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    Opinie o książce


    Kiedy w 1998 r. skończyłem czytać — a właściwie gdy pożarłem — pierwsze wydanie książki Information Architecture for the World Wide Web, jej strony dosłownie kapały żółtym atramentem markera. Nie pamiętam, żebym kiedykolwiek nauczył się tak wiele z jakiejkolwiek innej książki. A teraz Lou i Peter przy pomocy Jorgego dokonali kolejnego nadzwyczajnego czynu: wzięli epokową książkę napisaną w świecie, który w niezwykłym tempie został całkowicie zastąpiony przez inny (czy ktoś jeszcze produkuje markery?), i doskonale odkryli ją na nowo, udowadniając, że zasady, które tak wyraźnie sformułowali w pierwszym wydaniu, są nadal bardzo ważne.


    — Steve Krug,


    autor książki Don’t Make Me Think: A Common Sense Approach to Web Usability


    Gdy pojawiło się pierwsze wydanie tej książki, należałem do nielicznej grupy osób z tytułem zawodowym architekt informacji. W tamtych czasach książka wydawała mi się istotną walidacją mojej pracy. W stosunku do czwartego wydania mam takie same odczucia. Prawie 20 lat później architektura informacji jest bardziej ważna i potrzebna niż kiedykolwiek. To samo dotyczy tej książki.


    — Karen McGrane,


    partner zarządzający, Bond Art + Science


    Internet nie jest już tylko dla przeglądarek. To nić, która splata ze sobą nasze cyfrowe życia. To tylko jedna z lekcji płynących z książki, którą można zaliczyć do klasyki. Dziś jest dostępna w odnowionym wydaniu opracowanym z uwzględnieniem wymogów wieku internetu wszystkiego. Jeśli jeszcze jej nie czytałeś, to teraz nadszedł czas. A jeśli myślisz, że już ją znasz, to z całą pewnością powinieneś zaktualizować swoją wiedzę.


    — Andrew Hinton,


    autor książki Understanding Context, starszy architekt informacji, The Understanding Group


    To niesamowite zobaczyć ten kanoniczny podręcznik IA zaktualizowany pod kątem architektury informacji w środowiskach wielokanałowych. Jorge Arango to doskonały trzeci autor, który wprowadził nową perspektywę powstającej nowej szkoły IA. Podziękowania dla Wydawnictwa O’Reilly za uświadomienie potrzeby przywrócenia tej ważnej książki do zbioru lektur obowiązkowych.


    — Abby Covert,


    prezes Instytutu IA


    Jestem zafascynowany tym, że imprimatur stwarza nam nowe możliwości poznawcze. Fakt, że Wydawnictwo O’Reilly pogłębia inwestycje w IA za pośrednictwem tej czwartej aktualizacji do książki z niedźwiedziem polarnym na okładce, daje nam wszystkim przyzwolenie do podtrzymania swojej ciekawości i chęci budowania umiejętności w zakresie IA. Gdyby te zagadnienia nie były ważne, lub gdyby były ważne kiedyś, ale już nie teraz, albo były tylko częścią UX, to po co byłoby publikować nowe wydanie? Powiem Wam, po co: bo nie jest możliwe, aby wiedzieć, co w projekcie znaczy „dobre”, bez dostarczenia ram dla takiej wiedzy oraz bez przeprowadzenia procesu architektury informacji. Ta książka pomoże Ci osiągnąć ten cel.


    — Dan Klyn,


    współzałożyciel i architekt informacji, The Understanding Group


    Po raz kolejny książka z niedźwiedziem polarnym na okładce dowodzi, jak istotna jest architektura informacji dla sposobu, w jaki projektujemy interaktywne produkty i usługi. Ta książka oferuje świeże spojrzenie na podstawowy temat. Jest ponadczasowa, wyczerpująca i niezbędna.


    — Jim Kalbach,


    autor książki Mapping Experiences (O’Reilly, 2015)


    Książka z niedźwiedziem polarnym zawsze będzie otrzymywać moją rekomendację jako solidne wprowadzenie do architektury informacji w internecie. Dzięki dodaniu nowego materiału poświęconego urządzeniom mobilnym, nadawaniu znaczenia, projektowaniu systemów i znaczeniu kontekstu — jak również dzięki aktualizacjom podstaw IA — jest to pierwsza książka, którą polecę wszystkim osobom zaangażowanym w projektowanie przestrzeni informacji elektronicznych dowolnego rodzaju.


    — dr Andy Fitzgerald,


    frog design


    Czwarte wydanie książki, która prawie 20 lat temu zmieniła sposób pracy z informacjami, jest bardziej kompaktowe i bardziej ukierunkowane. Opisuje drogę od pajęczyny informacji do ekspansywnie rozwijającego się świata projektowania wielokanałowego.


    — Andrea Resmini,


    starszy wykładowca, Jönköping University

  


  
    Przedmowa
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    Miasto może się zmieniać,


    ale nie można zmienić studni.


    Ani się nie zmniejsza, ani nie powiększa.


    Ludzie przychodzą i odchodzą i ciągle czerpią z niej wodę


    — Yijing


    Pierwsze wydanie tej książki, wtedy zatytułowanej Information Architecture for the World Wide Web, zostało opublikowane w 1998 r. To było całe dziewięć lat przed momentem, gdy iPhone zmienił sposób, w jaki dzielimy się zdjęciami naszych dzieci z rodziną i znajomymi, sześć lat przed tym, gdy dzięki Facebookowi odnaleźliśmy kontakt z dawno zapomnianymi przyjaciółmi ze szkoły średniej, sześć lat przed powstaniem terminu „folksonomia” (i dziesięć lat przed jego dewaluacją) i ok. dwunastu lat przed tym, kiedy wielu z nas po raz pierwszy usłyszało termin „internet rzeczy” (ang. Internet of Things — IoT). Nie było wtedy standardu Web 2.0 — ciągle próbowaliśmy zrozumieć Web 1.0!


    Ci z nas, którzy budują i projektują strony internetowe od ich „pierwszych dni”, doświadczyli zdumiewających zmian w naszej branży. Byliśmy świadkami, jak podstawowe technologie mediów — włącznie z samym językiem HTML wraz z JavaScriptem — rozwinęły się od postaci prostych mechanizmów dostarczania zawartości do bogatych funkcjonalnie, interaktywnych stosów aplikacji. Obserwowaliśmy rozwój urządzeń — od zarządzania abstrakcyjnym wskaźnikiem myszy do bezpośredniego manipulowania informacjami poprzez dotykanie palcami eleganckich szklanych ekranów. Dostęp do internetu na naszych oczach wyewoluował od powolnej, dystyngowanej procedury, którą wykonywaliśmy, siedząc przy biurku przed masywnym komputerem uwiązanym do miedzianego przewodu, do czynności, którą możemy robić wszędzie i w każdej chwili. Wystarczy tylko wyjąć z kieszeni szybki, wyposażony w aparat fotograficzny i sensory minikomputer, który jest jednocześnie telefonem. Zaczęliśmy zauważać, że możliwości internetu przenikają do zwyczajnych przedmiotów i środowisk, zasadniczo zmieniając codzienne doświadczenia, które od dawna przyjmowaliśmy jako niezmienne. Zmiany są nieuniknione, wszechobecne, radosne i trochę przerażające.


