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ABSTRAKT: Przestrzen informacyjna (PI) jest rodzajem Srodowiska informacyjnego sktada-
jacego sie m.in. z tresci, danych i komunikatéw zorganizowanych w celu zaspokojenia potrzeb
informacyjnych. Ludzie stykaja si¢ z PI zaréwno w §wiecie wirtualnym, jak i rzeczywistym.
Problemami zarzadzania zasobami w PI oraz ulatwianiem ich przeszukiwania zajmujg si¢
architekci informacji. Ich celem jest uczynienie dostepu do poszukiwanej informacji mozliwie
najszybszym i wygodnym. Architektura informacji jest wszechobecna, wystgpuje tam, gdzie
istniejg zasoby informacyjne. Srodowiska informacyjne projektuje si¢ z uwzglednieniem
nastepujacych potrzeb: kupowania, szukania informacji, komunikowania sie, znajdowania
drogi itp. Z punktu widzenia architektury informacji (AI) przestrzen informacyjna definio-
wana jest jako przestrzen sktadajaca sie z trzech oddziatlujgcych na siebie elementéw: tresci,
kontekstu i uzytkownika. Proces tworzenia PI obejmuje: planowanie, analize, projektowanie,
testowanie i udoskonalenie.
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PRZESTRZEN INFORMACY]JNA JAKO POLE DZIALANIA
ARCHITEKTURY INFORMAC]I

Ludzie budujg przestrzenie poprzez swojg dziatalno§¢ i interpretacje
(Benyon, 2001, p. 429). Jedng z nich jest przestrzen informacyjna (PI).
Pojecie PI jest w ostatnich latach popularne zaréwno w literaturze infor-
matycznej, jak i z zakresu bibliologii i informatologii, wystarczy przytoczy¢
niektoére tytuly wydawnictw: Przestrzenie informacji, Poznan 2002; Prze-
strzen informacji i komunikacji spolecznej, Krakéow 2005; Przestrzen
informacyjna biblioteki akademickiej — tradycja 1 nowoczesno$é, To-
run 2009. Jednak w rodzimych slownikach i encyklopediach zwigzanych
z wymienionymi wyzej dziedzinami wiedzy nie udalo sie odnaleZ¢ precy-
zyjnego wyjasnienia, czym jest przestrzen informacyjna. Definicje znalez¢é
mozna natomiast w kilku publikacjach zagranicznych, m.in. w stowniku
autorstwa Kat Hagedorn, dostepnym na stronie Argus ACIA Information
Architecture Glossary, w ktérym PI nazwano ,,The sum of information
on an area of interest” (Hagedorn, 2000, p. 5), czyli sumg informacji
znajdujacych si¢ w danym polu zainteresowania. Ludzko§¢é ma do czy-
nienia z przestrzenig informacyjng, od kiedy zaczeta sie¢ komunikowaé
i tworzy¢ informacje.

David Benyon okreslit przestrzen informacyjng jako system znakéw,
symboli, struktur i funkcji pozwalajacych ludziom przechowywac, wyszu-
kiwacé i przetwarzac informacje. Wediug niego PI jest tworzona i definio-
wana przez tzw. artefakty informacji, ktérymi sa przedmioty i zjawiska
postrzegane i interpretowane przez ludzi, aby osiggngé okreslone cele
w przestrzeni §wiata rzeczywistego (tzw. przestrzeni dzialan ang. activity
space). Artefakty informacji sg konceptualizacjg pewnych aspektéw prze-
strzeni dziatah (Benyon, 2001, pp. 427-428). Czlowiek w trakcie swojej
aktywnos$ci nieustannie porusza sie pomiedzy przestrzeniami: informacyjnag
i dziatan, np. kupujgc odtwarzacz plikéw mp3 w sklepie internetowym —
korzysta z PI, aby go odebra¢ wykonuje dziatanie w §wiecie rzeczywistym,
przeglada instrukcje obstugi, chcac dowiedzie¢ sie, jak dzialajg jego po-
szczegllne funkcje (ponownie w PI), w przestrzeni dziatan wykorzystuje
zdobytg wiedze. I wreszcie postugiwanie sie urzadzeniem (np. nawigowanie
pomiedzy folderami, odnajdywanie ulubionego utworu itp.) jest naprze-
miennym wkraczaniem w PI i rzeczywistg przestrzen dziatan (zob. rys. 1).

