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Abstrakt

Cel/Teza: Celem artykutu jest analiza architektury informacji w platformie cyfrowej dystry-
bucji gier komputerowych Steam. Przyblizono zaréwno cele strategiczne platformy Steam,
jak i praktyczne zastosowanie réznych systemoéw organizacji informacji w samej ustudze.
Koncepcja/Metody badan: Analizy przeprowadzono na podstawie modelu architektury in-
formacji autorstwa Rosenfelda, Morville’a i Arango, opublikowanego w ksiazce Architektura
informacji w serwisach internetowych i nie tylko. W artykule scharakteryzowano sposoby
implementacji w usludze Steam czterech elementéw sktadowych architektury informacji.
Dla kazdego z nich sformulowano wnioski w odniesieniu do dzialania ogétu platformy.
Cze$¢ wnioskéw zostala takze poparta materialami i tresciami od producentéw platformy.
Wyniki i wnioski: Przeprowadzone badania pozwolily na identyfikacje i charakterystyke
narzedzi organizacji informacji w ustudze Steam w perspektywie elementéw sktadowych
architektury informacji.

Oryginalno$¢/Warto$¢ poznawcza: Steam jest jedna z najpopularniejszych platform
cyfrowej dystrybucji gier komputerowych. Stanowi ona jednak stosunkowo nowe i nie-
zbadane $rodowisko z punktu widzenia architektury informacji. Biorac pod uwage sukces
finansowy platformy, studia nad jej architektura informacji maja warto$¢ poznawcza
w odniesieniu do tego gatunku ustug informacyjnych.

Ograniczenia badan: Do gtéwnych ograniczen w przeprowadzonych badaniach nalezy
ograniczony dostep do oficjalnych informacji zwiazanych z mechanizmami architektury
informacji platformy Steam. Cze$¢ wnioskdw jest zatem oparta na wynikach inspekcji
interfejsu graficznego uzytkownikach oraz interakcji z narzedziami dostepu.
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1. Wstep

Gry komputerowe stanowia z jednej strony istotny element wspolczesnej kultury
masowej, z drugiej — reprezentuja dynamicznie rozwijajaca sie gataz gospodarki.
Dystrybucja gier komputerowych ma miejsce zaréwno w formie tradycyjnej, jak
i cyfrowej. Jednak to srodowisko cyfrowe World Wide Web w postaci sklepow
i ustug sieciowych jest obecnie gtéwnym kanalem rozpowszechniania informacji
o grach komputerowych oraz samych gier jako produktéw komercyjnych. Pojecie
cyfrowej dystrybucji gier komputerowych w niniejszym artykule rozumiane jest
w sposob zaproponowany przez Chmielarza i Szumskiego (2019, 44):

Cyfrowa dystrybucja gier komputerowych jest tu traktowana jako metoda rozpowszechniania pomie-

dzy graczy produktéw (odpowiednich plikéw instalacyjnych lub kodu niezbednego do uruchomienia

aplikacji za posrednictwem Internetu) przez wydawce (dystrybutora). Rozpowszechnianie odbywa

sie za posrednictwem odpowiedniej platformy, ktora zapewnia wsparcie w procesie sprzedazy i po-
sprzedazowej obstudze klienta.

Cyfrowe platformy dystrybucji gier komputerowych sa wiec pewnym gatunkiem
sieciowych ustug informacyjnych, ktére realizuja okreslone cele strategiczne, sa
skierowane do okreslonej grupy uzytkownikéw, a ich zasadnicze kolekcje tworza
opisy produktéw komercyjnych w postaci gier komputerowych. Jedna z najpopu-
larniejszych platform tego typu jest Steam firmy Valve Corporation (USA).

Celem artykulu jest charakterystyka architektury informacji (AI) platformy dys-
trybucji gier komputerowych Steam (https://store.steampowered.com/). Przedmio-
tem badan jest aplikacja Steam przeznaczona na komputery stacjonarne. Badania
przeprowadzono z wykorzystaniem analizy heurystycznej w oparciu o model
architektury informacji Rosenfelda, Morville’a i Arango (2017) poprzez inspekcje
interfejsu graficznego uzytkownika. Przedmiotem analiz byty podstawowe ele-
menty skladowe Al: systemy organizacji, systemy nawigacji, systemy etykietowania
i systemy wyszukiwania. GIéwnym celem badania bylo zastosowanie koncepcji
architektury informacji jako sposobu interpretacji organizacji informacji i do-
stepu do zasobow platformy Steam, ktdra z jednej strony realizuje okreslone cele
biznesowe, a z drugiej — jest oparta na zaangazowaniu spotecznos$ci w jej rozwoj.

2. Platforma Steam

Historia platformy Steam siega poczatkow XXI w., a jej oficjalna premiera miala
miejsce w 2003 r. Wtascicielem Steam jest Valve — amerykanski producent gier
komputerowych. Steam jest platforma cyfrowej dystrybucji gier komputerowych.
Poczatkowo byla to ustuga przeznaczona na komputery z systemem operacyjnym
Windows. Obecnie Steam obstuguje réwniez inne systemy operacyjne zaréwno dla
urzadzen stacjonarnych (np. Linux, macOS), jak i mobilnych (np. Android, iOS).
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Usluga Steam dostepna jest réwniez jako serwis internetowy. Strona internetowa
Steam posiada funkcje oraz budowe interfejsu graficznego zblizona do aplikacji na
urzadzenia stacjonarne lecz ma ograniczone funkcjonalnos$ci w zakresie obstugi gier.