    Jedyną stałą wśród tych wszystkich zmiennych jest fakt, że każdego następnego roku ludzkość produkuje i zużywa więcej informacji niż w roku poprzednim. Z powodu natłoku informacji znalezienie potrzebnych danych — a kiedy już się je znajdzie, nadanie im sensownego kształtu — może być coraz większym wyzwaniem. Jest to szczególnie wyraźne teraz, kiedy użytkownicy mogą współdziałać z informacjami, używając różnorodnych urządzeń i usług. Architektura informacji to obszar działalności, który pomaga złagodzić ten problem. Pojęcia, metodologie i techniki, które były tak skuteczne przy budowaniu witryn internetowych, mogą również być zastosowane do obszerniejszych i bardziej heterogenicznych ekosystemów informacji, takich jak te, z których korzystamy dzisiaj.


    Wcześniejsze wydania tej książki koncentrowały się na jednym typie takich ekosystemów informacji: witrynach internetowych (w rozmaitych odmianach, włącznie z sieciami intranet i portalami firmowymi). Czwarte wydanie otrzymało nowy podtytuł: w serwisach internetowych i nie tylko. Twierdzenie, że krajobraz ekosystemu informacji jest dziś bogatszy i bardziej złożony, jest truizmem. Współdziałanie z informacjami wielu ludzi coraz częściej odbywa się za pośrednictwem aplikacji na smartfony oraz innych kanałów, w których nie występują tradycyjne przeglądarki WWW. Dodatkowo, dzięki miniaturyzacji i obniżaniu cen komponentów systemu i sensorów, dwukierunkowy dostęp do informacji staje się kluczowym elementem działania przedmiotów codziennego użytku, np. termostatów czy pokręteł, które w ogóle nie są uważane za tradycyjne urządzenia komputerowe. O ile wiele z tych doświadczeń nie potrzebuje tego samego typu struktur semantycznych, jakich wymagają tradycyjne strony internetowe, o tyle nadal są one kluczowymi komponentami w ekosystemach informacji, a w związku z tym ma do nich zastosowanie wiele zasad projektowania prezentowanych w poprzednich wydaniach tej książki. Podczas abstrakcyjnych rozważań nad tematem naszych projektów — mówiąc o środowiskach informacyjnych zamiast o witrynach WWW — można zauważyć, że zasady projektowania dotyczące tych struktur semantycznych mają szerokie zastosowanie nie tylko do tworzenia witryn WWW.


    Yijing to starożytna chińska wyrocznia i prawdopodobnie najstarsze na świecie interaktywne środowisko informacyjne. W jej tekście przedstawiono 64 wzorce, które opisują różne aspekty zmiany i uczą nas, jak z nimi postępować. Jeden z tych wzorców, studnia, reprezentuje te elementy w życiu, które są stałe i które trwale nas dopełniają i odświeżają, nawet w obliczu zmian w otaczającym nas świecie dokonywanych przez chaos niestałości. Czwarte wydanie książki z niedźwiedziem polarnym na okładce pisaliśmy z myślą o tym, że architektura informacji jest jedną z takich „studni”: dopóki będziemy mieli do czynienia z projektowaniem środowisk informacyjnych do wykorzystania przez istoty ludzkie, dopóty będziemy zmuszeni do korzystania z narzędzi i technik pozwalających nadawać tym informacjom strukturę — tak, aby można było je łatwiej znaleźć i zrozumieć. Wróciliśmy do podstawowych zasad po to, aby zidentyfikować te, które mogą być użyte w każdej sytuacji. Dzięki nim można łatwiej zapewnić konsekwencję, spójność oraz zrozumienie produktów i usług cyfrowych bez względu na ich postać w czasie i przestrzeni. Pomimo tego, że technologie i techniki pojawiają się i znikają, mamy nadzieję, że jeszcze przez wiele lat będziesz w stanie czerpać ze studni architektury informacji.


    Co nowego w czwartym wydaniu?


    Książka Architektura informacji w serwisach internetowych i nie tylko. Wydanie IV koncentruje się na architekturze jako zbiorze narzędzi i technik obsługi trudnych problemów organizacji informacji wykorzystywanych przez wszystkie osoby zaangażowane w proces projektowania niezależnie od tytułu zawodowego. W pierwszych trzech wydaniach tej książki zaprezentowaliśmy te zasady organizacji informacji, które są uniwersalne i ponadczasowe. W niniejszym wydaniu dostosowaliśmy je do kontekstu obecnych praktyk poprzez uaktualnianie przykładów i ilustracji. Unikaliśmy omawiania konkretnych pakietów oprogramowania. Zmieniają się zbyt szybko, aby ich opisywanie miało wartość w dłuższej perspektywie. Zamiast tego skupiliśmy się na narzędziach i technikach, które przeszły próbę czasu i które nie zależą od konkretnych technologii lub producentów. Uaktualniliśmy również dodatek A poprzez wprowadzenie najbardziej przydatnych dostępnych dziś zasobów dotyczących architektury informacji.


    Organizacja tej książki


    Książkę podzieliliśmy na trzy części i trzynaście rozdziałów — od abstrakcyjnych podstawowych pojęć po procesy, narzędzia i techniki, których można użyć, aby przejść od teorii do praktyki. Oto jej zawartość.


    Część I, „Wprowadzenie do architektury informacji”, zawiera przegląd zagadnień związanych z architekturą informacji przydatny zarówno dla osób początkujących, jak i doświadczonych. Obejmuje następujące rozdziały:


    Rozdział 1., „Problemy rozwiązywane przez architekturę informacji”. Ten rozdział „ustawia scenę”. Opisuje główne wyzwania, przed jakimi dziś stajemy, obsługując złożone środowiska informacyjne.


    Rozdział 2., „Definicja architektury informacji”. W tym rozdziale przedstawiono definicje i analogie oraz wyjaśniono, dlaczego w codziennym życiu trudno zidentyfikować architekturę informacji.


    Rozdział 3., „Projektowanie pod kątem wyszukiwania”. Ten rozdział pomaga lepiej zrozumieć potrzeby i zachowania ludzi dotyczące wyszukiwania informacji.


    Rozdział 4., „Projektowanie pod kątem zrozumienia”. W tym rozdziale wyjaśniono, w jaki sposób architektura informacji tworzy właściwe konteksty pozwalające ludziom lepiej zrozumieć informacje.


    W części II, „Podstawowe zasady architektury informacji”, zaprezentowano podstawowe komponenty architektury oraz zilustrowano wzajemne połączenia pomiędzy nimi. Część II obejmuje następujące rozdziały:


    Rozdział 5., „Anatomia architektury informacji”. Ten rozdział pomaga zwizualizować elementy architektury. Zawiera wprowadzenie do systemów omawianych w kolejnych rozdziałach.


    Rozdział 6., „Systemy organizacji”. W tym rozdziale opisano sposoby tworzenia struktury i organizowania witryn w taki sposób, by sprostać celom biznesowym i potrzebom użytkowników.


    Rozdział 7., „Systemy etykietowania”. W tym rozdziale zaprezentowano podejścia do tworzenia skutecznych, spójnych i opisowych etykiet witryn internetowych.


    Rozdział 8., „Systemy nawigacji”. W tym rozdziale omówiono projekt systemów przeglądania pomagających użytkownikom zrozumieć, gdzie są i dokąd mogą się udać w witrynie.


