflŁ detalii de despre drepturile de autor, sau un 

breadcrumb, opἪiuni de accesibilitate, etc. 

Ornamentarea designului poate fi abordatŁ prin prisma principiilor de compoziἪie. 

Un design poate fi realizat simetric informal sau formal prin folosirea de elemente 

vizuale ce au relativ aceleaἨi proporἪii Ἠi sŁ fie dispuse simetric ´n antet, subsol Ἠi pe 

marginile site-ului. AἨa cum s-a vorbit mai sus despre mesajul artistic care poate fi 

schimbat prin compoziἪie, orientarea liniilor, ´n ilustraἪiile date ca exemplu, se poate la 

fel de uἨor vorbi Ἠi despre un antet de site, un subsol sau alte aspecte ce Ἢin de o interfaἪŁ 

de site. 

O altŁ tehnicŁ ´mprumutatŁ din picturŁ pentru a realiza design-uri de interfeἪe care 

sŁ iasŁ din context este realizarea iluziei de ad©ncime, de spaἪiu. Designerii pot crea, 

precum orice pictor, iluzia de adâncime în mai multe moduri. ĊnsŁ, cele mai utilizate 

tehnici sunt: suprapunerea formelor, schimbarea dimensiunii, modificarea de perspec-

tivŁ (perspectivŁ linearŁ) Ἠi estompare cu ajutorul nuanἪelor Ἠi al culorilor care creeazŁ 

efectul cŁ elementul recedŁ ´n perspectivŁ [7]. Se mai folosesc Ἠi efecte vizuale care au 

un aport substanἪial ´n obἪinerea iluzii de ad©ncime: degradeuri, reflexii Ἠi umbre. 

 

 

 

 

Simetrie formalŁ Simetrie radialŁ Simetrie informalŁ 

Fig. 14 
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Fig. 16 

Tabel cu lungimile de undŁ ѽi frecvenѿele care corespund 

diferitelor culori 

UrmŁtoarele figuri ilustreazŁ diferite procedee de a crea iluzia de ad©ncime: 

 

a) suprapunere ѽi linii care marcheazŁ conturul obiectelor. 

b) suprapunere ѽi estompare - schimbarea nuanѿei ´n funcѿie de distanѿŁ. 

c) suprapunere, estompare, reflexii ѽi umbre. 

d) suprapunere, estompare ѽi schimbarea dimensiunii obiectelor ́ n funcѿie de distanѿŁ. 

1.2 Culori  

Ċn arta vizualŁ, inclusiv în designul de interfeἪe de site-uri, culorile au o capacitate 

imensŁ ´n stimularea privitorilor. Culorile st©rnesc cele mai vii trŁiri ´n oameni. Impac-

tul lor vizual este de departe cel mai important în realizarea oricŁrei lucrŁri artistice: 

pozŁ, picturŁ sau design. Pentru a atrage vizitatori Ἠi de a-i menἪine pe site c©t mai mult 

culorilor interfeἪei sunt decisive ´n acest sens. Un designer trebuie sŁ aibŁ o cunoaἨtere 

aprofundatŁ a teoriei culorilor Ἠi a semnificaἪilor acestora. Utilizarea lor în mod con-

Ἠtient este imperativŁ, deoarece permit oricŁrui designer sŁ transmitŁ mesajul artistic 

dorit. Folosirea de culori inadecvate poate drastic schimba experienἪa utilizatorilor pe 

site: acesta poate fi repulsiv, inaccesibil Ἠi ilizibil. 

1.2.1 /ÐÔÉÃá 

 Ċn fizicŁ, culorile sunt radiaἪii 

electromagnetice de diferite lungimi 

de undŁ, frecvenἪe Ἠi intensitŁἪi. De 

obicei, o sursŁ de luminŁ radiazŁ fo-

toni pe o plajŁ largŁ de frecvenἪe Ἠi 

lungimi de undŁ. La nivel cosmic, ra-

diaἪiile electromagnetice sunt mŁsu-

rate de la 1 km (undele radio) p©nŁ la 

10
-14

 m, ´nsŁ spectrul de luminŁ vizi-

bilŁ este doar în intervalul 390-750 

nanometrii. Lumina poate fi descompusŁ spectral pentru a identifica cu precizie culorile 

spectrale, pure, numite monocromatice. Tabelul alŁturat ilustreazŁ culorile spectrale. 

În principal, obiectele opace au diferite culori ´n funcἪie de frecvenἪele Ἠi lungi-

mile de undŁ pe care le absorb Ἠi reflectŁ. Astfel dacŁ un obiect absoarbe toate lungimile 

de undŁ este negru Ἠi reἪine cŁldura mai mult. Un obiect alb le reflectŁ pe toate Ἠi nu re-

Ἢine cŁldura la fel de mult ca un obiect negru. A se Ἢine cont cŁ nici un obiect nu 

absoarbe sau reflectŁ integral lungimile de undŁ, altfel am cunoaἨte obiecte absolut pur 

negre sau absolut pur albe Ἠi ar fi de neimaginat cât de calde sau cât de reci ar fi. DacŁ o 

sursŁ de luminŁ este roἨie, aceasta radiazŁ doar ´n intervalul 700-630 nanometrii, orice 

obiect aflat ´n jurul aceste surse nu va avea culoarea lui realŁ, deoarece intervalul de 

Fig. 15 

a)                                      b)                                        c)                                                    d) 
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lungimi de undŁ care poate fi absorbit Ἠi reflectat este limitat. Astfel, dacŁ obiectul este 

alb ´n realitate, el va apŁrea roἨu. De aceea sursele luminŁ trebuie sŁ emitŁ fotoni pe o 

plajŁ c©t mai largŁ de lungimi de undŁ pentru a include tot spectrul de culori. [8] 

DupŁ cum s-a putut ́ nἪelege din cele spuse mai sus, ochiul uman poate percepe lu-

mina doar într-un interval de lungimi de undŁ bine stabilit, datoritŁ construcἪiei sale bio-

logice. Într-un ochi se gŁsesc trei tipuri de receptori fotosensitivi  (celule conice) pentru 

percepἪia culorilor: L, M Ἠi S. FiecŁrui tip de receptor ´i corespunde un interval de lun-

gimi de undŁ pentru care este sensibil: lungimi lungi, medii sau scurte. Ċn funcἪie de gra-

dul de stimulare a acestor receptori, creierul uman detecteazŁ diferitele culori. În întu-

neric culorile sunt mai puἪin vii deoarece receptorii funcἪioneazŁ doar la luminŁ. Ċn acest 

caz sunt folosite celulele bastonaἨe care regleazŁ timpul de expunere, adicŁ gradul de 

sensibilitate la luminŁ pentru a putea vedea în întuneric. [9] 

Pentru a face un sumar a celor spuse mai sus, culorile pe care le percepem în jur 

sunt determinate de mai mulἪi factori: ´n funcἪie de intervalul de lungimi de undŁ radiate 

de sursa de luminŁ Ἠi de intensitatea acesteia, de modul ´n care obiectele absorb Ἠi 

reflectŁ frecvenἪele Ἠi ´n final, de modul ´n care ochiul uman, din poziἪia de privitor, este 

capabil de a percepe radiaἪiile electromagnetice din jurul sŁu generate de lumini Ἠi 

obiecte. 