Synonimem przestrzeni informacyjnej jest m.in. termin ,infosfera”,
ktéry Juliusz Kulikowski zdefiniowat jako ,,Srodowisko informacyjne czto-
wieka obejmujace te rodzaje informacji, ktére sg mu dostepne za po-
Srednictwem centréw wyzszej dziatalno§ci nerwowej” (Kulikowski, 1978,
s. 2). Mozna wiec przyjaé, iz przestrzen informacyjna jest Srodowiskiem
opracowanym i skonstruowanym w celu zaspokojenia konkretnych potrzeb
informacyjnych. Jednym z przykiadéw takiej PI byta Biblioteka Alek-
sandryjska ze swoimi Pinakes (Tablicami) oraz etykietami na brzegach
zwojow. PI moze by¢ rowniez zbiorem przypadkowych komunikatéw, kté-
rych percepcja i porzadek zalezg od dziatalnoSci cztowieka, np. od wyboru
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Rys. 1. Metafora przestrzeni informacyjnej w iPodzie. Widok albuméw muzycznych
w trybie wy§wietlania Cover Flow

danej opcji, kierunku poruszania sie w terenie itp. W tym artykule bedzie
mowa o metodach i zasadach ksztattowania pierwszego z wymienionych
typéw PI, a wiec PI o przemyslanej i celowo wyznaczonej strukturze.

Cechami charakterystycznymi przestrzeni informacyjnej w §wietle
przytoczonych wyzej objasnien sg wielowymiarowo$¢ i réznorodno$é po-
staci informacji. Jej ilo§¢ i struktura sprawiajg, ze powstaje wrazenie, iz
przebywamy w jakim$§ §rodowisku, jesteSmy przez nie otaczani, stajemy
sie jego czeScig i zarazem je ,,odczuwamy”. Mentalnie mozemy przeby-
wacé wsréd danych i informacji, ktére za pomocg rozmaitych narzedzi sg
przetwarzane i udostgpniane, podczas gdy w rzeczywistoSci znajdujemy
sie przed monitorem komputera. Srodowisko to moze by¢ tak male jak
pamieé odtwarzacza mp3 i tak ogromne jak World Wide Web. Metafora
przestrzeni sugestywnie oddaje zaréwno obfito§¢ tresci, jak 1 mnogo§¢ drég,
metod oraz technik stuzgcych do jej znajdowania. O tréjwymiarowosci
przestrzeni, w ktérej dzialajg systemy informacyjne §wiadczy takze stow-
nictwo nawigzujace do przemieszczania sie¢ w terenie, np.: nawigowanie,
odwiedzanie, surfowanie, cofanie sie, wejScia na strone itp.

Problemami zarzgdzania zasobami w PI oraz utatwianiem ludziom ich
przeszukiwania zajmujg sie od lat architekci informacji. Ich gtéwnym celem
jest uczynienie dostepu do poszukiwanej informacji mozliwie najszybszym
1 wygodnym. Dla architekta informacji termin ,,informacja” oznacza nie
tylko tre§¢ zmieniajgca stan wiedzy w umysSle, ale takze zaséb, obiekt
lub zjawisko, ktérego zdobycie wywotane jest konieczno$cig zaspokajania
réznorodnych potrzeb. Nazwa ,,architektura informacji” (AI) powstata po-
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nad trzydzie$ci lat temu, jednak sama dyscyplina zaczeta sie rozwija¢ pod
koniec lat 90. ubieglego stulecia. Gtéwng silg napedows jej rozkwitu byto
rosngce znaczenie Internetu w dziatalno$ci komercyjnej, co przejawialo
sie m.in. dynamicznym wzrostem tzw. e-ustug: sklepéw internetowych
i bankowoSci elektroniczne;.

ZADANIA ARCHITEKTA INFORMAC]I

Architektura informagji jest dyscypling, ktéra zajmuje sie m.in. meto-
dyka projektowania uzytecznych i funkcjonalnych przestrzeni informacyj-
nych, a takze analizuje sam proces ich projektowania, prototypowania oraz
tworzenia dokumentacji ulatwiajgcej komunikacje i zarzadzanie. Zaré6wno
w pierwszym, jak i drugim przypadku podstawowym celem jest zapew-
nienie latwos$ci w komunikowaniu sie i organizowaniu tre§ci w serwisach
informacyjnych. Al postrzegana jest tez jako profesja (rzemioslto), w ktérej
stosowane sg metody projektowania uzytecznych i funkcjonalnych prze-
strzeni 1nformacyjnych (Morrogh, 2002, pp. 3-6). Jak dotad jednak préby
precyzyjnego zdefiniowania tej profesji konczyiy s1¢ fiaskiem ze wzgledu
na zbyt duzo nieScistos$ci wynikajgcych choéby z jej multidyscyplinarnego
charakteru (por. Skérka, 2007) — problemy terminologiczne pojawiaja sie
juz przy prébach okre§lenia, czym jest ,,informacja”.