    Rozdział 9., „Systemy wyszukiwania”. W tym rozdziale przedstawiono tajniki systemów wyszukiwania. Opisano sposoby indeksowania i projektowania interfejsów prezentowania wyników wyszukiwania, które mogą przyczynić się do poprawy ogólnej wydajności.


    Rozdział 10., „Tezaurusy, zarządzane słownictwo i metadane”. W tym rozdziale pokazano sposoby łączenia podsystemów i poprawy komfortu pracy użytkowników dzięki zarządzaniu słownikami.


    Część III, „Realizacja architektury informacji”, obejmuje pojęciowe narzędzia, techniki i metody przechodzenia od badań do strategii oraz od projektu do implementacji architektury informacyjnej. Część III zawiera następujące rozdziały:


    Rozdział 11., „Badania”. W tym rozdziale objaśniono proces odkrywania konieczny do stworzenia podstaw zrozumienia architektury informacji.


    Rozdział 12., „Strategia”. Ten rozdział przedstawia framework i metodologię definiowania kierunku i zakresu architektury informacyjnej.


    Rozdział 13., „Projektowanie i tworzenie dokumentacji”. W tym rozdziale zaprezentowano dokumenty i procesy wymagane do tego, by nadać kształt architekturze informacji i powołać ją do życia.


    Na koniec prezentujemy „Zakończenie”, które jest podsumowaniem całości.


    W dodatku A zamieszczono listę wybranych odsyłaczy do przydatnych zasobów dotyczących architektury informacji.


    Dla kogo jest ta książka?


    Do kogo chcielibyśmy dotrzeć z tym czwartym wydaniem książki z niedźwiedziem polarnym na okładce? Ponieważ zakładamy, że każdy interaktywny produkt zawiera informację, to ta książka jest dla wszystkich tych, którzy są odpowiedzialni za definiowanie sposobu działania interaktywnych produktów i usług: projektantów interfejsów użytkownika, menedżerów produktu, deweloperów i innych. Zajmowane stanowiska w rzeczywistości nie mają większego znaczenia. Istotne jest to, że osoby na tych stanowiskach pracują nad produktami i usługami, które są interaktywne, w których występuje dużo informacji oraz które są użytkowane przez co najmniej jedną osobę oprócz autora.


    W poprzednich wydaniach książki opisywano zagadnienie architektury informacji jako ścieżki kariery. W czwartym wydaniu pominęliśmy takie podejście, zamiast niego potraktowaliśmy architekturę informacji jako dziedzinę praktyczną. Nie musisz mieć słów „architekt informacji” na swojej wizytówce po to, aby móc korzystać z pomysłów zaprezentowanych w tej książce.


    Konwencje stosowane w książce


    W niniejszej książce zastosowano następujące konwencje typograficzne:


    Kursywa


    Oznacza adresy URL, adresy e-mail, nazwy plików i rozszerzenia.


    Pogrubienie


    Oznacza nowe pojęcia.


    Czcionka o stałej szerokości


    Używana w listingach programów, a także wewnątrz akapitów do odwoływania się do elementów programów takich jak zmienne, nazwy funkcji, baz danych, typów danych, zmiennych środowiskowych, instrukcji i słów kluczowych.
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            Taki znak jest umieszczany przed uwagami o ogólnym charakterze.

          
        

      
    


    Skontaktuj się z autorami


    Wszelkie sugestie, pochwały, nagany oraz inne różnego typu komentarze można przesyłać do nas e-mailem:


    
      	Peter Morville, Semantic Studios (morville@semanticstudios.com).


      	Lou Rosenfeld, Louis Rosenfeld LLC (lou@louisrosenfeld.com).


      	Jorge Arango, Futuredraft (jorge@futuredraft.com).

    


    Podziękowania


    Ta książka powstała dzięki wspaniałomyślności i inteligencji wielu nauczycieli, kolegów, klientów, przyjaciół i członków rodzin, którzy pomogli nam sformułować i opisać zaprezentowane koncepcje oraz przyczynili się do tego, że mogliśmy się nimi podzielić. Nie możemy w tym miejscu wymienić z nazwiska wszystkich osób, ale krótko zaprezentujemy tych, którzy najbardziej przyczynili się do przywołania tego czwartego wydania do życia.


    Mieliśmy szczęście pracować ze zdumiewającym zespołem redaktorów merytorycznych, których wspaniałomyślność jest prawdziwym znakiem firmowym społeczności osób zajmujących się architekturą informacji. Do tej grupy należą: Abby Covert, Andrea Resmini, Andrew Hinton, Andy Fitzgerald, Carl Collins, Danielle Malik, Dan Klyn, Dan Ramsden, John Simpkins, Jonathan Shariat, Jonathon Coleman i Kat King. Dzięki ich wkładowi niniejsza książka stała się lepsza pod wieloma względami. Jesteśmy im za to wdzięczni.


    Jak zawsze wielką przyjemnością była współpraca z zespołem Wydawnictwa O’Reilly Media. Nasze redaktorki Angela Rufino i Mary Treseler pomogły nam „trzymać się kursu” oraz wspierały nas i dodawały energii w całym procesie pisania. Wielkie podziękowania należą się Angeli, Mary oraz całemu zespołowi produkcyjnemu Wydawnictwa O’Reilly.


    Jesteśmy wdzięczni Chrisowi Farnumowi i firmie ProQuest za dostarczenie przykładowych szkieletów wireframe potrzebnych podczas pisania rozdziału 13.


    Na koniec kilka osobistych podziękowań od każdego z nas.


    Lou dziękuje swoim nauczycielom z University of Michigan School of Information, w szczególności: Joemu Janesowi, Amy Warner, Vicowi Rosenbergowi, Karen Drabenstott oraz nieżyjącej już Mirandzie Pao, a także Mary Jean, Iris i Nate’owi za dzielenie mieszkania z czasami bardzo pomylonym autorem.


    Peter dziękuje Susan, Claudii, Claire i psu imieniem Knowsy.


    Jorge dziękuje swoim partnerom z firmy Futuredraft — Brianowi O’Kelleyowi, Chrisowi Baumowi i Hansowi Kruegerowi — za stworzenie okazji do poprawienia warsztatu pomiędzy gigantami, fajnym ludziom z KDFC (klasyczna, wspierana przez słuchaczy stacja radiowa w Bay Area) za dotrzymywanie towarzystwa w „bezbożnych” godzinach, a także swojej rodzinie — Jimenie, Julii, Adzie i Eliasowi — za udostępnienie czasu i miejsca do pracy nad książką… a także motywacji do tego, aby to robić.


    Louis Rosenfeld


    Brooklyn w stanie Nowy Jork


    Peter Morville


    Ann Arbor w stanie Michigan


    Jorge Arango


    San Leandro w stanie Kalifornia

  


  
    Część I

    Wprowadzenie do architektury informacji


    We współczesnym świecie informacje są bardziej wszechobecne niż kiedykolwiek wcześniej. Dzięki smartfonom, monitorom aktywności, smartwatchom, tabletom i nowym różnorodnym urządzeniom z dostępem do internetu mamy również znacznie więcej niż kiedykolwiek sposobów na interakcję z informacjami. Ta obfitość i dominacja pod wieloma względami poprawiają jakość naszego życia, ale jednocześnie wprowadzają nowe wyzwania. Z powodu tak wielkich ilości danych dostępnych w tak wielu miejscach czasami trudno przebić się przez szum po to, aby znaleźć potrzebne informacje i zrozumieć je, kiedy już zostaną znalezione.