1.2.2 Temperatura culorilor  

O altŁ proprietate a culorilor, Ἠi implicit a luminii, este temperatura. Temperatura 

luminii se mŁsoarŁ ´n Kelvin. În cea de-a doua jumŁtate a secolului XIX, Lord Kelvin a 

comparat lumina zilei cu un corp negru pe care l-a ´ncŁlzit treptat. Astfel, dacŁ se 

foloseἨte un obiect ideal negru care este treptat ´ncŁlzit se va observa cum acesta devine 

succesiv roἨu, galben, alb Ἠi ´n final, albastru. Temperatura culorii este indicele de neu-

tralitate a albului. Culorile cu o temperaturŁ de peste 5000K sunt culori reci (alb, cyan, 

albastru), iar în intervalul de 2500K - 3500K sunt culori calde (roἨu, galben, alb). Albul 

este neutral. [10] 

Temperatura culorilor are douŁ roluri esenἪiale: artistic Ἠi ἨtiinἪific. Artistic, 

culorile calde sunt percepute ca fiind relaxante Ἠi plŁcute, iar cele reci, amintesc de ano-

timpuri reci, situaἪii mai tensionate, etc. Ċn picturŁ, culorile reci sunt folosite pentru 

efecte atmosferice deoarece creeazŁ senzaἪia cŁ dispar ´n plan, iar cele calde par mai 

aproape. Ċn spaἪii publice se folosesc lumini calde, iar în clŁdiri de birouri, lumini reci, 

pentru a stimula angajaἪii sŁ lucreze mai mult. Designerii sau fotografii pot filtra ima-

ginile pentru a le transforma ´n imagini mai calde sau mai reci, ´n funcἪie de mesajul ar-

tistic dorit. 

Al doilea rol pe care temperatura culorilor ´l are este ´n cadrul ἨtiinἪific. Diferitele 

tipuri de surse de lumini au fost definite ca standarde. Aceste definiἪii iau ´n calcul Ἠi 

temperatura corelatŁ a culorilor (CCT, Correlated Color Temperature). De exemplu, lu-

mina lum©nŁrii are doar 1850K, un bec incandescent are temperatura de 2600K - 

3000K, iar un bec bazat pe halogen 3400K. [11] 

C.I.E. (Commission Internationale de l'Éclairage) a definit mai multe standarde 

de iluminare pe mai multe categorii: A, B, C, D, E Ἠi F. Aceste categorii reprezintŁ di-

feritele tipuri de lumini. Categoria A este pentru simularea becurilor incandescente, B 
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pentru simularea iluminŁrii directe pe timpul zilei, C pentru simularea iluminŁrii 

indirecte pe parcursul zilei, E pentru surse de lumini echienergetice Ἠi F pentru diferite 

surse de lumini fluorescente. În categoria D (Daylight) se aflŁ standardele de iluminare 

care definesc iluminarea ´n condiἪii optime, ´n naturŁ, ´n diferite momente ale zilei Ἠi 

diferite locuri pe Terra. În aceastŁ categorie standardele sunt D50 (5003K), D55 

(5503K), D65 (6504K) Ἠi D75 (7504K). D50 defineἨte iluminarea sub un cer albastru, 

iar D65 un cer complet înnorat. Spectrul oricŁrei surse de luminŁ, inclusiv a unui stan-

dard de iluminare, poate fi exprimat sub forma unui triplet de valori. Acest triplet de 

coordonate este numit punct de luminŁ (white point). În editarea de imagini pe calcu-

lator, aceste standarde sunt folosite ´n conversia ´ntre diferitele modele Ἠi profile de cu-

lori. [12] 

1.2.3 Modele de culori  

Pe parcursul istoriei au fost elaborate diferite sisteme de a defini, reprezenta Ἠi de 

a denumi culorile. Actualmente, cea mai comunŁ modalitate de a reprezenta culorile în 

domeniile din artŁ se bazeazŁ pe roata de culori, prima datŁ ilustratŁ de cercetŁtorii din 

acest domeniu ´n secolul XVIII. Isaac Newton Ἠi Johann Wolfgang von Goethe în 

ĂTeoria culorilorò din 1810 au marcat progrese considerabile ´n ´nἪelegerea culorilor 

[13]. 

Ċn mod obiἨnuit, designerii, fotografii Ἠi pictorii definesc fiecare culoare prin ur-

mŁtoarele caracteristici: culoare spectralŁ, saturaἪie, tentŁ, intensitate, cromŁ, nuanἪŁ, lu-

minozitate Ἠi valoare. ExistŁ o abundenἪŁ de termeni, astfel cŁ, ´ntre aceἨtia existŁ relaἪii 

strânse la nivel semantic Ἠi pot uἨor crea confuzie. AceastŁ situaἪie este cauzatŁ de mo-

dul în care s-a desfŁἨurat evoluἪia ´n domeniul teoriei culorilor care a introdus o gamŁ 

largŁ de termeni cu diferenἪe semantice minore ´ntre ei. [14] 

Pentru a obἪine culori existŁ douŁ moduri de sintezŁ a 

acestora: substractivŁ (CMY) Ἠi aditivŁ (RGB). În principal, 

diferenἪele apar din cauza mediului de lucru Ἠi a tehnologiilor 

folosite. 

Pictorii Ἠi industria de tipografie Ἠi tipŁrire folosesc sin-

teza substractivŁ pentru a obἪine culori. Cu c©t mai multe 

vopsele sau pigmenἪi sunt suprapuse, cu at©t mai ´ntunecatŁ 

devine culoarea. Culorile primare a acestui tip de sintezŁ sunt 

cyan, magenta Ἠi galben. Prin combinarea acestora se pot ob-

Ἢine urmŁtoarele culori secundare: roἨu, verde Ἠi albastru. În 

tipografie se foloseἨte modelul de culori CMY sau CMYK 

(Key, c©t de neagrŁ este culoarea). Cu alte cuvinte, CMY 

este un model de reprezentare Ἠi reproducere a culorilor stan-

dardizat, iar CMYK este doar o variantŁ particularŁ a mode-

lului CMY folositŁ ´n programele de graficŁ. [15] 

 Fig. 17 

SintezŁ substractivŁ 

ѽi sintezŁ aditivŁ 
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În design, graficŁ digitalŁ Ἠi ´n indus-

tria de monitoare, ecrane, unde culorile sunt 

obἪinute prin luminŁ, se foloseἨte sinteza 

aditivŁ. Potrivit acestui mod de lucru, cu cât 

mai multe culori sunt folosite, prin suprapu-

nere, culoarea devine tot mai albŁ [16]. Cu-

lorile principale sunt: roἨu, verde Ἠi albas-

tru. Prin combi-narea a douŁ culori primare 

rezultŁ urmŁtoarele culori secundare: cyan, 

magenta Ἠi galben. În domeniul informatic 

se utilizeazŁ modelul de culori RGB (red, 

green, blue). Fiecare canal de culoare pri-

marŁ are o valoare reprezentabilŁ fie arit-

metic, fie în procente, fie în intervalele 0-255 (8 bits) sau 0-65535 (16 bits). În unele 

medii de lucru profesionale în graficŁ digitalŁ Ἠi design devine tot mai comunŁ folosirea 

de RGBA. Alpha este o valoare tot pe 8 sau 16 bits care indicŁ gradul de transparenἪŁ a 

culorii. [17] 

Modelele de culori CMY Ἠi RGB sunt reprezentate ´n spaἪiu sub forma unui cub, 

unde fiecare punct ́ n spaἪiu de coordonate x, y Ἠi z reprezintŁ o culoare r, g, b sau c, m, 

y. Reprezentarea geometricŁ a modelului RGB este echivalentŁ cu CMY. 