Autor niniejszego artykutu przyjat nastepujaca definicje architektury
informacji: sztuka i nauka zajmujgca sie strukturalnym projektowa-
niem przestrzeni informacyjnych w celu utatwienia realizacji zadan oraz
intuicyjnego dostepu do jej zawartoSci. Jest to synteza kilku definicji
zebranych w ksigzce Louisa Rosenfelda i Petera Morville’a (Morville &
Rosenfeld, 2006, p. 4).

Al jest sztukg, poniewaz projektowanie uzytecznej struktury wyszu-
kiwalnej informacji wymaga twoérczego wykorzystania wiedzy z zakresu
kategoryzacji tresci, zachowan uzytkownikéw, wyczucia ich ewentualnych
potrzeb, a takze okreslonych regut postepowania. W powyzszej definicji
najwazniejsze stowa klucze to uzytecznos¢ (usability) oraz wyszukiwalno§é
(findability). Uzyteczno$¢ to m.in. zakres, w jakim mozna sie postugiwac
danym produktem do osiggniecia celu oraz wyuczy¢ jego obstugi w spos6b
najbardziej skuteczny, efektywny i satysfakcjonujacy (Usability.gov, 2010).
Wyszukiwalno$¢ oznacza stopien, w jakim obiekt lub informacja moga by¢
zlokalizowane oraz jego podatno$¢ na zlokalizowanie lub odkrycie (por.
Morville, 2005).

Misje architektéw informacji mozna zdefiniowaé precyzyjniej jako
nadawanie takiej postaci komunikatowi, aby zostal on zrozumiany przez
odbiorcéw. W gitéwnym obszarze zainteresowan tej profesji znajduje sie
wiec uzytkownik, jego potrzeby i preferencje. Richard Saul Wurman,
ktéremu przypisuje sie autorstwo terminu ,architektura informacji”,
stwierdzil, ze gtéwnym celem Al jest tworzenie struktur i map informa-
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Rys. 2. Przyklad systeméw organizacji i etykietowania produktéw
na stoisku z cebulkami tulipanéw

cji pozwalajacych innym znalezé wiasng droge do wiedzy (informacji)?.
Fascynacja technologig coraz czeSciej ustepuje miejsca dgzeniu do pod-
porzadkowywania jej potrzebom odbiorcéw. Kazda PI — czy to w postaci
World Wide Web, czy systemu operacyjnego w telefonie komérkowym —
powinna by¢ projektowana przy wspoétudziale architekta informacji, ktéry
ulatwi jej optymalne wykorzystanie.

Ksztattowanie przestrzeni informacyjnej pod katem potrzeb jej uzytkow-
nikéw — kupowania, szukania informacji, komunikowania si¢, znajdowania
drogi itp. — polega na usuwaniu przeszkdod utrudniajgcych uzytkownikom
korzystanie z rozmaitych narzedzi i systeméw wyszukiwawczych, ktére
na pierwszy rzut oka sg niezauwazalne, ale w praktyce uniemozliwiajg

1 R. S. Wurman: Information Architects. Zurich: Graphis Press 1996, cytat za: Rosenfeld &
Morville, 1998.
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swobodny dostep do zasobéw. Z punktu widzenia architektury informacji
atrakcyjnie wygladajacy serwis WWW jest malo uzyteczny, gdy na jego
podstronach brakuje linku powrotnego do strony gltéwnej lub tez, gdy
taki link nie dziala. Innowacyjne rozwigzania, kuszgce swym wygladem
lub osiggami technicznymi, mogg okazac sie bezuzyteczne w codziennej
praktyce, jesli w ich projektowaniu nie uwzgledni sie potrzeb odbiorcéw.
Nieodpowiedni dobér kryterium organizacji tre§ci moze uniemozliwié
zaspokojenie potrzeb informacyjnych, np. w sklepie internetowym sprze-
dajacym rowery, w ktérym produkty uporzadkuje sie wedtug nazwy pro-
ducenta, trudno bedzie trafi¢ na wiasciwy model uzytkownikowi, ktéry
szuka roweru, mys§lac tylko o jego okre§lonym przeznaczeniu. Uzyskanie
intuicyjnego i wygodnego w uzyciu systemu informacyjnego uzaleznione
jest od znajomosci kontekstu jego uzycia, czyli celéw, jakimi kierujg sie
jego uzytkownicy. Kontekst ten ustala sie dzieki testom i badaniom, kt6-
re mogg by¢ przeprowadzane nawet na stosunkowo nieduzych grupach
potencjalnych adresatéw systemu.