Podstawowe cele strategiczne platformy Steam to:

(1) Udostepnianie i sprzedaz gier komputerowych oraz tresci z nimi zwiazanych.

(2) Optymalizacja rozgrywki i zapewnianie wsparcia dla obstugiwanych gier.

(3) Modyfikacja gier i tresci oraz rozwoj potrzebnych ku temu narzedzi.

(4) Zapewnienie srodkéw i przestrzeni do interakcji dla spotecznosci.

Steam nie jest platforma przeznaczona jedynie dla gier sieciowych czy opartych
wylacznie na trybie wieloosobowym. W aplikacji dostepne jest przejscie na wersje
offline, co pozwala gra¢ w kazda pobrang i w pelni zaktualizowana gre, ktéra nie
wymaga podlaczenia do sieci.

3. Glowne zalozenia architektury informacji platformy Steam

Platforma Steam jest ustuga sieciowa dajaca dostep do duzej ilosci tresci i oferujaca
znaczny zakres funkcjonalnosci, co wymaga odpowiedniej organizacji zaréwno
jej kolekcji, jak i sposobéw dostepu do jej zawartosci. W badaniu tych zagadnien
mozna wykorzysta¢ m.in. koncepcje architektury informacji, ktéra koncentruje sie
na projektowaniu cyfrowych srodowisk informacyjnych w celu optymalizacji ich
uzytecznosci i funkcjonalnosci. Al wykorzystywana jest przy tworzeniu serwisow
internetowych i aplikacji mobilnych niezaleznie od ich stopnia zaawansowania.
Ramy Al sa dosy¢ plynne, jednak gléwny zakres jej dzialalno$ci mozna wyznaczyc¢,
odwolujac sie do jednej z najwazniejszych dla Al publikacji: szeroko wykorzystywa-
nej w edukacji Al ksiazki Architektura informacji w serwisach internetowych i nie
tylko (Rosenfeld et al., 2017). Autorzy dla lepszego zrozumienia roli architektury
informacji w $rodowiskach informacyjnych proponuja jej model, na ktéry sklada
sie kontekst, zawarto$ci oraz uzytkownicy cyfrowych przestrzeni informacyjnych
(Rys.1) (Rosenfeld et al., 2017, 37—44). Warto przyjrzec sig, jak te elementy mozna
zinterpretowac w kontekscie platformy Steam.

Element kontekstu w odniesieniu do platformy Steam mozna interpretowac na
dwa sposoby. Po pierwsze, jej cele strategiczne sg zwiazane z realizacja zalozen
komercyjnych poprzez osiaganie przychodéw z dystrybucji gier oraz budowe
identyfikacji marki i zaufania wéréd klientéw. Po drugie, ma to by¢ przestrzen wza-
jemnej interakcji, zapewniajaca duza swobode uzytkownika w zgodzie z polityka
organizacji. Innymi stowy, AI platformy Steam powinna taczy¢ funkcje sklepu inter-
netowego oraz przestrzeni do komunikacji interpersonalnej i interakcji dla graczy.

Element zawarto$ci odnosi sie do specyfiki kolekcji platformy Steam. Mowa tu
bowiem nie tylko o grach i programach dostepnych w sklepie, ale takze o ,,doku-
mentach, aplikacjach, ustugach, schematach i metadanych, z ktérych uzytkownicy
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korzystaja lub ktére odnajduja w systemach” (Rosenfeld et al, 2017, 42). Al plat-
formy Steam ma za zadanie nie tylko informowac gracza o produktach bedacych
w ofercie z wykorzystaniem adekwatnych elementéw metadanych (np. producent,
data wydania czy wielko$ci pliku), ale takze zapewniac szybki dostep do podstron
spotecznosci zwigzanych z produktem (Rys. 2).

Cele biznesowe, finanse,
polityka, kultura, technologia,
zasoby i ograniczenia

Publicznos¢, zadania, potrzeby,
zachowania zwigzane

z wyszukiwaniem

informadji, doswiadczenia

Dokumenty/typy danych,
obiekty zawartosci, wielkosci,
istniejace struktury

Rys. 1. Elementy architektury informacji [Rosenfeld, et al., 2017]
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21 sie 2012

Rys. 2. Strona biblioteki Steam na przyktadzie gry CS:GO

Interpretacja uzytkownika jako trzeciego elementu modelu Al wigze sie z iden-
tyfikacja grupy uzytkownikéw docelowych, czyli w tym przypadku graczy, oraz
charakterystyka ich potrzeb i zachowan informacyjnych. Valve skupilo si¢ przede
wszystkim na zaspokojeniu dwéch podstawowych potrzeb uzytkownikéw: za-
kupu gier oraz umozliwieniu rozgrywki za posrednictwem platformy Steam. Jest
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to szczegdlnie widoczne w sposobie prezentacji informacji, gdzie podczas prze-
gladania produktéw produkty w sklepie czy bibliotece Steam jedynym wyraznie
przyciagajacym wzrok elementem jest przycisk ,Graj” lub ,,Dodaj do koszyka”
(Rys. 2). Jaskrawy zielony kolor kontrastuje tu z pozostatymi elementami interfejsu,
utrzymanymi w ciemniejszych barwach.