În domenii profesionale de graficŁ digitalŁ (design de interfeἪe de site-uri, graficŁ 

3D, DTP, etc) se foloseἨte modelul de culori HSV sau HSL (Hue, Saturation Ἠi Light 

sau Value). Culorile sunt obἪinute prin sinteza aditivŁ. HSL/HSV este implementat în 

aplicaἪiile de procesare imagini Ἠi de design, fiindcŁ este un mod mai intuitiv pentru per-

cepἪia umanŁ de a reprezenta modelul de culori RGB. Acest model poate fi reprezentat 

geometric sub forma unui cilindru, astfel culoarea spectralŁ (hue - culoarea purŁ) are va-

lori în intervalul 0° - 360°. SaturaἪia este o valoare care defineἨte c©t de intensŁ este o 

culoare, concentraἪia acesteia. Luminozitatea sau valoarea indicŁ c©t de deschisŁ sau c©t 

de ´nchisŁ este culoarea. Ċn afarŁ de culoarea spectralŁ, ceilalἪi doi parametrii (S, V sau 

L) au valori ´ntre 0 Ἠi 1 sau ´n procente: 0% - 100%. [18] 

UrmŁtoarele douŁ ilustraἪii reliefeazŁ diferenἪele dintre HSV Ἠi HSL. Diferite sec-

Ἢiuni sunt redate pentru a facilita ´nἪelegerea acestor modele de reprezentare ´n spaἪiu a 

culorilor. 

  
Reprezentarea geometricŁ a HSL ѽi HSV sub forma de cilindru  Fig. 19 

 

Fig. 18 

Reprezentarea geometricŁ a modelului de culori 

RGB, sub forma de cub 
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RGB Ἠi CMY(K) sunt modele de culori care au ca scop definirea modului în care 

se obἪin culorile Ἠi cum se pot reprezenta ´n funcἪie de dispozitive Ἠi tehnologiile folo-

site. RGB este pentru ecrane, lumini Ἠi prelucrare digitalŁ a imaginilor. CMYK pentru 

printuri, pictori Ἠi pigmenἪi. Nici unul din modele nu este conceput anume pentru a 

defini modul în care ochiul uman percepe culorile. În acest sens, CIE a definit mai 

multe standarde pentru a reprezenta într-un spaἪiu de culori percepἪia vizualŁ a luminii 

Ἠi a culorilor mult mai precis dec©t p©nŁ atunci. În general, CIE Lab este folosit doar în 

medii de cercetare sau în domenii adiacente. 

C.I.E. în 1976 a definit standardul CIE L
*
, a

*
, b

*
 cunoscut sunt numele de CIE 

Lab. L
*
 este un parametru al spaἪiului de culori care defineἨte luminozitatea ´ntre 0 Ἠi 

100, iar a
*
 si b

*
 sunt valori de culori aflate ´n opoziἪie. Parametrii a

*
 Ἠi b

*
 pot avea valori 

negative sau pozitive între -128 Ἠi +127. AceἨti parametrii sunt calculaἪi ca diferenŞe de 

transformŁri a luminozitŁἪii. [19] 

Figura de mai jos prezintŁ spectrul de culori ´n funcἪie de dimensiunile L, a* ѽi b*. 

Acest tip de reprezentare vizualŁ a CIE Lab D50 este sub forma de CIE XYZ. Culorile 

afiἨate pe ecran variazŁ foarte mult ´n funcἪie de valorile alese, astfel le-am notat precis. 

CIE Lab este independent de orice tip de dispozitiv Ἠi este de obicei utilizat ca o 

referinἪŁ teoreticŁ pentru alte modele de culori deoarece acoperŁ întregul spectru de 

luminŁ vizibilŁ. Mai pe larg, modelele de culori mai sus prezentate, RGB, CMYK, HSL 

Ἠi HSV nu cuprind ´ntregul spectru de luminŁ vizibilŁ, adicŁ toate culorile perceptibile 

de ochiul uman Ἠi sunt doar niἨte modele matematice abstracte care descriu cum pot fi 

reprezentate culorile ca perechi de numere. Orice model de culori este un sistem de 

culori arbitrar, fŁrŁ context, dacŁ nu este asociat printr-o funcἪie de corelare a datelor cu 

un sistem de culori global, ´nἪeles exhaustiv. Ċn acest sens, CIE Lab este un spaἪiu de cu-

lori absolut Ἠi este folosit ca referinἪŁ pentru celelalte modele de culori. FuncἪiile de co-

relare a modelelor de culori cu un spaἪiu de culoare absolut, sunt folosite ´n profile de 

culori care definesc aceastŁ funcἪie Ἠi mai multe date despre culori. [20] 

 

 

 

 

CIE Lab  Fig. 20 
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1.2.4 3ÐÁĪÉi de culori  

Un spaἪiu de culori este o implementare specificŁ a unui model de culori. Adobe 

RGB (1998) Ἠi ProPhoto RGB dezvoltat de Kodak sunt spaἪii de culori care au o acope-

rire foarte mare de culori din spectrul de luminŁ vizibilŁ. Adobe RGB cuprinde aproxi-

mativ 51% din culorile definite de CIE Lab, iar ProPhoto RGB ajunge la circa 90%, 

ceea ce este echivalent cu 12 - 14% mai multe culori decât un om poate distinge în mod 

natural. Deoarece acest spaἪiu de culori este at©t de larg, se recomandŁ lucrul ´n modul 

RGB 16 bits per canal. [21] 

Orice designer sau artist digital trebuie sŁ cunoascŁ noἪiuni despre modele de cu-

lori, spaἪii de culori, profile de culori Ἠi calibrarea culorilor. Aceste noἪiuni sunt foarte 

importante în domenii profesionale de graficŁ Ἠi în design deoarece stau la baza tran-

sferului de imagini pe web Ἠi ´ntre profesioniἨti. O imagine realizatŁ pe calculatorul de 

acasŁ poate sŁ nu arate bine c©nd este printatŁ sau afiἨatŁ pe alte ecrane. CunoaἨterea 

acestor noἪiuni permit graficienilor Ἠi fotografilor sŁ evite situaἪii neplŁcute ´n conversia 

culorilor din RGB ´n CMYK pentru print sau afiἨarea corectŁ a culorilor pe multiple 

dispozitive Ἠi ecrane.  