    Architektura informacji (ang. Information Architecture — IA) jest dziedziną projektowania, która koncentruje się na takim przygotowaniu informacji, aby można je było znaleźć i zrozumieć. Z tego powodu wyjątkowo dobrze nadaje się do sprostania wyzwaniom wymienionym przed chwilą. IA pozwala nam myśleć o problemach z dwóch ważnych perspektyw: że produkty i usługi informacyjne są postrzegane przez ludzi jako miejsca utworzone przez informacje oraz że te środowiska informacyjne mogą być organizowane pod kątem optymalizacji wyszukiwania i zrozumienia.


    W pierwszej części książki wyjaśniamy, czym jest IA, jakie problemy rozwiązuje oraz w jaki sposób może pomóc w tworzeniu skuteczniejszych produktów i usług. Następnie, w części II i części III, pokazujemy, jak to zastosować w praktyce.


    A więc zaczynamy!

  


  
    Rozdział 1.

    Problemy rozwiązywane przez architekturę informacji


    To właściwie nie ma znaczenia.


    Jeśli się mylę, to mam rację


    tam, gdzie należę. Mam rację


    tam, gdzie należę.


    — Fixing a Hole, John Lennon, Paul McCartney


    W tym rozdziale omawiamy następujące zagadnienia:


    
      	Jak informacje uwolniły się od swoich kontenerów?


      	Wyzwania związane z natłokiem informacji i liczbą kontekstów.


      	W jaki sposób architektura informacji pozwala sprostać tym wyzwaniom?

    


    Marlena miała ochotę posłuchać Beatlesów. Podeszła do półki z płytami długogrającymi i zaczęła przeglądać swoją kolekcję. Na szczęście kobieta była dobrze zorganizowana: kolekcja jej płyt została starannie uporządkowana alfabetycznie według artysty. Alice Cooper, Aretha Franklin, Badfinger… a obok albumów grupy Beach Boys były płyty zespołu The Beatles. Wyjęła z opakowania winylową płytę Sgt. Pepper’s Lonely Hearts Club Band, umieściła w gramofonie i oddała się relaksowi przy muzyce.


    W naszej historii w większości informacje, z jakimi mieliśmy do czynienia, występowały w relacji jeden do jednego z zawierającymi je artefaktami.


    Marlena miała tylko jeden album Sgt. Pepper’s i jeśli chciała go posłuchać, musiała wiedzieć dokładnie, gdzie on jest na półce. Gdyby była w podróży i nie wzięła ze sobą płyty, to nie mogłaby jej posłuchać. Ponieważ informacje (muzyka) zostały fizycznie osadzone w kontenerach (płytach winylowych) i miała tylko po jednej kopii każdego z nich, to musiała zdefiniować „jeden właściwy sposób” zorganizowania swoich nagrań. Czy należy je posortować alfabetycznie według imion artystów, tak jak pokazano na rysunku 1.1, czy też według nazwisk? Co jednak z albumami, w których większe znaczenie niż wykonawca ma kompozytor — tak jak w przypadku kopii albumu Gustava Holsta The Planets? A są przecież jeszcze albumy-składanki zawierające muzykę wykonywaną przez wielu artystów. Czy należy je umieszczać w ramach etykiety „różni wykonawcy”? Do tego po zakupie nowego albumu Marlena musi pamiętać, żeby umieścić go we właściwym miejscu w kolekcji. Sytuacja bardzo szybko się komplikuje. A może w ogóle nie trzeba się martwić organizacją? Ale wtedy nie byłoby możliwości łatwego odnalezienia właściwego krążka, gdyby pojawiła się ochota posłuchania konkretnego artysty.


    [image: ]


    Rysunek 1.1. Nagrania Marleny są osadzone wewnątrz fizycznych obiektów (płyt winylowych), dlatego musi ona zdecydować, w jaki sposób zorganizować je na półce


    Poznajcie teraz Marka, syna Marleny. Zamiast płyt winylowych kolekcja nagrań Marka składa się z płyt kompaktowych (dysków CD). Ponieważ muzyka na płytach CD została zapisana cyfrowo, można skorzystać z możliwości odtwarzania w losowej kolejności. Gdy Marek kupował płyty CD, obiecano mu również, że muzyka będzie brzmieć lepiej, a dyski będą trwalsze w porównaniu z poprzednią technologią. Dyski CD są świetne! Jednak pomimo tego, że muzyka została zapisana w sposób cyfrowy, plastikowe dyski nie różniły się aż tak bardzo od kolekcji nagrań jego matki: muzyka nadal była powiązana z pojedynczymi fizycznymi dyskami, na których została zapisana. Marek również musiał zdecydować, czy uporządkować dyski według nazwiska artysty, czy według nazwy albumu. Nie można ich uporządkować według obu kryteriów jednocześnie.


    W 2001 r. Marek dostał iMaca. W kolorowej kampanii reklamowej komputera pojawiło się hasło Rip, Mix, Burn. Można je wytłumaczyć następująco: uwolnij się od plastikowych dysków zawierających nagrania i umieść je w komputerze (Rip). Kiedy tam się znajdą, będą brzmiały równie dobrze jak te odtwarzane z płyt CD, ale można odkrywać je na nowe sposoby: przeglądać kolekcję według nazwiska artysty, gatunku, tytułu albumu, tytułu utworu, roku produkcji i wielu innych cech. Można je także przeszukiwać. Można zapisywać kopie zapasowe. Można tworzyć listy odtwarzania i łączyć nagrania z różnych albumów (Mix), a także nagrywać utwory na puste dyski (Burn), aby je wymieniać z przyjaciółmi (ku rozgoryczeniu osób, które zajmują się produkcją muzyki).


    Jak pokazano na rysunku 1.2, Marek nie był już — tak jak jego matka — ograniczony do relacji jeden do jednego pomiędzy informacjami (muzyką) a ich kontenerami (dyskami). Nie musiał już decydować pomiędzy porządkowaniem albumów alfabetycznie według nazwiska artysty albo nazwy albumu. Teraz mógł korzystać z obu równocześnie. Mógł tworzyć wiele doskonałych kopii swoich nagrań i zabierać je ze sobą w podróż na laptopie. Marek przestał myśleć o swoich nagraniach jak o czymś, co jest powiązane z kontenerem. Muzyka zdematerializowała się.
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    Rysunek 1.2. Dzięki temu, że muzyka Marka jest cyfrowa, można ją zorganizować na więcej niż jeden sposób i przechowywać równocześnie na wielu urządzeniach


    Witaj, iTunes


    Narzędziem, którego Marek używał do wszystkich wymienionych wcześniej czynności, był program iTunes pokazany na rysunku 1.3. Muzyka cyfrowa była dostępna na długo przed pojawieniem się iTunes, ale to dzięki temu programowi wiele osób się z nią zetknęło. Aplikacja iTunes, która pierwotnie była produkowana przez zewnętrznego dostawcę i nazywała się SoundJam, została przejęta przez firmę Apple w 2000 r. i odtąd stała się domyślnym odtwarzaczem muzyki dołączanym do komputerów Macintosh. W swoim pierwszym wydaniu iTunes spełniał czytelną funkcję: umożliwiał Markowi tworzenie biblioteki nagrań muzycznych używanych za pośrednictwem komputera osobistego i zarządzanie nią (Rip, Mix, Burn). Marek poświęcił weekend na zaimportowanie swojej kolekcji 40 płyt CD do komputera Mac oraz organizację muzyki, by potem odłożyć dyski na dobre. Od tego momentu jego nagrania stały się w całości cyfrowe.
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    Rysunek 1.3. Program iTunes 1.0. Przeglądanie nagrań według artysty i albumu


    Pierwsza wersja programu iTunes miała kilka trybów — np. był tryb „rippingu”, w którym wyświetlał się pasek postępu w czasie, gdy użytkownik pobierał muzykę z płyty CD do komputera — ale jego głównym celem było ułatwianie takim użytkownikom jak Marek wyszukiwania i odtwarzania nagrań z własnej kolekcji. Ze względu na ograniczony zbiór funkcji program miał bardzo prosty interfejs użytkownika i prostą strukturę informacji. Marek go uwielbiał, a odtwarzanie muzyki stało się jednym z jego ulubionych zastosowań komputera Mac.