W wielu publikacjach po§wieconych architekturze informacji podkresla
sig, ze jest ona wszechobecna — nie powinno si¢ jej zatem wigzac wytacznie
z Internetem (por. Morville, 2005; Skérka, 2007). Zasady Al stosujemy
czesto nie§wiadomie w zyciu codziennym, utatwiajgc sobie zwyczajne czyn-
noSci, np. porzadkowanie artykutéw zywno$ciowych, segregowanie ubran
itp. Jej zasady od stuleci stosujg sprzedawcy, eksponujac swdj towar (rys. 3).
Stosuje sie je w bibliotekach, przedsiebiorstwach, na dworcach lotniczych
itp. Jest wszedzie tam, gdzie wystepuja zasoby informacyjne i konieczno$é
zarzadzania nimi. Dlatego architekci informacji potrzebni sg przy projek-
towaniu informacyjnych przestrzeni wirtualnych i rzeczywistych.

KREOWANIE PRZESTRZENI INFORMACY]JNE]

Architekt informacji tworzy informacje w przestrzeni sprawiajac, iz
srodowisko, w ktérym znajdzie sie uzytkownik, staje sie bardziej dla niego
przyjazne. Efekt dziatan architekta informacji zalezy od wielu czynnikéw,
m.in. wiedzy, kreatywnosSci, badan i analiz; wszystko to sprawia, iz mozna
moéwié o procesie kreowania przestrzeni informacyjnej.

ORGANIZACJA PROCESU PROJEKTOWANIA ARCHITEKTURY
INFORMAC]I

Tworzenie §rodowiska informacyjnego w postaci elektronicznej (np.
serwisu WWW) wedtug Sue Batley powinno by¢ poprzedzone nastepu-
jacymi etapami wstepnymi (Batley, 2007, pp. 13-14):

1. Analiza potrzeb informacyjnych — dotyczy zbierania i analizowa-
nia danych nt. preferencji docelowych odbiorcéw w zakresie tresci, po
ktéra najchetniej beda siega¢. Dane te gromadzi sie za pomocg tzw. au-
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dytu informacyjnego, w rezultacie ktérego uzyskuje sie mape informacji
stuzacg do opracowania strategii informacyjnej lub zarzadzania wiedza
w przedsiebiorstwie.

2. Analiza zadaniowa — jej celem jest zbadanie, co robig uzytkownicy,
gdy usitujg zrealizowac zadanie wyszukiwawcze. Etap ten obejmuje wiec
badanie zachowan informacyjnych uzytkownikéw i ich strategii wyszu-
kiwawczych.

3. Analiza zasob6w — stosowana jest do zdobycia informacji, jakg wie-
dze i umiejetnoS§ci wykorzystujg uzytkownicy, gdy realizujg swoje cele.

4. Modelowanie uzytkownika — kategoryzacja uzytkownikéw na pod-
stawie ich potrzeb, zadan i zasobéw, z ktérych korzystaja.

Proces konstruowania §rodowiska informacyjnego opiera sie na tzw. cy-
klu Deminga, na ktéry sktada sie sekwencja dziatan: Plan-Do-Check-Act?.
Zgodnie z wytycznymi serwisu Usability.gov dzieli€ sie moze na cztery
etapy: planowanie, analiza, projektowanie oraz testowanie i udoskonalanie
(rys. 3). Kazdy z etapéw skiada sie z kilku faz, prowadzacych do uzyskania
finalnego produktu — funkcjonalnego §rodowiska informacyjnego.
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Rys. 3. Mapa procesu projektowania uzytecznych §rodowisk informacyjnych
na przyktadzie witryny internetowej serwisu Usability.gov

Pierwszy etap — planowanie — jest istotny z punktu widzenia pracy nad
calym projektem. Obejmuje fazy zwigzane z ksztaltowaniem grupy pro-
jektowej, opracowywaniem planu jej dzialania, opisu zadan oraz spotkanie

2 Cykl Deminga wykorzystywany jest m.in. w TQM — kompleksowym zarzadzaniu jakoScig.
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inicjujgce dziatalno$¢ (tzw. kick-off meeting), na ktérym ustala sie priory-
tety, strategie postepowania i przydziela konkretne zadania poszczegblnym
jej cztonkom. Koordynatorem takiej grupy moze by¢ architekt informacji,
ktéry czuwa nad calo$cig projektu, majac do dyspozycji m.in.: specjalistéw
od organizacji tresci, interakcji cztowiek — komputer, grafika komputerowe-
go, specjaliste od badania zachowan uzytkownikéw, informatyka i innych
konsultantéw zwigzanych z projektowaniem systeméw informacyjnych.
Proces kreowania §rodowiska informacyjnego przebiegaé moze wedtug
metody ,,0d ogdtu do szczegdiu” lub odwrotnie — w zaleznoSci od celéw,
jakie stojg przed grupa projektowa. Rola architekta informacji polega na
strategicznym planowaniu dziatan — stad nazwa tej funkcji ,,strategiczny
architekt informacji” lub tzw. wielki architekt informacji (Morville, 2000).