1.2.5 Profile de culori  

Un profil de culori este un model numeric al spaἪiilor de culori. Sistemele de 

operare Ἠi aplicaἪiile de graficŁ, de procesare a imaginilor, aparatele foto, imprimantele, 

ecranele Ἠi scannerele folosesc diferite tipuri de profile de culori. Acestea se pot 

clasifica în urmŁtoarele moduri: dupŁ tipurile de dispozitive sau dupŁ utilizarea lor ´n 

software. Profilele de culori pentru dispozitive sunt dependente de acestea Ἠi oferŁ 

posibilitatea de reproducere a culorilor dorite. La nivel de software, existŁ profile pentru 

sistemul de operare care gestioneazŁ modul ´n care culorile sunt afiἨate Ἠi adesea depind 

de dispozitiv, modelul de ecran. Într-un cadru profesional de editare a imaginilor, de 

fotografii Ἠi ´n design, se recomandŁ utilizarea profilelor de culori care acoperŁ un 

spectru cât mai larg de culori (cele menἪionate mai sus). 

În 1993, s-au pus bazele consorἪiului ICC (International Color Consortium) care a 

definit mai multe standarde deschise de profile de culori. Profilele ICC sunt utilizate în 

mod curent, fie în dispozitive, fie la nivel de soft. Profilele de culori descriu atributele 

culorilor oricŁrui dispozitiv sau pentru condiἪiile de vizualizare prin definirea modului 

de corelare dintre dispozitiv Ἠi spaἪiul de colori ales prin utilizarea unui spaἪiu de culori 

conex, de referinἪŁ. Acest spaἪiu de culori conex este CIE Lab, dupŁ cum s-a evidenἪiat 

mai sus. Corelarea culorilor se face prin profile bazate pe tabele sau pe matrice. Pro-

filele de culori bazate pe matrice folosesc formule matematice pentru a descrie culorile 

´n spaἪiul tridimensional. Ċn domeniul editŁrii video profesionale se folosesc profile de 

culori bazate pe tabele LUT (Look-Up Tables) care descriu spaἪiul tridimensional de 

culori prin tabele foarte mari de puncte ´n spaἪiu care sunt mostre de culori Ἠi se utili-

zeazŁ funcἪii de interpolare pe aceste date. [22] [23] 
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Fig. 21 

Diferenѿa ´ntre o imagine calibratŁ gamma 

ѽi una necalibratŁ 

Imagine: ĂThe piano roomò [67] 

1.2.6 #ÏÒÅÃĪÉÁ ÇÁÍÍÁ 

Luminoforii dintr-un ecran CRT
1
 

nu emit o luminŁ proporἪionalŁ cu ten-

siunea electricŁ dintr-un tub catodic. 

Pentru a fi rezolvatŁ aceastŁ problemŁ, 

o tehnologie în acest sens ar fi prea 

costisitoare. Imaginile sunt afiἨate mai 

întunecat decât sunt la nivel de pixel. 

Astfel, aceastŁ limitare la nivel fizic a 

ecranelor CRT a determinat ca în in-

dustria de aparate fotografiat Ἠi camere video sŁ se utilizeze o corecἪie gamma care sŁ 

manipuleze pixelii pentru a compensa întunecarea imaginilor c©nd sunt afiἨate pe ecra-

ne. Procesul prin care se aplicŁ o corecἪie gamma 

asupra imaginilor se numeἨte compresie gamma. A-

ceastŁ funcἪie de corecἪie gamma este menitŁ sŁ a-

justeze luminozitatea imaginilor pentru afiἨare. Pro-

filele de culori Adobe RGB, sRGB folosesc o co-

recἪie gamma standard de y=1/2,2=0,454. Ecranele 

sunt fŁcute sŁ urmeze acest standard Ἠi astfel aplicŁ 

o funcἪie de de-compresie gamma y=2,2 care întu-

necŁ. FuncἪia matematicŁ care stŁ la baza corecἪiei 

gamma, este non-liniarŁ Ἠi poate fi aplicatŁ pe fie-

care canal R, G Ἠi B. [24] 

Fiecare designer sau artist digital trebuie sŁ se asigure ca monitorul este bine cali -

brat, cŁ afiἨeazŁ corespunzŁtor imaginile. ExistŁ mai multe metode Ἠi imagini de tip test 

care trebuie sŁ fie afiἨate ´ntr-un anumit mod pe ecran, dacŁ acesta este corect calibrat. 

Prin ajustarea corectŁ a valorilor gamma la monitor Ἠi corelarea acestora la nivel de soft-

ware, utilizatorul se asigurŁ cŁ tonurile de gri sunt bine afiἨate, iar luminozitatea imagi-

nilor este adecvatŁ. Pe site-ul The Lagom existŁ o serie exhaustivŁ de astfel de imagini 

care faciliteazŁ procesul de calibrare a monitorului. [25] 

Modul de lucru într-un cadru profesional de editare graficŁ este bazat pe cel puἪin 

douŁ sau trei profile de culori ICC. AplicaἪiile de vizualizare a imaginilor Ἠi de editare 

graficŁ implementeazŁ suportul pentru profile ICC, iar majoritatea formatelor de ima-

gini utilizate în mod frecvent au suport pentru includerea de profile ICC ca metadate. 

Pentru început, existŁ un profil de culori pentru ecran, care trebuie sŁ provinŁ de la pro-

ducŁtorul ecranului Ἠi sŁ fie ´ncŁrcat la nivel de driver ´n sistemul de operare utilizat. 

Asta asigurŁ redarea culorilor ´n mod precis pe ecran. Un alt pas important este calibra-

rea monitorului astfel ´nc©t sŁ fie posibilŁ discernerea cu ochiul liber, ´n funcἪie de lumi-

nozitatea mediului ´n care se aflŁ ecranul, a cât mai multor culori Ἠi nivele de gri pe 

ecran. Ulterior, trebuie luat în vedere ca în programul de editare graficŁ sŁ se utilizeze 

un profil de culori ICC specific pentru lucru: sRGB, Adobe RGB din 1998 sau ProPhoto 

RGB. Aceste profile de culori de lucru permit graficianului sŁ obἪinŁ culori mai bogate, 

                                                 
1
 CRT = Cathode Ray Tube: un tub catodic cu vid utilizat pentru ecrane Ἠi osciloscoape; în 

interiorul acestuia se genereazŁ fascicule de electroni 

Fig. 22 

Corecѿia gamma compenseazŁ 

´ntunecarea imaginilor la afiѽare 

http://www.lagom.nl/lcd-test/


     Principii de design   

24 

mai multe - ´n funcἪie de profilul ales Ἠi sŁ nu piardŁ din calitatea imaginilor prin proce-

sarea succesivŁ a pixelilor. Un al treilea profil de culori ICC este necesar ´n funcἪie de 

destinaἪia lucrŁrii. DacŁ lucrarea este pentru un print, trebuie folosit un profil CMYK, 

de exemplu ĂCoated FOGRA27ò. Prin utilizarea unui profil CMYK se asigurŁ conver-

sia Ἠi reproducerea culorilor în mod cât se poate de fidel ́ ntre ceea ce se vede pe ecran Ἠi 

rezultatul final, printat. Ċn caz cŁ destinaἪia lucrŁrii este web-ul, profilul de culori reco-

mandat este sRGB. [26] 

1.2.7 Conversia imaginilor  color  în alb -negru  

Un aspect adeseori neglijat este conversia de imagini color în imagini alb-negru 

(grayscale). Acest tip de conversie nu este, dupŁ cum aparenἪele ar indica, ceva facil. 