    Z czasem jednak iTunes stawał się coraz bardziej złożony. W każdej nowej wersji aplikacji wprowadzano zdumiewające nowe funkcje: inteligentne listy odtwarzania, subskrypcje podcastów, odbiór strumieniowych internetowych stacji radiowych, obsługa audiobooków, strumieniowe współdzielenie muzyki i wiele innych. Gdy Apple opublikowała iPoda, Marek natychmiast go sobie kupił. Teraz rola programu iTunes nie ograniczała się tylko do zarządzania nagraniami muzycznymi zapisanymi w komputerze Mac: program służył również do zarządzania biblioteką zapisaną w przenośnym odtwarzaczu muzyki. W 2003 r. firma Apple opublikowała aplikację iTunes Music Store. Marek mógł teraz włączyć oddzielny tryb pracy programu iTunes, który pozwalał na kupowanie muzyki. Do tego można było skorzystać z podziału na kategorie innego niż ten, który Marek wykorzystywał do organizacji własnej biblioteki. W 2005 r. w iTunes Music Store było dostępnych już ponad 2 mln utworów. To była przepaść w stosunku do 40 albumów, które Marek miał początkowo w swojej kolekcji. Ale firma Apple na tym nie poprzestała: za pośrednictwem (teraz przemianowanego) sklepu iTunes Store wkrótce zaczęła sprzedawać programy TV, a później filmy. Programy telewizyjne, filmy i utwory muzyczne były prezentowane w sklepie jako odmienne kategorie, a w każdym „dziale” obowiązywała odrębna klasyfikacja: utwory muzyczne były podzielone na rock, muzykę alternatywną, pop, hip-hop/rap itp.; filmy dzieliły się na dla dzieci i familijne, komedie, filmy akcji i przygodowe itp.


    Marek już nie korzystał z iTunes wyłącznie do słuchania i organizowania swoich nagrań muzycznych. Teraz za pomocą programu mógł:


    
      	kupować, wypożyczać i oglądać filmy;


      	kupować, wypożyczać i oglądać programy telewizyjne;


      	słuchać próbek i kupować nagrania muzyczne;


      	kupować aplikacje na iPoda;


      	szukać i słuchać podcastów;


      	przeglądać i subskrybować kursy „uniwersytetu” iTunes U;


      	słuchać strumieniowo stacji radiowych;


      	słuchać audiobooków;


      	słuchać we własnym domu muzyki udostępnianej przez innych.

    


    Każda z tych funkcji wprowadzała nowe typy zawartości oraz nowe schematy kategoryzacji. W programie iTunes nadal, tak jak kiedyś, było pole wyszukiwania, ale wyniki wyszukiwania były teraz znacznie trudniejsze do sparsowania, ponieważ zawierały różne (i niezgodne ze sobą) typy mediów. Czy wyniki wyszukiwania frazy „Dazed and Confused” dotyczyły filmu, jego ścieżki dźwiękowej, utworu zespołu Led Zeppelin, czy też jednego z olbrzymiej liczby coverów?


    Później, gdy Marek kupił swój pierwszy iPhone, był zaskoczony faktem, że funkcjonalność, do której był przyzwyczajony w programie iTunes na komputerze Mac (muzyka, filmy, programy TV, podcasty itd.), została teraz „rozdzielona” na różne typy aplikacji (tak jak pokazano na rysunku 1.4). W iPhonie nie odtwarza się muzyki w programie iTunes. Do tego służy aplikacja o nazwie Music (Muzyka). Nie było jednak aplikacji Filmy ani Programy TV. Zamiast nich była jedna aplikacja do odtwarzania obu mediów o nazwie Videos (Wideo). Jednak to nie w tej aplikacji Marek oglądał nagrane przez siebie klipy. Aby to zrobić, musiał przejść do aplikacji Photos (Zdjęcia). Była również w telefonie aplikacja iTunes Store, za pomocą której Marek mógł kupić film, utwór muzyczny czy też program TV. Było to jedyne odwołanie do nazwy iTunes. W telefonie był też program do kupowania aplikacji iPhone’a o nazwie App Store. Wszystkie te aplikacje oferowały funkcjonalności dostępne w programie iTunes na komputerze Mac i wszystkie one korzystały z odmiennych struktur organizacji zawartości. Później firma Apple wprowadziła usługę o nazwie iTunes Match, dzięki której Marek mógł wgrać kolekcję swoich nagrań do chmury Apple. Teraz musiał śledzić, które utwory faktycznie znajdują się na jego telefonie i komputerze Mac, a które są przechowywane na serwerach Apple.
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    Rysunek 1.4. W systemie iOS aplikacje iTunes zostały „rozplątane”


    Marek kupował produkty Apple częściowo z powodu reputacji firmy. Jej produkty wyróżniały się doskonałym projektem. Słyszał, że Apple „zarządza sprzętem i oprogramowaniem”, dzięki czemu może zapewnić jednolity, spójny interfejs we wszystkich swoich produktach. Pomimo tego zarządzanie mediami pomiędzy komputerem Mac a jego iPhone’em nie było ani jednolite, ani spójne. Z czasem Marek stał się konsumentem i organizatorem ekosystemu informacji. Musiał posługiwać się strukturami informacji wbudowanymi w system przez firmę Apple oraz swoimi własnymi schematami organizacyjnymi stosowanymi dla osobistej kolekcji nagrań muzycznych, teraz rozdzielonymi na wiele urządzeń, formatów i kontekstów. Nie do końca potrafił powiedzieć, co mu się nie podoba, ale był pewien, że projektowi tych aplikacji, pomimo że są bardzo atrakcyjne wizualnie, czegoś brakuje.


    Problemy rozwiązywane przez architekturę informacji


    Marek doświadczył dwóch problemów:


    
      	Program narzędziowy, którego używał do zarządzania prostą biblioteką ok. 40 albumów z muzyką i nawigowania po niej, zmienił się do postaci systemu zarządzającego setkami milionów obiektów różnych typów (utworami muzycznymi, filmami, programami TV, aplikacjami, podcastami, strumieniami audycji radiowych, wykładami uniwersyteckimi i wieloma innymi). Każdy typ charakteryzował się innym schematem organizacyjnym, regułami biznesowymi (m.in. ograniczeniem, na jakim urządzeniu można było odtwarzać wypożyczony film albo przez jaki czas, np. przez kolejne 24 godziny), a także sposobami interakcji z informacją (przeglądaniem, subskrypcją, odtwarzaniem, kodowaniem itp.).