4. Charakterystyka systemow architektury informacji
na platformie Steam

Przed przejsciem do szczegétowego omoéwienia elementéw Al, warto nakresli¢
ogdblny schemat struktury platformy Steam. W publikacji The Information Archi-
tecture of Behavior Change Websites (Danaher et al., 2005) wyodrebniono cztery
modele projektowania przestrzeni informacyjnych odnoszace sie do sposobu ich
eksploracji przez uzytkownikéw. Sa to:
— projekt macierzowy (ang. matrix design) — nieustrukturyzowany, oparty na
hipertekscie i licznej nawigacji kontekstowej, pozwalajacy na duza swobode
wyboru sposobdéw eksploracji;
— projekt hierarchiczny (ang. hierarchical design) — odgérnie zorganizowany
system $ciezek eksploracji ze strona poczatkowa jako punktem wyjscia;
— projekt tunelowy (ang. tunel design) — zamkniety i zadaniowy, prowadzacy
uzytkownika krok po kroku do celu;
— projekt hybrydowy (ang. hybrid design) — taczacy cechy powyzszych modeli.
Stwierdzenie Danahera i in. (2005), Ze tre$¢ majaca na celu zmiane zachowania
musi by¢ prezentowana w sposéb atrakcyjny i uzyteczny, by mogta mie¢ korzystny
wplyw na decyzje uzytkownika odnosi si¢ nie tylko do zagadnien behawioralnych,
ale jest wazna takze z perspektywy biznesowej. Wykorzystanie dobrych praktyk
opracowanych dzieki Al bezposrednio przeklada sie wiec na efektywnos$¢ projek-
towanych ustug. Platforma Steam zbudowana jest wedlug modelu hybrydowego,
umozliwiajacego realizacje réznorodnych celéw i uzytkownikéw. O ile klasyczny
schemat hierarchii géra-dét jest obecny we wszystkich sekcjach platformy, o tyle
w niektérych miejscach wzbogacony jest on o inne modele. W dziale ,,Sklep” wy-
korzystano w znacznej mierze projektowanie macierzowe, oferujac wiele opcji
przegladania i przemieszczania si¢ pomiedzy produktami oraz ich pochodnymi.
Sama procedura zakupu utrzymana jest natomiast w konwencji tunelu, aby nie da¢
uzytkownikowi pretekstu ani przestrzeni do rozproszenia si¢ lub zmiany zdania.

W badaniu Al platformy Steam przeanalizowano zaréwno elementy serwisu
widoczne w interfejsie graficznym uzytkownika, jak i procesy zachodzace we-
wnatrz ustugi. AI w ujeciu Rosenfelda, Morville’a i Arango to cztery komponenty
sktadowe architektury informacji, bedace tutaj punktem wyjscia do szczegétowej
analizy (Rosenfeld et al., 2017, 86):
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(1) systemy organizacji — odpowiedzialne za grupowanie i klasyfikowanie in-
formacji;

(2) systemy etykietowania — dbajace o odpowiednie nazewnictwo i reprezen-
tacje tresci;

(3) systemy nawigowania — okreslajace sposéb poruszania sie po serwisie;

(4) systemy wyszukiwania — optymalizujace efektywno$¢ wyszukiwarek zawar-
tych w serwisach.

4.1. Systemy organizacji

Steam to platforma wielozadaniowa z zawartoscia o bardzo zréznicowanym charak-
terze. W samym sklepie znajduje si¢ ponad 59 tys. gier wideo (stan na lipiec 2022)

(Galyonkin, 2022). Dla zapewniania dobrego poziomu funkcjonalnosci aplikacji

wymagane jest wiec zastosowanie zaawansowanego systemu organizacji. Systemy
te maja na celu wyodrebnienie i pogrupowanie dostepnych na platformie tresci,
aby zapewni¢ do nich mozliwie jak najlepszy dostep. Jest to o tyle wazne, ze sposdéb

organizacji determinuje w znacznym stopniu efektywnos$¢ systeméw wyszukiwania

i nawigowania po serwisie.

Wsréd schematéw organizacyjnych wykorzystywanych na platformie przewazaja
rozwigzania o charakterze zadaniowym i bazujagcym na metaforach (Rosenfeld
etal., 2017, 97-105). Jest to widoczne w sposobie organizacji nawigacji globalnej,
gdzie wyraznie wydzielone sg cztery przestrzenie spelniajace rézne funkcje. Sklep
i Biblioteka odpowiadaja za komercyjne cele ustugi, natomiast Spotecznosc oraz
profil uzytkownika (reprezentowany za pomoca nazwy profilu, np. Jan Kowalski) to
opcje skierowane na indywidualne i grupowe aktywnosci graczy (Rys. 3). Cyfrowe
odpowiedniki fizycznych miejsc i przestrzeni prywatnej stanowia, dzieki swojej
uniwersalnosci, zrozumiate metafory dla uzytkownikow.