Culorile spectrale la nivel perceptiv au o luminozitate care trebuie luatŁ ´n calcul ´n pro-

cesul de conversie. Fiecare culoare în RGB este constituitŁ din trei valori, iar aceste va-

lori la conversie devin o singurŁ valoare care indicŁ doar un ton de gri (0-255 sau 0-

65535). 

Un artist digital are la dispoziἪia sa trei metode de conversie a unei imagini color 

în alb-negru. Prima metodŁ constŁ în aplicarea unui filtru banal pe imagine care nu ia în 

calcul modul de percepἪie a culorilor. Ċn aceastŁ abordare se pierde luminozitatea perce-

putŁ a culorilor, a elementelor vizuale din imagine. Chiar mai mult decât atât, se poate 

observa cŁ o conversie de acest fel aplicatŁ pe culorile spectrale la saturaἪie maximŁ, de-

vin toate gri, c©nd se utilizeazŁ ca spaἪiu de lucru modelul de culori RGB. Mai precis, 

dacŁ folosim ca referinἪŁ HSV, oricare culoare din spectru cu saturaἪia de 100% Ἠi va-

loarea la 100%, devine gri. Pentru a obἪine alb sau negru, saturaἪia trebuie sŁ fie la 0% Ἠi 

respectiv valoarea 0%. Acest filtru depinde de modelul de culori folosit. DacŁ se folo-

seἨte CIE L*a*b* conversia se efectueazŁ ´n mod corect. A doua metodŁ constŁ ´n utili-

zarea unui filtru de conversie care ia în calcul luminozitatea culorilor Ἠi percepἪia aces-

tora. AceastŁ metodŁ depinde de profilul de culori Ἠi modelul de culori folosite, deci re-

zultatele variazŁ destul de mult. Ċn final, ´n programele specializate de editare graficŁ 

oferŁ Ἠi o a treia metodŁ care oferŁ artistului libertatea de a manipula conversia ´n alb-

negru selectiv, pe canale R, G, B Ἠi chiar pe baza culorilor spectrale. Seria urmŁtoare de 

imagini ilustreazŁ aceste diferenἪe care apar la conversia de imagini color ´n alb-negru. 

Color Filtru de reducere a saturaǚiei   Conversie alb/negru în CIE Lab 

 
Diferiѿi algoritmi de conversie a imaginilor color în alb-negru Fig. 23 

Imagine: ĂMushroom Kingdomò [27] 



     Principii de design   

25 

Fig. 24 

Roata de culori, Claude Boutet 

Credit: Rolf G. Kuehni 2003 

De obicei, un designer de interfeἪe de site-uri sau un artist digital (în 3D sau pic-

turŁ), nu pune baza pe cunoaἨterea teoreticŁ Ἠi practicŁ a ceea ce sunt culorile ´n reali -

tate. ĊnsŁ cei profesioniἨti, cu experienἪŁ vastŁ, ajung sŁ aibŁ cunoἨtinἪe despre ce sunt 

culorile fizic, ´n realitate, Ἠi cum sunt acestea definite Ἠi reprezentate matematic sau cum 

sunt gestionate digital culorile (modele de culori, spaἪii de culori, profile de culori Ἠi 

conversii, etc). DupŁ cum s-a evidenἪiat mai sus, cunoaἨterea acestor aspecte oferŁ unui 

designer un grad ridicat de control asupra imaginilor sale Ἠi ´nlŁturŁ probleme de afiἨare 

a acestora în diferite medii Ἠi contribuie la luarea de decizii bine informate. 

1.2.8 Roata de culori  

O altŁ abordare, considerabil mai comprehensibilŁ, ´n discuἪia despre culori este 

din perspectiva artisticŁ; altfel spus, din perspectiva practicŁ Ἠi aplicatŁ ´n ceea ce pri-

veἨte utilizarea culorilor ´n lucrŁri de design sau picturŁ. AceastŁ abordare se bazeazŁ pe 

teoria culorilor din artele vizuale tradiἪionale, care nu ´Ἠi are rŁdŁcinile ´n colorimetrie 

sau ἨtiinἪa vizualŁ, despre care s-a discutat pe larg p©nŁ aici.  

Roata de culori este o modalitate de a reprezenta cu-

lorile pentru artiἨti. Aceasta a fost pentru prima data ilus-

tratŁ de Isaac Newton, care a avut ideea de a reprezenta 

circular culorile ´n lucrarea ĂOpticksò (1704). În lucrarea 

ĂTraite de la Peinture en Mignatureò atribuitŁ lui Claude 

Boutet, din 1708, pentru prima datŁ roata de culori a fost 

reprezentatŁ simetric prin culori primare, ´mpŁrἪitŁ ´n 12 

culori dispuse la distanἪe egale (figura alŁturatŁ). RoἨu, 

galben Ἠi albastru erau considerate culori primare. Pe baza 

acesteia, în timp s-a perfecἪionat modul de reprezentare Ἠi 

´n zilele noastre, culorile utilizate se bazeazŁ pe HSV sau 

HSL. [28] 

1.2.9 Scheme de culori  

Prin folosirea roἪii de culori au fost dezvoltat scheme de culori, moduri de a alege 

culori potrivit unor teorii ce Ἢin de psihologia Ἠi percepἪia umanŁ a diferitelor combinaἪii 

de culori. Ċn general, orice formŁ geometricŁ sau orice mod de a sistematiza alegerea de 

culori pe circumferinἪa Ἠi pe raza cercului definit de roata de culori, reprezintŁ o schemŁ 

de culori. Ċn cele ce urmeazŁ voi prezenta cele mai cunoscute. 

Acromatice. Nu se folosesc culori, ci doar tonuri de gri, 

alb Ἠi negru. Este aparent o schemŁ de culori simplŁ sau chiar 

restrictivŁ, care limiteazŁ expresivitatea artistului, ca designer 

sau pictor. ĊnsŁ, utilizarea schemei cere abilitŁἪi deosebite ´n 

exprimarea artisticŁ Ἠi o cunoaἨtere aprofundatŁ a ceea ce ´n-

seamnŁ iluminare ´n picturŁ Ἠi a contrastelor. Pentru unii pri-

vitori, o imagine acromaticŁ poate trezi tristeἪe sau ideea de 

vechi, de trecut sau chiar melancolie. 