Podczas drugiego etapu, czyli analizy, wykonuje sie szereg badan, kt6-
rych celem jest ocena faktycznego stanu istniejgcego systemu informacyyj-
nego, rozpoznanie grup docelowych uzytkownikéw oraz ich kategoryzacja,
opracowanie scenariuszy dziatan dla kazdej kategorii uzytkownika, a takze
ustalenie weryfikowalnych celéw zwigzanych z uzytecznoscia.

Trzeci z kolei etap projektu rozpoczyna ustalenie wymagan witryny,
nastepnie sporzadza sie wykaz jej zawarto$ci, sortuje karty odpowiada-
jace réznym jej kategoriom w celu ustalenia optymalnego uktadu tre-
§ci. Kolejng fazg jest definiowanie Al, czyli zaplanowanie i rozrysowanie
kazdego komponentu witryny wedtug metody ,,0d ogétu do szczegbtu”.
Najpierw wykonuje sie plan cato§ciowej struktury, nastepnie systemy na-
wigacji, etykietowania i wyszukiwania, a na koncu rozplanowuje sie ukiad
poszczegblnych elementéw na ekranie (tzw. layout). Tre§é¢ dla potrzeb
WWW opracowuje sie z zachowaniem innych kryteriéw niz w przypadku
jej przygotowania do druku. Tzw. webwriting polega na wyodrebnieniu
w niej samoistnych fragmentéw z widocznymi nagtéwkami, punktacjami
1 wyliczeniami ulatwiajgcymi skanowanie tekstu (szybkie przegladanie).
Akapity powinny by¢ krétkie — najwyzej kilka wierszy, pisane czytelnie
z uwzglednieniem zasady ,,maksimum tre§ci — minimum stéw”.

Alternatywnym — wobec przedstawionej powyzej koncepcji S. Batley —
modelem procesu projektowania §rodowisk informacyjnych jest ,,Zarys
procedur architektury informacji” (Process Framework for IA), zapro-
ponowany przez Earla Morrogha. Obejmuje on siedem krokéw budowa-
nia Al zaréwno systeméw hipertekstowych w Internecie, jak i systemow
zarzadzania informacjg w firmie (Morrogh, 2003, pp. 120-121):

1. Projekt wstepny.
2. Odkrywanie — ustalenie tematu, zasiegu i tresci projektu oraz jego

weryfikacja.

3. Definiowanie — okre§lenie problemu, dobér i selekcja tresci, synteza
zmiennych.

4. Wykonanie koncepcji — szkic projektu, jego ocena, weryfikacja oraz
wybor.

5. Projektowanie — tworzenie struktury serwisu.
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6. Realizacja. Zatwierdzenie i testowanie projektu — przeglad elemen-
tow architektury serwisu.

7. Weryfikowanie serwisu (projektu).

Projektowanie przestrzeni informacyjnej w postaci cyfrowej jest proce-
sem cigglym ze wzgledu na jej elastycznos§é, konieczno$¢ statej aktualizacji
i modyfikacji.

MODULY ARCHITEKTURY INFORMAC]I

Architektura informacji to takze rezultat dzialan architektéw infor-
macji, a zatem struktura organizujgca i utatwiajgca dostep do informacji
w okre§lonych §rodowiskach. L. Rosenfeld i P. Morville, autorzy jedynej
jak dotad przetlumaczonej na jezyk polski ksigzki na temat architektury
informacji, wyodrebnili cztery podstawowe modutly tej struktury; sa to:
organizacja tresci, nawigacja, system wyszukiwania i etykietowanie. Mo-
duty te sg autonomiczne, oddziatujg jednak na siebie, tworzgc jednocze$nie
strukture komunikatu (informacji). W tym kontekscie kreowanie PI jest
wiec procesem formowania tych czterech elementéw.

Organizacja treSci polega na nadaniu informacji struktury poprzez
wyodrebnienie samodzielnych jednostek informacji i kategoryzowaniu
ich w sposéb logiczny dla uzytkownika. Zbudowanie systemu organiza-
cji tresci nalezy do najtrudniejszych wyzwan i zarazem stanowi esencje
architektury informagji.