< SKLEP BIBLIOTEKA SPOLECZNOSC JAN KOWALSKI

Rys. 3. Organizacja zawarto$ci w nawigacji globalnej Steam

Na rysunku 3 widoczna jest rdwniez nawigacja narzedziowa. Pomimo odmien-
nego przeznaczenia, ten sposéb organizacji dostepu cechuje podobna konstrukcja.
Mowa tu o zastosowaniu plytkiego schematu hierarchicznego (tylko jeden stopnien
glebokosci) pozwalajacego na organizacje i dostep do zawartosci platformy. Nie
brak takze elementéw $wiadczacych o polihierarchii wykorzystanej w tym schema-
cie — do sekcji Biblioteka prowadza az trzy rézne miejsca w systemie organizacji.
Sa to rozwigzania bardzo podobne do tych stosowanych takze w sklepie Steam
(zob. sekcja 4.3).
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4.2. Systemy etykietowania

Posegregowane juz tre$ci wymagaja czytelnej i zrozumialej reprezentacji. Za to
wlasnie odpowiedzialny jest system etykietowania, czyli nazywania tego, co zgru-
powano w danych obszarach przestrzeni informacyjnej. Etykiety na platformie
Steam przyjmuja dwojaka forme — tekstu oraz ikon, pelnia takze rézne funkcje
w zaleznosci od sposobu ich wykorzystania (Rosenfeld et al., 2017, 124-135).
W przypadku Steam warto rozpatrzec system etykietowania w systemach nawigacji
oraz w systemie tagowania wykorzystywanego do organizacji informacji.

Tresci platformy w znacznej wiekszo$ci opisane sa przez etykiety tekstowe. Ikony
wykorzystano zazwyczaj jako ich uzupelnienie — np. znak plusa przy opcji ,dodaj
gre” lub tez w formie samodzielnej reprezentacji powszechnie znanych rozwia-
zan — koto zebate jako ustawienia czy tez koperta jako sekcja z wiadomos$ciami.

Etykiety nawigacyjne pozwalaja uzytkownikowi na okreslenie swojego miejsca
w danej przestrzeni informacyjnej. Rosenfeld et al. (2017, 131) pisza, ze ,sku-
tecznie stosowane etykiety sa integralna cze$ciag budowania poczucia znajomosci
[danego serwisu]’, stad wazne jest, aby byly one utrzymane w jednolitym stylu
(jezykowym i wizualnym) oraz na podobnym poziomie szczegélowosci. Dobrze
zaprojektowane etykiety nie powinny tez zmienia¢ swojej formy w zaleznos$ci od
miejsca, w ktérym znajduje si¢ uzytkownik. Jest to niestety jedna z wad platformy,
w ktdrej elementy nawigacji czesto sa reprezentowane niespdjnie. Np. w réznych
miejscach sklepu natrafi¢ mozna na ,oferty specjalne” i ,obecne oferty specjalne’,
prowadzace ostatecznie do tej samej podstrony (Rys. 4.1 5.).

<+ Nowe i warte uwagi

Bestsellery

Popularne nowosci
Obecne oferty specjalne
Ostatnio zaktualizowane

Nadchodzace popularne

Rys. 4. Niespdjne etykiety w réznych miejscach ustugi Steam

B Poradniki Wideo

% Moj warsztat Przedmioty w warsztacie

B Historia moich komentarzy

Recenzje

Rys. 5. Niespdjna etykieta (warsztat) w réznych miejscach ustugi Steam
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4.2.1. Systemy tagowania

Podczas projektowania sklepowego systemu etykietowania w Steam, projektanci
Valve skorzystali z trzech zrédel nazewnictwa: wlasnej analizy zawartosci, suge-
stii autoréw oraz wyboréw uzytkownikéw (zob. Rosenfeld et al., 2017, 138—152).
Warto zaznaczy¢, ze w obliczu globalnego zasiegu platformy Steam jej systemy
etykietowania sa unikalne dla kazdej wersji jezykowej ustugi. Oznacza to, ze tagi
przypisane do danej gry w wersji polskiej oraz angielskiej moga sie r6zni¢ (Valve
Corporation, 2022).

System Tagi Steam ma charakter dwuetapowy (Valve Corporation, 2022). Pierw-
szy z nich to zaangazowanie producentéw gier do ich opisu. Przed opublikowa-
niem swojej gry na platformie Steam musza oni zaproponowac¢ adekwatne ich
zdaniem tagi. Odbywa sie to za pomoca przeznaczonego dla autoréw produkcji
kreatora tagéw — narzedzia, ktore zawiera setki tagéw zatwierdzonych przez mo-
deratoréw Steam. Kreator ten pozwala na wybranie nielimitowanej liczby tagéw
dla danej gry. Tagi nastepnie pozycjonowane sg wedlug wagi nadawanej im przez
producentéw. W interfejsie graficznym Steam widoczne jest dwadzie$cia tagow
o najwiekszej wadze, jednak tylko pie¢ ma kluczowy wplyw na pozycjonowanie gry
w sklepie. W odpowiednim pozycjonowania tagéw pomaga m.in. automatyczny
system sugerowania priorytetéw oraz mozliwos¢ przegladania innych podobnie
otagowanych tytuléw.