 

 

Fig. 25 

Acromatice 
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Fig. 28 

Complementare 

Monocromatice. Se alege doar o spiἪŁ a roἪii de culori, 

altfel spus, un punct pe circumferinἪa cercului Ἠi se alterneazŁ lu-

minozitatea culorii  doar prin variaἪia razei. Utilizarea acestei 

scheme de culori poate fi monotonŁ, deoarece se utilizeazŁ doar 

o culoare spectralŁ, care poate fi doar mai deschisŁ sau mai ´n-

chisŁ. ĊnsŁ, este uἨor de utilizat Ἠi poate avea efect relaxant asu-

pra privitorului. AceastŁ schemŁ este frecvent ´nt©lnitŁ în de-

sign-uri. 

Adiacente. Se folosesc culori similare, adiacente, apro-

piate, una l©ngŁ cealaltŁ, reprezent©nd o secἪiune din circumfe-

rinἪa cercului, un arc, incluz©nd ´ntreaga razŁ pentru a putea 

varia luminozitate Ἠi saturaἪia culorilor. O astfel de schemŁ de 

culori oferŁ artiἨtilor un grad de libertate mai mare ´n expresia 

artisticŁ. Se recomandŁ folosirea unei culori dominante faἪŁ de 

celelalte adiacente Ἠi arcul de culori sŁ fie restr©ns. La nivel per-

ceptual, culorile adiacente se potrivesc între ele Ἠi sunt con-

siderate confortabile. [29] 

Complementare. Culorile sunt alese ́n opoziἪie pe circum-

ferinἪa cercului Ἠi la orice distanἪŁ faἪŁ de centrul acestuia. Culo-

rile complementare sunt contrastante Ἠi creeazŁ o senzaἪie puter-

nicŁ de energie, de vibraἪie. Ċn design, se poate utiliza aceastŁ 

schemŁ pentru a atrage atenἪia asupra unui element vizual. ĊnsŁ, 

dacŁ este utilizatŁ ´n exces, trŁdeazŁ un comportament imatur la 

nivel de designer. Pentru culoarea textului Ἠi a fundalului se re-

comandŁ evitarea folosirii de culori complementare, deoarece 

devine aproape imposibilŁ lectura. 

Triade. În cazul schemei de culori monocromatice s-a 

ales o singurŁ culoare spectralŁ, o spiἪŁ a roἪii de culori. ĊnsŁ, ´n 

aceastŁ schemŁ de culori se aleg trei spiἪe distribuite pe circum-

ferinἪa cercului fie echidistant, fie la alegerea artistului. Schema 

oferŁ o libertate destul de mare la nivel artistic. Ċn aceastŁ con-

figuraἪie, culorile tind sŁ fie vibrante Ἠi se recomandŁ ca una 

din ele sŁ domine, iar celelalte douŁ sŁ fie folo-site pentru 

accentuare. 

Mai existŁ Ἠi alte scheme de culori mai puἪin cunoscute Ἠi mai puἪin relevante: pŁ-

traticŁ (patru culori echidistante), rectangularŁ (patru culori, douŁ c©te douŁ echidis-

tante) Ἠi complementar separatŁ (trei culori; douŁ echidistante Ἠi a treia ´n opoziἪie). [30] 

Culorile primare pot fi RGB (roἨu, verde Ἠi albastru), RYB (roἨu galben Ἠi albas-

tru) sau CMY (cyan, magenta, galben). În arta tradiἪionalŁ, sec. XVIII, înainte ca evolu-

Ἢia ἨtiinἪificŁ ´n domeniul colorimetriei sŁ defineascŁ precis care sunt culorile primare ´n 

funcἪie de sintezŁ se folosea RYB. Pe roata de culori se pot evidenἪia culorile primare, 

secundare Ἠi terἪiare. Culorile secundare sunt obἪinute prin combinarea a douŁ culori 

primare, iar cele terἪiare se obἪin prin amestecarea celor secundare. IlustraἪia de mai jos 

aratŁ care sunt acestea Ἠi unde sunt situate. 

Fig. 26 

Monocromatice 

 

Fig. 27 

Adiacente 

 

Fig. 29 

Triade 
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Culori primare                                  Secundare                        ¢ŜǊǚƛŀǊŜ 

 
Roata de culori Fig. 30 

Pe baza roἪii de culorii un designer de interfeἪe de site poate sŁ ´Ἠi aleagŁ culorile 

pentru a le folosi în design, form©nd o paletŁ de culori. ExistŁ aplicaἪii web care pot ge-

nera palete de culori, seturi de culori, care sŁ fie folosite pentru diferite secἪiuni ale lay-

out-ului: antet, subsol, titluri, bare de meniuri, etc. O astfel de aplicaἪie este Adobe 

Kuler [31]. Pentru un design profesional, se recomandŁ menἪinerea a textelor c©t mai li-

zibile. Ochiul uman poate avea o varietate de afecἪiuni, de diferite grade, de la dalto-

nism (imposibilitatea de a distinge unele culori), fie vedere ´nceἪoἨatŁ sau altele. În ge-

neral, pentru conἪinut textual trebuie evitate fundale colorate strident, ci culori c©t mai 

spre alb sau negru, iar textul sŁ fie ´n contrast: negru sau alb. 

Text lizibil Text nelizibil  

Influenѿa culorilor asupra gradului de lizibilitate a textelor Fig. 31 

1.2.10 Degradeuri  

Elementele în design dintr-o interfaἪŁ pot fi colorate doar prin culori simple sau 

prin degradeuri. Degradeurile pot fi de mai multe feluri: liniare, radiale, circulare, pŁtra-

tice, etc. Acestea sunt definite prin c©teva culori cheie (de ex. roἨu, galben, verde) care 

software-ul le interpoleazŁ Ἠi genereazŁ culorile intermediare ´ntre acestea. DacŁ se de-

cide utilizarea de degradeuri ´n design, se recomandŁ degradeuri subtile, nu intense Ἠi 

contrastante. De obicei, utilizarea lor chibzuitŁ poate avea un impact realmente pozitiv 

asupra designului. 

 

 

 

Tipuri de degradeuri  Fig. 32 

Într-un design de site trebuie menἪinutŁ o consecvenἪŁ ´n utilizarea culorilor, pre-

cum Ἠi la nivel de layout: alinierea elementelor vizuale, spaἪii ´ntre acestea, margini, di-

mensiuni, etc. AcelaἨi tip de elemente vizuale trebuie colorate la fel peste tot. De 

exemplu, un titlu ´n articol nu trebuie sŁ aparŁ o datŁ roἨu, iar pe altŁ paginŁ verde sau 

meniurile haotic colorate, legŁturile la fel, etc. Culorile trebuie sŁ fie alese logic, ´n 

funcἪie de aspecte ce Ἢin de navigare, de layout Ἠi accesibilitate. De obicei, culorile stri-

dente folosite excesiv creeazŁ repulsie. Astfel, se poate lua în calcul dimensiunea ele-

mentului vizual versus stridenἪa culorii. DacŁ elementul vizual este cel mai mare ´n in-

Lorem ipsum dolor sit amet pour 

toujours. 