Nawigacja to system powigzan treSci, stron i podstron za pomocg od-
niesien umozliwiajacych przemieszczanie si¢ po przestrzeni informacyjnej
oraz znajdowanie w niej drogi do celu. Dzieki nawigacji Srodowisko jest
uzyteczne, a zawarte w nim informacje sg wyszukiwalne. Tworzenie sys-
temu nawigacji przypomina wytyczanie wielu drég do centralnego miej-
sca, np. do rynku w mieScie, z tg réznicg, ze 6w ,,rynek” to tylko jedna
z mozliwych poszukiwanych informacji. Zadaniem architektéw informacji
jest wiec zbudowanie wielu drég do kazdego celu poszukiwan.

System wyszukiwawczy jest narzedziem ulatwiajgcym dostep do rele-
wantnych zasob6éw za pomocg wyrazehn wyszukiwawczych. Wyszukiwarka
jest droga na skréty, z ktérej uzytkownicy korzystaja zdecydowanie czesciej
niz z nawigacji (por. Skérka, 2006, s. 181).

Etykietowanie odnie§é mozna do konstruowania wspomnianych wcze-
$niej artefaktéw informacji, ktére stanowig pewnego rodzaju punkty orien-
tacyjne w przestrzeni informacyjnej i majg utatwi¢ dotarcie do informacji
poszukiwanej. Etykietowanie polega na tworzeniu oznaczef odnoszacych
sie do przedmiotéw i zjawisk ze §wiata rzeczywistego. Nadawanie jasnych
i czytelnych nagiéwké$w w serwisach internetowych przynosi podwdéjna
korzy$é: utatwia przegladanie tresci, pozwalajac jednocze$nie na precy-
zyjniejsze pozycjonowanie danego dokument w bazie wyszukiwarki.
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UZYTKOWNIK, TRESC, KONTEKST

Oprécz czterech modutéw architekture przestrzeni informacyjnej moz-
na ksztattowacé z perspektywy trzech plaszczyzn odniesienia: uzytkownika,
tresci 1 kontekstu (rys. 4).

Z perspektywy plaszczyzny uzytkownika kazdy z elementéw Al syste-
mu informacyjnego projektuje sie po analizie preferencji grupy docelowe;j.
Opinie jej reprezentantéw sg bardzo wazne na etapie powstawania i mo-
dyfikacji zasobéw informacyjnych i ich struktury. Mozna wrecz stwierdzié,
iz uzytkownicy majg wielkg wiadze — decydujg o wartos$ci projektu, ich
aktywno§¢ mierzona jest liczbg i skalg kliknieé, opiniami, przychodami
z reklam lub sprzedazy. Testy uzytkownikéw sg istotne dla jako$ci kre-
owanej przestrzeni informacyjnej, nawet jezeli préba badawcza bedzie
liczy¢ kilka oséb.

system etykietowania

>

Uzytkownik

Kontekst

Rys. 4. Korelacja elementéw Al z plaszczyznami odniesienia:
uzytkownikiem, trescig i kontekstem

W ptlaszczyzZnie tresci sukces uzytkownika systemu informacyjnego
rozpatrywany jest w korelacji z zakresem kategoryzacji zawartych w nim
tresci. Im bardziej rozbudowana jest struktura organizacyjna tych tresci,
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tym trudniejszy w zarzadzaniu i przeszukiwaniu jest system informacyjny
(por. Skérka, 2006, s. 173). Wszystkie elementy Al muszg zatem wspieraé
przyjety schemat organizacyjny. Oznacza to w praktyce, ze np. nawigacja
powinna fgczy¢ strone gtéwna i podstrony jedng siecig wzajemnych powig-
zan (tzw. nawigacja globalng) (por. Morville & Rosenfeld, 2006, pp. 122-
123). System wyszukiwawczy za§ musi indeksowa¢é zasoby, ktére opisane
sg za pomocg metadanych. Ich wyszukiwanie powinien umozliwia¢ takze
stownik kontrolowany. Wprowadzenie jednolitego ukiadu nazw, tytutéw
i etykiet pozwala na intuicyjne poruszanie sie po PI, co odpowiada znanej
zasadzie uzytecznosci ,,Nie kaz mi mys$le¢” (por. Krug, 2006).