REEEIR s ARRE DY U TAGI DLA TEGO PRODUKTU

Rys. 6. Aktualnie wyswietlane Tagi Steam dla gry CS:GO
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Gry opisane wstepnie przez producentéw publikowane sg w sklepie Steam. Wte-
dy to rozpoczyna sie drugi etap procesu tagowania, tym razem realizowany przez
uzytkownikéw platformy. Odbywa sie on na zasadzie potaczenia metod swobodnej
listy (samodzielne opisywanie elementu) z sortowaniem kart (dopasowywanie ist-
niejacych tagéw do elementéw) (zob. Rosenfeld et al., 2017, 146—149). W ramach
kazdego sklepowego produktu gracze zatwierdzaja zaproponowane uprzednio tagi
lub dodaja wlasne, ich zdaniem bardziej trafne (Rys. 6). Oczywiscie postrzeganie
gry z perspektywy autora oraz gracza moze znaczaco od siebie odbiega¢, stad tez
popularne tagi stosowane przez spoteczno$¢ moga by¢ odmienne od tych ustalo-
nych pierwotnie, a co za tym idzie, zaja¢ ich miejsce w sklepowej witrynie. Valve
(2022) zaznacza jednak, ze nowy tag ,moze nie by¢ widoczny dla pozostalych
uzytkownikéw, dopdki wystarczajaca liczba oséb nie uzyje go do otagowania tego
produktu” Ma to na celu zniwelowanie znaczenia nietrafionych opiséw lub tagéw-

-zartow, a takze zachowanie opisu producenta.

4.3. Systemy nawigacji

Mechanizmy nawigacyjne determinuja sposéb poruszania si¢ uzytkownika po
serwisie. Rosenfeld, Morville i Arango (2017, 157) okreslaja funkcje nawigacji
jako ,tworzenie poczucia miejsca za pomoca jezyka i udostepnianie czytelnych
$ciezek poznawania §rodowiska” Wyodrebnia sie trzy gtéwne systemy nawigacji:
globalng, lokalna i kontekstowa (Rosenfeld et al., 2017, 154—168). Steam jako ustuga
rozbudowana i wielofunkcyjna implementuje wszystkie typy systeméw nawigacji.
Nawigacja globalna jest nieodlgcznym systemem kazdego serwisu sieciowego. Naj-
czesciej przybiera ona forme modutu z kategoriami tematycznymi, ktéry pozostaje
niezmienny niezaleznie od miejsca serwisu, w ktérym przebywa uzytkownik (Ro-
senfeld et al., 2017, 160—161). Podobnie rzecz ma si¢ w przypadku platformy Steam.
Idac za platformowym konceptem ustugi w ustudze, czyli sklepu bedacego integralna
czescia aplikacji, mozna tu méwic o zastosowaniu podwdjnej nawigacji globalnej.

g SKLEP BIBLIOTEKA SPOLECZNOSC JAN KOWALSKI
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Rys. 7. Nawigacja globalna platformy Steam

Pierwsza z nich jest nawigacja globalna Steam jako ustugi (Rys. 7). Wystepuje
ona w formie gérnego paska menu z rozwijanymi opcjami oraz stopki wyposazo-
nej w trzy elementy funkcjonalne. Warto zauwazy¢, ze Steam nie zawiera jednej
strony gléwnej, posiada natomiast strzatki ,wstecz” i ,dalej” wzorem przegladarek
internetowych. Miejsce uzytkownika w aplikacji okreslane jest za pomoca pod-
$wietlenia nazwy wybranej sekcji (w tym przypadku ,,Spolecznosci”).
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Rys. 8. Nawigacja globalna sklepu Steam

Druga nawigacja globalna odnosi si¢ do sklepu Steam zintegrowanego z aplikacja
(Rys. 8). Globalny uktad tej sekcji w pewnym stopniu przypomina inne popularne
sklepy internetowe. Na elementy podobne skladaja sie tu rozwijane menu, w tym
polihierarchiczne megamenu z zakladki , Kategorie’, a takze modul wyszukiwania.
Specyficzny charakter nawigacji ujawnia sie po przeanalizowaniu etykiet propono-
wanych sekcji. Tylko potowa z nich bezposrednio dotyczy tresci prezentowanych
w sklepie. ,Sklep punktéw” (system nagréd Steama), ,Aktualnos$ci” oraz ,Laborato-
ria” to odnosniki do osobnych miejsc w ustudze, ktére nie sa bezposrednio zwiazane
z procesami kupna i sprzedazy gier, a mimo to znalazly sie na gléwnym szczeblu
sklepowej nawigacji. Jest to efektem ingerencji uzytkownikéw w procesy projektowe.