Lorem ipsum dolor sit amet 

pour toujours. 

http://kuler.adobe.com/
http://kuler.adobe.com/
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terfaἪŁ, trebuie folosite imperativ culori mai pale, Ἠterse, spre exemplu antetul sau partea 

centralŁ a site-ului unde apare conἪinutul propriu-zis, articolul. ĊnsŁ, cu cât este mai mic 

elementul vizual, cum ar fi un c©mp de cŁutare, cu at©t culorile atribuite pot fi mai stri-

dente. 

 O modalitate prin care un designer poate 

experimenta ´n interfeἪe, se bazeazŁ pe percepἪia 

culorilor. Într-o interfaἪŁ de site se poate folosi 

iluzia opticŁ numitŁ contrast simultan. O culoare 

poate sŁ parŁ cŁ ´Ἠi schimbŁ culoarea ´n funcἪie 

de context. În figura alŁturatŁ se poate observa 

cum culorile centrale din chenare par sa fie mai 

închise, fie mai deschise faἪŁ de contur. ExistŁ o multitudine de iluzii optice, ´nsŁ aceas-

ta se poate utiliza ´n designul de interfeἪe în mod facil. 

1.2.11 3ÅÍÎÉÆÉÃÁĪÉÉ 

Culorile au semnificaἪii Ἠi implicaἪii psihologice. Aceste semnificaἪii variazŁ ´n 

funcἪie de individ Ἠi de culturŁ. Ċn funcἪie de experienἪele personale, de educaἪie, culo-

rile pot trezi anumite stŁri, sentimente afective ´n privitori. 

RoἨul este culoare puternicŁ, intensŁ Ἠi este perceputŁ ca fiind energicŁ Ἠi pasio-

nalŁ, iar ´n unele contexte exprimŁ s©nge, vitalitate, violentŁ Ἠi agresivitate. Culoarea 

portocalie este mai domolitŁ, mai puἪin pasionalŁ, mai accesibilŁ. 

Galbenul este o culoare care transmite optimism, vitalitate Ἠi aminteἨte de soarele 

de pe cer.  

O culoare care sugereazŁ naturŁ, naturaleἪe, viaἪŁ este verdele. Este o culoare po-

zitivŁ, ´nsŁ ´n anumite contexte poate sugera toxicitate Ἠi decŁdere (mucegai). NuanἪele 

de verde aduc aminte de iarbŁ, de copaci Ἠi flori. Actualmente, verdele este o culoare la 

modŁ, datoritŁ noului val ideologic ecologist. 

Culoarea albastrŁ exprimŁ distanἪŁ, rŁcealŁ, spiritualitate Ἠi eleganἪŁ, profesio-

nalism. Nu este o culoare pasionalŁ. Aceasta aduce aminte de naturŁ, de cerul albastru, 

seninŁtate Ἠi liniἨte, de ocean. 

Starea de visare, de fantezie sau de impulsivitate se poate exprima prin violet. Cu-

loarea violet poate sugera nebunie, coἨmaruri, ´n context negativ. 

Roz este o culoare modernŁ, feministŁ, care este preponderent  adoratŁ de genul 

feminin, fiind purtatŁ Ἠi folositŁ adesea fie pentru accesorii sau haine. Aceasta exprimŁ 

vitalitate, joaca Ἠi visare. Ċn diferite contexte sociale, poate avea conotaἪii de homo-

sexualitate. [32] 

Negru exprimŁ doliu sau moarte. Tonuri de gri sugereazŁ tristeἪe sau apatie, iar 

albul puritate, confort, pace Ἠi liniἨte. Ċn funcἪie de context, tonurile de gri, alb Ἠi negru 

sunt considerate neutre Ἠi pot fi uἨor combinate cu alte culori. 

 

 

Fig. 33 

Contrast simultan 
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Fig. 34 

Un design de interfaѿŁ cu grosimea marginilor 

pentru texte marcatŁ prin galben 

1.3 Elemente de tipografie  

Un design complet de interfaἪŁ ´ntotdeauna include texte. Sunt folosite texte scurte 

pentru orientare Ἠi navigare ´n site: meniuri, butoane, legŁturi spre diferite pagini sau 

funcἪionalitŁἪi: cŁutare, print, ajustarea mŁrimii textului, etc. Ċn partea centralŁ, de con-

Ἢinut, în cazul site-urilor de prezentare se preferŁ texte de lungime redusŁ, concise pen-

tru a nu plictisi vizitatorii. ĊnsŁ, ´n cazul site-urilor de informare (Ἠtiri, enciclopedii, re-

cenzii, etc), textele pot fi lungi, articole elaborate Ἠi detaliate despre subiectul dat. În 

ambele cazuri, cât Ἠi pentru textele orientative din antetul sau subsolul site-ului, un de-

signer trebuie sŁ cunoascŁ un minim de teorie din domeniul tipografiei pentru a alege 

feἪele tipografice (fonturi) pentru textele din interfaἪŁ mai bine, de a asigura lizibilitatea 

acestora Ἠi a face mai plŁcutŁ lectura articolelor ´ntinse pe site-uri de informare. 

1.3.1 Margini  

O paginŁ web, chiar dacŁ este interactivŁ, poate fi consideratŁ la nivel vizual o pa-

ginŁ de revistŁ sau chiar o paginŁ simplŁ dintr-o carte. În principal, avem antet Ἠi subsol, 

iar ´n ambele cazuri trebuie menἪinutŁ o consistenἪŁ vizualŁ ´ntre pagini. Aceasta este 

menἪinutŁ utiliz©nd aceeaἨi interfaἪŁ (design, layout Ἠi culori) pentru toate paginile din 

site. Într-o carte, consistenἪa vizualŁ constŁ ´n utilizarea consecventŁ a aceluiaἨi font 

pentru text, aceleaἨi mŁrimi pentru paragrafe, titluri, aceleaἨi spaἪii ´ntre marginile pa-

ginii, etc. ĊnsŁ, aceste aspecte sunt valabile Ἠi la o paginŁ web. Mai precis, o barŁ de me-

niuri, indiferent de orientarea sa, trebuie sŁ aibŁ elementele vizuale bine aliniate, iar 

textele sŁ aibŁ o margine, un spaἪiu liber. Textele nu trebuie sŁ atingŁ muchiile oricŁrui 

element vizual din site: meniuri, antet, subsol sau conἪinut. 