Piaszczyzna kontekstu jest rownie wazna, jak wcze$niej wymienione
plaszczyzny odniesienia Al. Podstawowym kontekstem dla projektowania
architektury informacji jest cel, ktérego realizacji ma stuzy¢ w okre§lony
sposéb ustrukturyzowane §rodowisko informacji. Z reguly ten cel jest
inaczej rozumiany i postrzegany przez tworce systemu informacyjnego,
a inaczej — przez jego adresata. Z jednej strony kontekst Al obrazuje wiec
misje i priorytetowe cele organizacji udostepniajgcej swoje produkty lub
ustugi w Sieci, z drugiej — cele i nastawienie uzytkownika. Dobrg ilustracjg
korelacji zachodzacej miedzy Al i tak rozumianym jej kontekstem jest
organizacja towaréw w supermarkecie. Wiasciciel supermarketu ukiada
towar w sposéb zapewniajacy mu jak najwieksze zyski, czyli np. tak roz-
proszony, aby potencjalny klient przemierzyt jak najwiekszy obszar sklepu
i tym samym zakupit wiecej towaréw. Musi jednak braé pod uwage takze
to, ze klient zainteresowany jest zdobyciem konkretnego przedmiotu i nie
lubi traci¢ niepotrzebnie czasu — chce uzyskaé szybki dostep do interesu-
jacych go produktéw. Takie zachowania wystepujg réwniez w odniesie-
niu do zasob6w internetowych. Zrozumienie i uporzgdkowanie informacji
w sposéb umozliwiajacy realizacje celéw zaréwno wiasciciela serwisu, jak
i celow jego uzytkownika jest esencjg Al.

Kontekst ma takze znaczenie przy projektowaniu §ciezek nawigacji 13-
czacych pokrewne tresci za pomoca etykiet, np.: ,,Zobacz takze”, ,Wiecej”.
Stuzy do tego osobno projektowany tzw. system nawigacji kontekstowej,
dzieki ktéremu uzytkownik przemieszcza sie w przestrzeni informacyjnej,
kierujac sie interesujgcymi go zagadnieniami. Jest on dobrze widoczny
np. w Wikipedii, ale takze w wielu bibliotecznych katalogach online,
w ktérych element opisu ksigzki, np. hasto przedmiotowe jest linkiem
do okre§lonego miejsca w indeksie przedmiotowym, pozwalajac zmienié
sposéb poszukiwania informacji z wyszukiwania rekordéw dokumentéw
wedlug okre§lonego hasta na przegladanie uzytych w systemie haset przed-
miotowych, a nastgpnie ewentualnie rekordéw dokumentéw, ktére za ich
pomoca zaindeksowano.

TROP INFORMAC]I

Wedtug Christiny Wodtke i Austina Govella, ludzie uzywajg Inter-
netu z trzech gtéwnych powodéw: szukajg czego$, usilujg wykonac swoje
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zadanie oraz ,,dla zabicia czasu” (Wodtke & Govella, 2009). Podczas
poszukiwania informacji chcg wiedzieé, jak blisko celu sie znajdujg i czy
podazajg w dobrym kierunku. W zwigzku z tym opracowuje sie szereg
sygnaléw i1 oznaczen, wskazujgcych status realizacji danego zadania, np.
liczbe zadan koniecznych do wykonania, aby dokonaé zakupéw w sklepie
internetowym (rys. 5).

m Dane adresowe Przesytka i platnosé Podsumowanie

amazoncouk ————w

ADDRESS

m Twoje dane 4 Sposob ptatnosci L Sprawdz | zamow

Rys. 5. Przyklad graficznej prezentacji etapéw koniecznych do przejScia
w celu dokonania zakupu online. Pierwszy od géry pochodzi ze strony helion.pl,
drugi — amazon.co.uk, trzeci — tchibo.pl

Do zagadnien wymagajacych rozwigzania w fazie projektowania i opra-
cowania prototypu przestrzeni informacyjnej nalezy tez wytyczenie tras
dotarcia do informacji. Mozna w tym celu wykorzystaé koncepcje tzw. tro-
pu informagcji (Spool et al., 2004). Metafora ta nawigzuje do czynnosci kie-
rowania si¢ zapachem lub §ladem prowadzacym do celu (np. pozywienia)
zar6wno przez zwierzeta, jak i ludzi. Poszukiwanie informacji odbywa sie
wiec w sposéb analogiczny do tropienia w czasie polowania. Uzytkownik,
zblizajgc sie do poszukiwanej informacji, powinien by¢é naprowadzany na
jej ,trop”, ktéry powinien by¢ tym wyraZniejszy, im blizej celu znajduje sie
,mySliwy”. Odpowiednie zaprojektowanie drég nawigacyjnych, ktére beda
wsparte tzw. stowami naprowadzajacymi (ang. frigger words) najlepiej
zweryfikuje uzytkownik nawigujacy po danej przestrzeni informacyjnej
(Barker, 2005). Szukajac drogi do informacji docelowej, moze ocenié in-
tuicyjno§¢ systemu nawigacji oraz site owego ,,tropu”.