      	Funkcje dostarczane przez ten program narzędziowy nie ograniczały się już do komputera Marka. Były teraz dostępne na różnych urządzeniach, w tym: iPhone, iPod, Apple TV, CarPlay i Apple Watch. Każde z tych urządzeń wprowadzało inne ograniczenia i funkcje, które definiowały zakres tego, co one mogą (i czego nie mogą) robić ze strukturami informacji (np. „Siri, odtwórz With a Little Help from My Friends”). Marek nie odnosił wrażenia, że to jest spójny model interakcji.

    


    Spróbujmy przyjrzeć się tym wyzwaniom nieco bardziej szczegółowo.


    Natłok informacji


    Ludzie od stuleci narzekają na konieczność przetwarzania zbyt wielu informacji. Już w dziełach Eklezjastesa (powstałych w III lub IV w. p.n.e.) można przeczytać, że „liczba ksiąg zdaje się nie mieć końca”. Jednak rewolucja technologii informacyjnej, która zaczęła się ok. 70 lat temu, znacznie zwiększyła ilość dostępnych informacji. Fraza „natłok informacji” (ang. information overload) została spopularyzowana przez futurystę Alvina Tofflera[1] w latach 70. Zwrócił on uwagę na wzrost tempa produkcji informacji i wynikające stąd obniżenie współczynnika sygnału w stosunku do szumów jako problemy, z którymi trzeba będzie sobie poradzić w przyszłości (jak można zobaczyć na przykładzie Marka, ta „przyszłość” jest teraz!). Kariera Richarda Saula Wurmana — twórcy terminu „architekt informacji” — bazuje na wykorzystaniu projektu systemów do rozwiązywania problemów dotyczących natłoku informacji. Jego książka Information Anxiety[2] jest uważana w branży za klasykę.


    W wiekach XIX i XX media elektroniczne takie jak telegraf, telefon, radio i telewizja pozwoliły na dotarcie większej ilości informacji do większej liczby osób i na większe odległości niż kiedykolwiek wcześniej. Jednak proces ten naprawdę przyspieszył w drugiej połowie XX w., wraz z pojawieniem się komputerów cyfrowych i połączeniem ich w sieć, która w efekcie końcowym dała internet. Nagle stało się możliwe współdzielenie olbrzymich ilości informacji z dowolnymi osobami na świecie. Internet, w szczególności tzw. światowa pajęczyna (ang. World Wide Web — WWW), rozwinął się w dwukierunkowe, interaktywne medium. Na przykład pozwalał nie tylko na odbieranie e-maili, ale także na ich wysyłanie. Sir Tim Berners-Lee, który zaplanował dla sieci WWW rolę medium do odczytu i zapisu, w pierwszej przeglądarce o nazwie WorldWideWeb (bez spacji) położył taki sam nacisk na redagowanie stron WWW, jak na ich przeglądanie. W porównaniu ze znanymi wcześniej mediami informacyjnymi publikowanie w sieci WWW było szybsze, tańsze i bardziej wydajne. W rezultacie ilość informacji publikowanych dzisiaj w takich środowiskach informacyjnych jak Facebook, Twitter czy WordPress jest znacznie większa niż w jakichkolwiek znanych wcześniej mediach.


    Warto zwrócić uwagę, że o ile każdy postęp w technologiach informacyjnych zwiększał ogólną ilość dostępnych wiadomości i umożliwiał większej grupie osób publikowanie informacji i korzystanie z nich, o tyle powstały w ten sposób natłok informacji doprowadził do stworzenia nowych technologii wspomagających organizowanie, wyszukiwanie i lepsze wykorzystywanie danych. Na przykład wynalazek ruchomej prasy drukarskiej w XV w. przyczynił się do powstania większej liczby książek i broszur, które stały się tańsze i dostępne dla liczniejszego grona ludzi. To z kolei doprowadziło do stworzenia takich technologii jak encyklopedie, alfabetyczne spisy treści i biblioteki publiczne, które pozwoliły ludziom lepiej zarządzać nowymi źródłami informacji i łatwiej z nich korzystać[3].


    Nie powinno zatem być żadnym zaskoczeniem, że jedne z pierwszych sukcesów w sieci WWW odniosły takie firmy jak Google czy Yahoo!, znane z produktów ułatwiających wyszukiwanie informacji online[4]. Pomimo istnienia produktów tych firm, w internecie jest znacznie więcej informacji niż na to pozwalają możliwości zarządzania nimi, a techniki wyszukiwania, które były skuteczne w końcu lat 90. (np. opracowany przez Yahoo! hierarchiczny katalog), są dzisiaj nieskuteczne.


    Wraz ze wzrostem popularności podłączonych do internetu urządzeń mobilnych wyposażonych we własne aplikacje, takich jak smartfony, wśród „mędrców” stało się modne propagowanie końca sieci WWW. Jednak zamiast przyczynić się do utraty znaczenia sieci WWW, urządzenia te dały dostęp do informacji w internecie większej liczbie osób. W przypadku wielu aplikacji źródła danych, które je zasilają, nie różnią się zbytnio od tych, które zasilają sieć WWW (a czasami są wręcz z nimi identyczne). Z całą pewnością rewolucja mobilna poprawiła dostęp do informacji na świecie.


    Powróćmy zatem do przykładu Marka. Zamiast ok. 40 utworów w swojej kolekcji nagrań, może on teraz przeglądać zbiory iTunes Store, w których jest ponad 37 mln utworów muzycznych. Nie można powiedzieć, że może je „przewracać”, tak jak w przypadku płyt CD (lub nawet w lokalnym sklepie Tower Records[5]). Tutaj potrzebuje pomocy, aby znaleźć to, czego szuka.


    Więcej sposobów dostępu do informacji


    O ile eksplozja informacji jest faktem już od długiego czasu, o tyle drugi problem, z którym boryka się Marek, jest nowszy: nieugięta miniaturyzacja elektroniki, w połączeniu z powszechnym zastosowaniem technologii komunikacji bezprzewodowych, doprowadziła do szybkiego wzrostu liczby małych, niedrogich urządzeń podłączonych do internetu, które zmieniły sposób interakcji z informacjami oraz wymiany ich pomiędzy urządzeniami.


    Jak wspominaliśmy wcześniej, były czasy, kiedy informacje występowały w ścisłej relacji z artefaktami do przenoszenia tych informacji. Przypomnijmy kolekcję nagrań Marleny. Nagrania na jej kopii albumu Sgt. Pepper’s były zbiorem utworów na jednej winylowej płycie, która stała na półce. Kopia albumu Marleny była reprodukcją: wiele innych osób miało podobne płyty winylowe z taką samą muzyką. Ale ten konkretny kontener (płyta) oraz informacje (muzyka) po wyprodukowaniu były ze sobą nierozerwalnie powiązane.