Pentru a reliefa cele spuse mai sus, în 

imaginea alŁturatŁ se observŁ aἨezarea 

textelor ´n paginŁ. Pentru a asigura consis-

tenἪa vizualŁ, s-au folosit dimensiuni egale 

pentru marginile textelor (verticale Ἠi ori-

zontale), evidenἪiate ´n galben. În general, 

pentru a asigura consistenἪa vizualŁ ´n pozi-

Ἢionarea Ἠi alinierea textelor nu este impera-

tivŁ folosirea de margini de aceeaἨi dimen-

siune pe ambele axe. Astfel, un designer 

are libertatea de a defini marginile verticale 

la o dimensiune diferitŁ faἪŁ de cele pe ori-

zontalŁ. SpaἪiile largi Ἠi marginile groase 

transmit vizitatorilor o stare de lejeritate Ἠi 

sunt ca o gurŁ de aer la nivel de design în 

interfaἪŁ. Se mai poate observa în imagine 

Ἠi modul de utilizare a coloanelor pentru 

layout. În partea de conἪinut, articolul este 

împŁrἪit ´n douŁ coloane. Bara lateralŁ pen-

tru meniuri este a treia coloanŁ. 
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1.3.2 Coloane 

Într-o paginŁ, fie virtualŁ, fie realŁ, ´mpŁrἪirea pe coloane a conἪinutului face lec-

tura mai plŁcutŁ, deoarece liniile de text nu sunt foarte lungi. DacŁ ´ntr-un ziar sau într-o 

revistŁ în format mare articolele nu ar fi ´mpŁrἪite pe coloane, iar liniile de text ar începe 

într-un capŁt al paginii Ἠi s-ar încheia ´n celŁlalt capŁt, numŁrul de cititori ar scŁdea 

drastic. Cititorii devin mai puἪin dispuἨi sŁ citeascŁ articolele, deoarece ochiul uman 

oboseἨte sŁ menἪinŁ aceeaἨi linie pentru prea mult timp. Astfel, soluἪia este de a parcur-

ge conἪinutul Ἠi pe verticalŁ prin ´mpŁrἪirea ´n mai multe coloane a articolelor pentru a 

diminua gradul de obosire. Aceste aspecte sunt valabile Ἠi pe pagini web, mai ales în 

cazul utilizŁrii de ecrane mari care permit site-urilor cu interfaἪŁ fluidŁ sŁ devinŁ prea 

largi, astfel devin mai greu Ἠi mai obositoare de citit. Trebuie menἪionat Ἠi faptul cŁ dacŁ 

se abuzeazŁ de coloane, iar liniile devin prea scurte, impactul acestora nu mai este po-

zitiv, ci negativ, deoarece cititorii pot fi  iritaἪi de lecturarea linii lor de text prea scurte. 

Pentru a obἪine un nivel optim de plŁcere pentru cititori se recomandŁ ca o linie sŁ aibŁ 

aproximativ 70-90 de litere. Trebuie sŁ fie luatŁ ´n calcul lŁἪimea coloanei Ἠi dimen-

siunea textului astfel ´nc©t aceastŁ recomandare sŁ fie obἪinutŁ. O soluἪie ´n acest sens ar 

fi folosirea de formule care sŁ punŁ ´n relaἪie aceste variabile. Folosirea coloanelor în-

guste transmite cititorilor un aer de superficialitate, de lecturŁ diafanŁ, astfel pentru arti-

cole academice, se preferŁ coloane mai largi. [33] 

La nivel de text existŁ o multitudine de moduri de a stila Ἠi de a influenἪa modul ´n 

care acesta este prezentat: culori, spaἪii ´ntre litere, cuvinte, paragrafe, stiluri, fonturi Ἠi 

altele despre care voi vorbi pe parcurs. 

1.3.3 Paragrafe  

Paragrafele sunt unitŁἪi textuale (fragmente) ´n care se exprimŁ o idee sau un 

punct dintr-o argumentaἪie elaboratŁ. Acestea sunt despŁrἪite prin aliniat nou Ἠi au în 

compoziἪie mai multe propoziἪii sau fraze. Delimitarea vizualŁ ´ntre paragrafe este im-

portantŁ pentru a augmenta plŁcerea lecturii pe site (sau în cŁrἪi). ExistŁ douŁ moduri de 

a scoate ´n evidenἪŁ un paragraf: introducerea unui spaἪiu ´ntre acestea Ἠi indentarea 

textului. 

 

 

 

 

 

 

 

Spaѿierea ´ntre paragrafe Fig. 35 

În exemplele de mai sus se poate observa cum o privire per ansamblu poate fi 

influenἪatŁ. DacŁ ne uitŁm pe un text în care paragrafele nu sunt delimitate în nici un 

mod, ni se va pŁrea liniar, plictisitor Ἠi chiar neatrŁgŁtor, nu putem observa la o privire 

rapidŁ unde ´ncepe un paragraf, iar în timpul lecturii orientarea în text este realmente 

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nullam 
bibendum egestas lobortis. Duis lectus neque, porttitor ac mattis id, 
rutrum id turpis. Morbi laoreet dictum pellentesque. Donec eu 
magna tincidunt metus pharetra pharetra. Cras sed libero urna. 
Aliquam erat volutpat. Suspendisse at odio eu lectus feugiat sagittis 
nec eu sem. Suspendisse cursus euismod libero, venenatis eget 
tristique. Vestibulum nec elit lorem, eu rutrum urna viverra.  
Aliquam condimentum elit quis justo dapibus laoreet. Aenean 
consequat dolor non nisi faucibus commodo. In viverra orci in felis 
sagittis ut semper massa dignissim. Pellentesque pharetra diam sit 
amet elit porta luctus. Sed risus justo, venenatis eget tristique nec, 
bibendum a mauris. Aenean vel lacus, ut consequat leo. Etiam a 
dapibus tellus. Vestibulum nec elit lorem, eu rutrum urna viverra.  
Fusce luctus laoreet arcu at feugiat. Vestibulum ante ipsum primis 
in faucibus orci luctus et ultrices posuere cubilia Curae; Curabitur 
elementum erat vitae neque porta et bibendum massa luctus. 
Morbi ligula purus, ullamcorper tristique blandit sit amet, aliquet ac 
dolor. Nulla facilisi. 

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nullam 
bibendum egestas lobortis. Duis lectus neque, porttitor ac mattis id, 
rutrum id turpis. Morbi laoreet dictum pellentesque. Donec eu 
magna tincidunt metus pharetra pharetra. Cras sed libero urna. 
Aliquam erat volutpat. Suspendisse at odio eu lectus feugiat sagittis 
nec eu sem. Suspendisse cursus euismod libero, venenatis eget 
tristique. Vestibulum nec elit lorem, eu rutrum urna viverra.  

Aliquam condimentum elit quis justo dapibus laoreet. Aenean 
consequat dolor non nisi faucibus commodo. In viverra orci in felis 
sagittis ut massa dignissim. Pellentesque pharetra diam sit amet elit 
porta luctus. Sed risus justo, venenatis eget tristique nec, bibendum 
a mauris. Aenean vel purus lacus, ut consequat leo. Etiam a dapibus 
tellus. Vestibulum nec elit lorem, eu rutrum urna viverra.  

Fusce luctus laoreet arcu at feugiat. Vestibulum ante ipsum primis 
in faucibus orci luctus et ultrices posuere cubilia Curae; Curabitur 
elementum erat neque porta et bibendum massa luctus. Morbi 
ligula purus, ullamcorper tristique blandit sit amet, aliquet ac dolor. 
Nulla facilisi. 




















































































