Warto zauwazy¢ pewna symetrycznosc¢ platformy Steam w kontekscie nawiga-
cyjnym i organizacyjnym. W tym przypadku warto wrdcic¢ do tezy o podwdjnej
zadaniowosci Al Steama, nastawionej na jednoczesne generowanie przychodéw
oraz pelnienie funkcji spotecznos$ciowych. Zostalo to zrealizowane poprzez roz-
dzielenie funkcjonalnosci i obszaréw zawartosci. Jest to widoczne juz w nawigacji
globalnej. Na rysunku 9 czerwona linia odgradza funkcjonalnosci o charkterze
komercyjnym od spotecznosciowych.

SKLEP BIBLIOTEKA | SPOLECZNOSC JAN KOWALSKI
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Rys. 9. Organizacja wybranych elementéw nawigacji w serwisie Steam

Prawidlowo$¢ ta przechodzi w zmienionej formie takze na szczebel nawigacji lo-
kalnej, ktéra odpowiada za poruszanie sie po obszarach serwisu. O ile prawie kazda
z nich rézni sie pelnionymi przez siebie funkcjami, o tyle punktem wspdlnym pozo-
staje tu przemyslane polozenie wzgledem zawartosci sekcji. Dla przykladu, systemy
nawigacji lokalnej w zakladkach aktywno$ci znajomych oraz profilu znajduja si¢ po
prawej stronie, natomiast sklep oraz biblioteka posiadaja je po lewej (Rys. 10.111.).

Odnie$¢ sie tu mozna do praktyki zwanej tworzeniem miejsc (ang. place-making),
omowionej w ksiazce Pervasive Informaction Architecture (Resmini & Rosati, 2011).
Jej autorzy odrézniaja w cyfrowych §rodowiskach pojecia miejsca (ang. place),
skonkretyzowanego i powiazanego z uzytkownikiem oraz przestrzeni (ang. spa-
ce) pojmowanej jako ogét serwisu. Place-making ma za zadanie kreowa¢ miejsca
o w pelni zrozumialym kontekscie, ktére pozwola uzytkownikom na uzyskanie
komfortu i odpowiedniej orientacji wzgledem reszty ustugi. Istotna role odgry-
waja w tym hiperlacza, ktére stanowia narzedzia pozwalajace poruszac sie po tej
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cyfrowej przestrzeni. Hiperlacza, operujac relacjami semantycznymi, ,,plotg” sie¢
powiazan i przej$¢, tworzac zrozumiale dla danych uzytkownikéw miejsca. Remi-
ni i Rosati (2011, 73-77) twierdza, ze place-making jest tak samo potrzebne jak
wlas$ciwa nawigacja i sposéb odnajdywania drogi, aby sprawi¢, zeby kazdy projekt
mogl stanowic¢ ,dom” dla swoich uzytkownikéw. Zaréwno w mediach spoteczno-
$ciowych, jak i na platformie Steam przykladem tworzenia miejsc moze by¢ profil
uzytkownika. Popularny schemat wykorzystujacy duze zdjecie oraz przywolujacy
najwazniejsze informacje na gérze strony daje poczucie indywidualnego charakteru
takiego miejsca, natomiast zmniejszenie rozmiaru fotografii oraz sprowadzenie
elementow jej towarzyszacych do nawigacji lokalnej §wiadczy o tym, ze uzytkownik
znajduje si¢ juz w sekcji o bardziej publicznym charakterze (Rys. 10).

OFERTY SPECJALNE

CZAS GRY
[

ARMOWA AKTUY

Rys. 11. Nawigacja lokalna sekcji komercyjnej



Analiza architektury informacji... | Analysis of the information architecture...

83

Do elementéw zawartosci wystepujacej zazwyczaj w centralnej czesci witryn
odnosi si¢ nawigacja kontekstowa. Jest to nawigacja o najwiekszym stopniu szczegé-
fowosci. Dziala ona na zasadzie skojarzen niejako obudowujac konkretng zawartosc¢
elementami w mniejszym lub wiekszym stopniu z nig zwiazanymi (zob. Rosenfeld
etal, 2017, 164—166). Steam wykorzystuje obszerna nawigacje kontekstowy, ktéra
najbardziej widoczna jest w czesci sklepowej. Kazdy produkt zawiera metadane oraz
dodatkowe elementy opisowe (Rys. 12). Niektore wystepuja w formie hipertaczy
prowadzacych do innych miejsc w ustudze zwigzanych z produktem. Pozwala to
np. z pozycji karty produktu przenies¢ sie do obszaru spolecznosci zwiazanej z gra
(1), zapoznac sie z jej recenzjami (2) czy przej$¢ do profilu producenta i wydawcy
gry (3). Wida¢ tez wspomniane juz tagi (4) i opcje zwiazane z funkcja tzw. kolejki
odkry¢ (5). W przypadku posiadania danej gry w bibliotece pojawia si¢ réwniez
mozliwo$¢ dostepu do wybranych statystyk zwigzanych z uzytkowaniem gry przez
spotecznosc (6).