    Kiedy sięgniemy dalej wstecz, do czasów sprzed mechanicznych reprodukcji, napotkamy jeszcze ściślejsze relacje pomiędzy informacjami a ich kontenerami. Weźmy za przykład pierwsze książki: tworzenie pisanych ręcznie kopii — co przed wynalezieniem druku było jedyną dostępną techniką reprodukcji — było procesem niezmiernie uciążliwym. Wykonywanie kopii nie było ani łatwe, ani tanie. Z tego względu pojedyncze artefakty informacji, takie jak książki, były jeszcze bardziej wartościowe. Z powodu unikatowości i kosztów tych wczesnych książek czytanie ich stanowiło przywilej zarezerwowany dla konkretnych klas ludzi (uczonych, mnichów, arystokratów itd.) oraz było możliwe w określonej porze i w określonych miejscach (np. w bibliotece opactwa w porach, gdy było dostępne światło dzienne).


    Weźmy teraz za przykład e-booka — np. takiego, jaki można czytać za pośrednictwem czytnika Kindle. Te „książki” nie są przywiązane do urządzeń, które je zawierają. Na pojedynczym czytniku Kindle mieszczą się setki e-booków, a każdy pojedynczy e-book Kindle’a może być pobrany i czytany na różnorodnych urządzeniach — od smartfonów, poprzez dedykowane e-czytniki, po komputery stacjonarne. Tę samą książkę można otworzyć w więcej niż jednym urządzeniu naraz, np. jako plik tekstowy albo audiobook, a pozycja wyświetlania, a także wyróżnienia i adnotacje zostaną natychmiast zsynchronizowane. Sposób prezentacji tych książek może być różny dla różnych urządzeń w zależności od własności funkcjonalnych i ograniczeń każdego z nich — niezmiennikiem jest tekst, dla którego można ustawić formatowanie, konfigurację i układ w sposób dopasowany do określonego środowiska (być może właśnie czytasz te słowa albo słuchasz ich na tego rodzaju urządzeniu!).


    O ile dla książek fizycznych — zwłaszcza tych drogich, pisanych ręcznie — istniały ograniczenia co do czasu i miejsca, gdzie mogłyby być używane, o tyle dla e-booków nie ma tego rodzaju barier. Równie prawdopodobne jest czytanie e-booka w czasie kąpieli, jak i podczas oczekiwania w kolejce w supermarkecie. W rezultacie informacje (np. tekst publikacji) są oddzielone nie tylko od artefaktu, który je zawiera (np. papierowa książka), ale również od kontekstów, w jakich możemy z nich korzystać (np. cicha biblioteka opactwa).


    Inną ważną różnicą pomiędzy mediami fizycznymi (takimi jak drukowane książki) a ich cyfrowymi odpowiednikami jest to, że te drugie są częścią systemu, który może gromadzić informacje o ich użytkowaniu, włącznie z wyróżnieniami, dopiskami i wzorcami czytania, a także, bazując na tych metadanych, dostarczać dodatkowych funkcjonalności. Na przykład w aplikacjach Kindle dostępna jest cecha funkcjonalna o nazwie popularne wyróżnienia, pozwalająca na identyfikację tych fragmentów książki, które są najczęściej wyróżniane przez innych czytelników Kindle’a (rysunek 1.5). Dzięki oddzieleniu informacji od ich fizycznych kontenerów reprodukcja i dystrybucja informacji są tańsze, a to z kolei powoduje, że dane te są udostępniane szerszemu gronu osób. Na szczęście czasy, w których informacje były dostępne tylko dla mnichów w bibliotekach opactwa, dawno minęły.
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    Rysunek 1.5. Aplikacja Kindle iPad oferuje funkcje, które dzięki metadanym pozwalają odkrywać książki na nowe, interesujące i niedostępne wcześniej sposoby


    Oczywiście różnorodność kontekstów nie jest własnością przypisaną wyłącznie książkom. Doświadczamy jej w odniesieniu do wszystkich znanych technologii informacyjnych. Jak wspominaliśmy wcześniej: jeśli Marlena chciała posłuchać nagrań z albumu Sgt. Pepper’s w podróży, musiała zabrać ze sobą płytę winylową, a w jej bibliotece muzycznej w domu, w miejscu, gdzie wcześniej był album, powstała luka. Z kolei gdy Marek chciał zabrać Sgt. Pepper’s na drogę, to musiał jedynie przeciągnąć kopię bitów reprezentujących album ze swojego komputera do iPhone’a. Odtąd w obu urządzeniach istniały dokładne repliki informacji, a w efekcie wykonania tej operacji żadna z bibliotek muzycznych nie skurczyła się.


    Następnym logicznym krokiem w dematerializacji informacji jest przeniknięcie ich do naszego otoczenia. Informacje powinny przyjąć formę zawsze dostępnej funkcjonalności podczas naszych osobistych interakcji ze światem. Zaczynamy powoli widzieć początki tej otaczającej nas cyfrowej warstwy informacji w postaci czegoś, co nazywamy internetem rzeczy — olbrzymiej liczby miniaturowych, podłączonych do internetu urządzeń w codziennych kontekstach i działaniach oraz w „noszonych na sobie” komputerach, którym stała bliskość naszych ciał pozwala na rejestrowanie danych na temat zdrowia i aktywności. Służą nam one jako niewielkie źródła informacji przesyłające powiadomienia „dokładnie na czas” i uaktywniające różnorodne funkcje w środowisku. Takie urządzenia jak monitory aktywności Fitbit czy też termostaty Nest spełniają funkcję dwukierunkowych przekaźników informacji pomiędzy środowiskami fizycznymi a cyberprzestrzenią. Uczą się wzorców naszych zachowań i przystosowują do naszych potrzeb.


    Fascynującym przykładem trendu do zamazywania przestrzeni fizycznej i informacyjnej jest nowatorska kampania marketingowa (http://bit.ly/virtual_shops) prowadzona w 2011 r. przez południowokoreańską sieć supermarketów Homeplus. Dążąc do zwiększenia swojego udziału w rynku, sieć przygotowała kampanię skierowaną do dojeżdżających do pracy osób posiadających smartfony. Polegała ona na rozmieszczeniu w stacjach metra olbrzymich fotografii półek z artykułami spożywczymi. Klienci mogli podejść do tych wirtualnych półek i zamówić artykuły poprzez zrobienie zdjęcia kodów QR powiązanych z produktami (rysunek 1.6). Dostawa towaru następowała w ciągu kilku minut lub godzin, co pozwalało zaoszczędzić klientom czas. W rezultacie tej kampanii w ciągu trzech miesięcy sprzedaż wzrosła o 130%, a liczba zarejestrowanych użytkowników zwiększyła się o 76%.
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    Rysunek 1.6. Zakupy z wykorzystaniem wirtualnych półek sieci supermarketów Homeplus (zdjęcie: http://bit.ly/virtual_subway_store)


    Podsumowując: nie tylko jesteśmy zmuszeni do przetwarzania większych ilości informacji niż kiedykolwiek wcześniej, ale również robimy to w różnych kontekstach fizycznych i psychologicznych. To wymaga od nas przystosowania się do nowych warunków. Mamy inne oczekiwania wobec wyszukiwarki sieci WWW, do której dane są wprowadzane za pośrednictwem klawiatury komputera w cichym pokoju, inne wobec informacji wstukiwanych na pięciocalowym szklanym ekranie na stadionie piłkarskim, a jeszcze inne w stosunku do danych wprowadzanych głosem za pośrednictwem technologii Bluetooth do systemu audio samochodu podczas jazdy z prędkością 100 km na godzinę. Coraz częściej trzeba zwracać uwagę na to, w jaki sposób użytkownicy będą korzystali z informacji w wymienionych oraz wielu innych różnorodnych kontekstach. Z pewnością chcieliby mieć spójne wrażenia i porównywalny komfort korzystania z wiadomości niezależnie od tego, gdzie i kiedy to robią.