opcje wyszukiwania: ’

wszystkie kategorie 1 - 1 spoérsd 1 znalezionych produkkdw Sortuj wedhug: | trafnogd wyszukania M
I ksiazld Projektowanie James Kalbach
Informatyka (1] nawigacii strony

WWW. Dptymalizacia
funkcjonalnosci

2 z kryteri
awez kryteria e

MNosnik/oprawa

migkka (11

Ksigzka Projekkowanie nawigacii strony Wi, Optymalizacja ergonomii witryny ko
podrecznik, kkdry utabwi poznanie i zastosowanie w prakbyce zasad,.. wiscej »

Rys. 6. Przyklad projektowania z wykorzystaniem ,,tropu informacji” w serwisie Empik.pl
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Od nazwy kategorii (z lewej) poprzez miniaturke oktadki, tytut lub
etykiete ,,wiecej” uzytkownik prowadzony jest ,,tropem” do pelnego opisu
ksigzki.

PODSUMOWANIE

Architektura informagji jest niewidocznym, ale kluczowym elementem
kazdej przestrzeni informacyjnej — podobnie jak fundamenty i struktura
budynku, ktére podporzadkowane sg jego przeznaczeniu, nadajg mu okre-
Slony ksztalt, oraz sg podstawa jego bezpiecznego i prawidiowego funk-
cjonowania. Uzyteczno§¢ i wyszukiwalno$§¢ postulowane w architekturze
informacji jako najwazniejsze cechy dobrze zaprojektowanych przestrzeni
informacyjnych sg zarazem synonimami wygody i tatwosci w postugiwaniu
sie nimi w realizacji wlasnych celéw. Kreowanie przestrzeni informacyjnej
spelniajacej te postulaty powinno by¢ oparte na obserwacji rzeczywistosci,
w ktérej ta przestrzen ma byé wykorzystywana, a szczegblnie — potrzeb
i zachowan jej uzytkownikow.

Efektywnos§é Al polega na podawaniu uzytkownikowi skomplikowa-
nych tre§ci w sposéb dla niego jasny i oczywisty, zadaniem architekta in-
formacji jest opracowanie komunikatu zrozumiatego dla innych (Wurman,
2000). Utatwianie zrozumienia przekazu obejmuje: pomoc w szukaniu
potrzebnej informacji, w zrozumieniu i odnajdywaniu znaczen, rozwijanie
modeli, ktére doktadnie odzwierciedlajg sposoby, w jakich ludzie uzywaja
informacji oraz generowanie nowej informacji poprzez jej uzycie w sposéb
innowacyjny (Evernden et al., 2003, p. 140).

Kluczowym zadaniem architektéw informacji jest logiczna dla odbior-
cow kategoryzacja zawartosci przestrzeni informacyjnej. To ona zapewnia
im efektywny dostep i wykorzystanie okre§lonych zasobéw informacji.
Al mozna zastosowaé do kazdego typu §rodowisk informacyjnych. Jako
ksztaltujgca sie dziedzina wiedzy dostarcza ona praktycznych narzedzi po-
prawiajacych skuteczno$é i efektywnos§¢ dostepu do informacji, wydajnos§é
produkcyjng oraz innowacyjno$§¢. Architektura informacji jest niezbedna
wszedzie tam, gdzie zarzadza sie 1 przetwarza informacje oraz gdzie istotna
jest jej jako$§é. Jej pierwsze zastosowania wigzaly sie gléwnie z projekto-
waniem serwisOw komercyjnych, takich jak np. sklepy internetowe albo
serwisOw przedsiebiorstw, stuzacych zapewnieniu optymalnego dostepu
ich pracownikéw do informacji istotnych dla ich celéw. Zastosowanie Al
stopniowo rozszerza sie na coraz to nowe obszary. Wydaje sie, iz jest
kwestig czasu powszechne wykorzystywanie specjalistow z tej dziedzi-
ny w innych, niekomercyjnych sferach zwigzanych z bibliotekarstwem,
informacjg naukowg i1 edukacja.
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INFORMATION ARCHITECT - A CREATOR OF INFORMATION SPACE
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ABSTRACT: Information space is a type of information environment consisting of certain
content, data and messages organized in order to satisfy information needs. Human beings
encounter information space both in virtual and real world. The management and retrieval
of resources in information space is one of main tasks of information architects who work
on making access to information sought as fast and comfortable as possible. Information ar-
chitecture follows information resources. Information environments are designed with the
following needs considered: buying, information seeking, communicating, finding the way,
etc. In information architecture the information space is defined as a space consisting of
three interacting elements: content, context and the user. The process of information space
construction includes: planning, analyzing, designing, testing and improvement.
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