= weisLioTeCE [i=

,

Rys. 12. Witryna produktu w sklepie Steam na przykladzie gry F1 2021

Szczegdblnie istotng role na platformie Steam odgrywaja zagadnienia persona-
lizacji i dostosowywania tresci. Wedtug Rosenfelda et al. (2017, 177) ,zaréwno
personalizacja, jak i dostosowywanie moga by¢ wykorzystywane do udoskonalania
lub uzupelniania istniejacych systeméw nawigacji” Personalizacja, czyli selekcjono-
wanie tresci w oparciu o zachowania i potrzeby uzytkownika przejawia w postaci
funkcji systeméw rekomendacyjnych. Jest to szczegdlnie widoczne w przypadku
szczegotowych kategorii produktéw prezentowanych w sklepie. Generowane ka-
tegorie odnosza sie bezposrednio do preferencji uzytkownika na podstawie jego
poprzednich interakcji (Rys. 13).
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GRACZE TACY JAK TY UWIELBIAJA

PONIEWAZ GRASZ W COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE
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Rys. 13. Wybrane kategorie generowane w sklepie Steam.
Zrédlo: Valve Corporation, aplikacja Steam, 2022

Dostosowywanie odnosi si¢ do mozliwo$ci zarzadzania przez uzytkownika dana
zawarto$cia wedtug wlasnych preferencji. W przypadku platformy Steam jest ono
wykorzystywane np. w systemie tagowania poprzez mozliwo$¢ organizacji zawar-
tosci wedlug popularnosci wsréd uzytkownikéw. Giéwny nacisk polozony jest
tutaj jednak na systemy nawigacyjne i indywidualny dobér wyswietlanych tresci.
Dla dostosowywania tresci w sklepie powstata funkcja listy zyczen. Gracze moga
dodawac do niej wszystkie interesujace i nieposiadane jeszcze produkty.

Dla uzytkownikéw chcacych glebiej ingerowaé¢ w proponowana im zawartos¢
stworzony zostal rozbudowany system okreslania preferencji. Obejmuje on niemal
wszystkie tre$ci dostepne w sklepie i sekcji spolecznosci, z ktérych najciekawsza
jest funkcja wykluczania tagdw, odfiltrowujaca ze sklepu gry o niepozadanych
przez uzytkownika atrybutach (Rys. 14).

TAGI DO WYKLUCZENIA

Wybierz maksymalnie 10 ta astepnie odfiltruje gry z n ymi tagami: 2

Rys. 14. System wykluczania tre$ci za pomoca tagéw

Jednym z celéw dostosowywania preferencji jest tez eliminacja toksycznych
zachowan przejawianych przez innych graczy. Z tego wzgledu dostosowanie sek-
cji spolecznosciowych opiera si¢ gtéwnie na eliminacji wyrazen wulgarnych oraz
wprowadzajacych w btad. Waznym czynnikiem dla caloksztaltu wyswietlanej
zawartosci jest tez opcja zmiany jezyka ustugi. Steam pozwala na jednoczesna pre-
zentacje tre$ci zawartych we wszystkich wybranych wersjach jezykowych platformy.
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4.4. Systemy wyszukiwania

Systemy wyszukiwania stanowia czwarty element architektury informacji. Ich
celem jest zapewnienie uzytkownikowi mozliwosci efektywnego odnalezienia
wybranego fragmentu zawarto$ci z wykorzystaniem wyszukiwarki internetowej
(zob. Rosenfeld et al., 2017, 183-188). Proces wyszukiwania odbywa si¢ poprzez
interakcje z obecna w serwisie wyszukiwarka.

Na platformie Steam wyodrebniono kilka osobnych stref wyszukiwania, two-
rzacych zgodnie z definicja Rosenfelda et al. (2017, 189) ,podzbiory srodowiska
informacyjnego, ktére zostaly zaindeksowane oddzielnie od reszty zawartosci”.
Stosowane na platformie strefy wyszukiwania odnoszg si¢ do gtéwnych obszaréw
zawartos$ci. Kazdy z nich (m.in. sklep, biblioteka, spoteczno$¢) zawiera przynajmniej
jeden mechanizm pozwalajacy na przeszukiwanie jego zawarto$ci. Narzedzia te
réznia si¢ od siebie z uwagi na odmienny charakter informacji obecny w danym
obszarze.

System wyszukiwania w sekcji zawierajacej fora spolecznosciowe funkcjonujace
na platformie Steam pozwala na odnalezienie watkéw w dyskusjach, w ktérych
wystapito dane wyrazenie uzyte przez uzytkownika w zapytaniu (Rys. 15.). Nieco
bardziej zlozone jest wyszukiwanie tresci sekcji spotecznos$ciowej Warsztat, gdzie
znajduje sie zawarto$¢ stworzona przez uzytkownikéw. Odbywa sie¢ ono dwueta-
powo — nalezy zacza¢ od wyboru okreslonego tytutu gry, a nastepnie sformutowac
zapytanie dotyczace poszukiwanych modyfikacji z nim zwiazanych (Rys. 16). Po-
zwala to na unikniecie przecigzenia informacyjnego, gdyz caly warsztat zawiera
tysigce projektow.

Wszystk Fora Steam

Wyniki wyszukiwania

‘Wyniki dla ,noob” &

B A # zasady dyskusji i wytyczne

= LF PVP GROUP | NA WEST - SHANDI

noobs

Rys. 15. System wyszukiwania dyskusji

System wyszukiwania cechujacy sie najwiekszym stopniem zaawansowania
jest wykorzystywany w sekcji sklepu. Dzieki funkcji autosugerowania, po wpisa-
niu danej frazy mechanizm wyszukiwania proponuje graczom gry zawierajace ja
w swoim tytule. Rezultaty wyszukiwania sa prezentowane wedlug trafnosci, ale
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z eksponowaniem gier cieszacych sie aktualnie duzym zainteresowaniem wsréd
uzytkownikéw. Z tej pozycji bezposrednio przejs¢ mozna do witryny wybranej
gry (Rys. 17).

Counter Spell

Counter-5Strike

Rys. 16. System wyszukiwania w warsztacie Steam
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Rys. 17. System autosugestii dla frazy ,run” w sklepie Steam

W celu zawezenia i sprecyzowania rezultatow wyszukiwania w wyszukiwarce
zainstalowanej na platformie Steam zaimplementowano szereg filtréw. Filtry
sklepowe odnosza si¢ np. do wybranych funkcji platformy Steam, stosowanego
systemu operacyjnego, preferowanej liczby graczy, typu gry, czy tagéw zastosowa-
nych w opisie. W przypadku systemu tagéw mechanizm wyszukiwawczy Steam
stosuje sie¢ relacji semantycznych wystepujacych miedzy tagami, pozwalajac na
lepsza efektywnos¢ wszukiwania informacji.

We wspolpracy z graczami wprowadzony zostal nowy system rozszerzania za-
pytan wyszukiwarki. Opiera sie on na manualnie wprowadzonych mapach relacji
pomiedzy tagami. Wedtug Valve (2020) ,wliczaja si¢ w to tagi rozbijajace sie na
inne (np. FPS — Perspektywa pierwszej osoby + Strzelanka) oraz tagi konstruowane
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z innych (np. Strategiczne + RPG — Strategiczne RPG)”. Zastosowanie oznaczen
relacji synonimicznych miedzy wybranymi tagami Valve uzasadnia ich uzytecz-
noscia w procesie wyszukiwania. Zdecydowanie wiekszy nacisk postawiono tu
na réwnoznaczno$¢ tagéw, odsuwajac na bok ich asocjacje, np. ,[tag] fantasy
nie sugeruje tagu magia” (Valve Corporation, 2020), mimo iz czesto wystepuja
one wspdlnie przy danych produktach. Wprowadzone zmiany poskutkowaly
znacznie bardziej trafnymi wynikami wyszukiwania. System interpretuje zalez-
no$ci pomiedzy zakresami znaczeniowymi tagéw, budujac dla nich wspélne pola
semantyczne (Rys. 18).
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NEW!

EXPANDED
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TAG
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RESULTS 1166 RESULTS
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Rys. 18. Sposdb dzialania systemu wyszukiwania sklepu Steam

5. Zakonczenie

Steam to jedna z pierwszych platform o globalnym zasiegu zajmujaca si¢ dystry-
bucja gier wideo. Z tego wzgledu musiata ona samodzielnie wytycza¢ sciezki dla
swojego rozwoju, w tym takze budowac strategie architektury informacji. Duzy
udzial miata w tym spoleczno$¢ graczy, ktérzy czesto dzielili sie wrazeniami na
temat nowych rozwiazan. Steam jest doskonatym przyktadem wieloaspektowego
postrzegania organizacji informacji przez pryzmat architektury informacji. Mozna
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sadzi¢, ze dzieki wysoce funkcjonalnej Al platforma jest w stanie nieustannie
zwigkszac liczbe swoich uzytkownikéw, tym samym maksymalizujac zyski.
Steam wyodrebnia w swojej usludze miejsca realizujace cele komercyjne i spo-
tecznosciowe. Przejawem tego jest cho¢by dwojaki podzial nawigacji globalnej
i lokalnej czy tez utworzenie unikalnych stref wyszukiwania dla osobnych sekcji
ustugi. Przy projektowaniu elementéw architektury informacji Valve nie tylko
posilkuje sie opinia graczy, ale tez w niektérych obszarach daje im wolna reke.
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Analysis of the information architecture
of the Steam platform

Abstract

Purpose/Thesis: The purpose of this article is to present and analyze the information
architecture used in the digital distribution service Steam. It discusses both the strategy
informing the design of the Steam and the practical application of the service’s systems.
Approach/Methods: A significant part of the analysis was carried out on the basis of
the book entitled Information architecture. For the web and beyond. Four main systems
identified in the book are considered. For each of them, conclusions were drawn with
regard to the operation of the entire platform. The analysis was supported by content
provided by the platform’s producers.

Results and conclusions: The conducted research allowed the author to identify and
characterize the methods for organizing information employed by the Steam platform
in the light of the basic elements of information architecture.

Originality/Value: Steam is one of the most popular digital video-game distribution
platforms. Nevertheless, it is a relatively new and underexplored field in the context of
information architecture studies. The platform’s enormous financial success warrants
research into its information architecture as it yields insight into the operations of this
type of information services.

Research limitations: The main challenge encountered during research was the limited
access to official information concerning the mechanics of Steam’s information archi-
tecture Therefore, the article partly relies on the analysis of the platform’s interface as
accessed by its users.
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