    A więc Marek nie tylko musi sprostać zadaniu wyszukania nagrań do słuchania spośród ponad 37 mln utworów. Musi również mieć możliwość robienia tego za pośrednictwem różnych urządzeń — laptopa, smartfona, dekodera STB i wielu innych. Urządzenia te wymagają różnego sposobu interakcji z informacjami oraz różnych kontekstów. Marek będzie potrzebował dużo pomocy od osób, które projektują te produkty i usługi.


    Wprowadzenie do architektury informacji


    Powodem dezorientacji Marka częściowo jest fakt, że o ile większość aplikacji zaprojektowano w celu wspomagania rozwiązywania bardzo konkretnych problemów, o tyle te, które odnoszą sukces, zwykle wykraczają poza granice wyznaczone przez problem i z czasem oferują coraz obszerniejszy zakres funkcjonalności. W rezultacie tracą klarowność i prostotę. Zgodnie z tym, co pisaliśmy wcześniej, aplikacja iTunes zaczęła swoje życie jako program narzędziowy umożliwiający cyfryzację kolekcji nagrań muzycznych i zarządzanie nimi w komputerach osobistych, a potem rozrosła się do platformy multimedialnej, która obok oryginalnej funkcjonalności rippingu muzyki pozwala na odtwarzanie i organizowanie utworów muzycznych, a także obsługuje inne typy mediów (filmy, podcasty, audiobooki, kursy uniwersyteckie, inne oprogramowanie), różne tryby dostępu (zakup, wypożyczanie, przesyłanie strumieniowe, subskrypcję, współdzielenie) i różne paradygmaty urządzenie-interakcje (komputery z systemem Microsoft Windows, iPody, iPady, Apple Watch, Apple TV). Mówiąc inaczej: iTunes przeszła drogę od narzędzia do ekosystemu.


    Biorąc pod uwagę różnorodność informacji i klas urządzeń, o których wspominaliśmy wyżej, wiele współczesnych organizacji musi sprostać nowym wymaganiom. Potrzebne jest systematyczne, wszechstronne, holistyczne podejście do tworzenia struktury informacji w taki sposób, aby można je było łatwo znaleźć i zrozumieć bez względu na kontekst, kanał czy medium wykorzystywane przez użytkownika. Innymi słowy: trzeba wyjść z okopów zajmowania się wyłącznie rozwojem produktu i spojrzeć na szerszy, abstrakcyjny obraz. Dzięki niemu można zrozumieć, jak dopasować do siebie poszczególne elementy architektury, aby informacje można było łatwiej znaleźć i sobie przyswoić. Architekturę informacji można wykorzystać jako lupę, która pozwala zespołom i jednostkom zyskać opisaną wyżej perspektywę.


    Miejsca utworzone przez informacje


    Tak jak powiedzieliśmy wcześniej, doświadczenia z używania cyfrowych produktów i usług rozszerzają się na coraz liczniejszą gamę urządzeń dostępnych w różnych miejscach i w różnym czasie. Należy sobie uświadomić, że z tymi produktami i usługami współdziałamy za pośrednictwem odpowiedniego języka: etykiet, menu, opisów, elementów wizualnych, treści, a zależności pomiędzy nimi tworzą środowisko, które różnicuje te doświadczenia i ułatwia zrozumienie informacji (lub nie ułatwia!). Na przykład język wykorzystywany przez aplikację w telefonie komórkowym do zarządzania recepturami będzie inny niż ten, który jest stosowany w witrynie internetowej firmy zajmującej się ubezpieczeniami motoryzacyjnymi. Te różnice w języku pomagają zdefiniować odmienne „miejsca”, które ludzie mogą odwiedzać w celu realizacji specyficznych zadań: tworzą one ramę dla przenoszonych przez nie informacji. To pozwala nam rozumieć informacje w relacji do pojęć, które już znamy.


    Architekt informacji Andrew Hinton w swojej książce Understanding Context dowodzi, że sens informacji jest odbierany w sposób podobny do tego, jak to czynimy w miejscach fizycznych: przez dobieranie odpowiednich słów i obrazów definiujących to, co można i czego nie można zrobić w środowisku — niezależnie od tego, czy jest nim otwarty plener, czy też wyszukiwarka internetowa. Doświadczenia cyfrowe są nowymi (i bardzo realnymi) typami miejsc utworzonych z informacji. Wyzwania projektowania polegają na tym, by zyskały one spójność w wielu kontekstach. Zgodnie z tym, co twierdzi Hinton, „architektura informacji jest dziedziną dobrze przystosowaną do podejmowania tych wyzwań. W ten czy inny sposób zajmuje się nimi od wielu dziesięcioleci”[6].


    Spójność pomiędzy kanałami informacji


    W jaki sposób architektura informacji pozwala osiągnąć tę spójność? Przede wszystkim poprzez żądanie od projektantów, by myśleli o tych wyzwaniach w sposób abstrakcyjny. O ile inne dziedziny projektowania są skupione na określonych egzemplarzach artefaktów — etykiecie na butelce detergentu, odczuciach i komforcie interfejsu użytkownika aplikacji — o tyle architektura informacji żąda od projektantów zdefiniowania struktur semantycznych, które mogą zostać skonkretyzowane w różny sposób, w zależności od wymagań różnych kanałów. Struktura nawigacji, która dobrze się sprawdza na stronie desktopowej, powinna zadziałać inaczej, gdy jest prezentowana na pięciocalowym ekranie dotykowym, ale wrażenie użytkowników obu rodzajów urządzeń powinno być spójne (rysunek 1.7).
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    Rysunek 1.7. W witrynie WWW CNN zastosowano responsywny układ, w którym elementy strony przystosowują się do różnych rozmiarów ekranu, a jednocześnie zapewniają spójne doświadczenia


    Andrea Resmini i Luca Rosati w swojej słynnej książce Pervasive Information Architecture twierdzą, że spójność jest kluczowym komponentem tego, co nazywają architekturą wszechobecnych informacji — tzn. takich informacji, które są dostępne za pośrednictwem wielu kanałów i kontekstów. Wyjaśniają, że:


    Spójność jest cechą wszechobecnej architektury informacji do serwowania kontekstów, dla jakich architektura została zaprojektowana (spójność wewnętrzna), oraz zachowania swojej logiki dla różnych mediów, środowisk i zastosowań (spójność zewnętrzna) […] Spójność należy projektować, myśląc o kontekstach, jakich ona dotyczy, oraz w odniesieniu do różnych mediów i środowisk, dla których usługa lub proces mają być dostępne[7].


    Inaczej mówiąc: kiedy organizacja świadczy usługi swoim użytkownikom za pośrednictwem wielu kanałów, wtedy doświadczenia użytkowników korzystających z tych kanałów powinny być spójne i znajome. Na przykład osoba używająca mobilnej aplikacji bankowej powinna mieć do czynienia ze spójnymi strukturami semantycznymi podczas korzystania z witryny internetowej banku oraz podczas dzwonienia do punktu telefonicznej usługi bankowej. O ile możliwości i ograniczenia każdego kanału są różne, o tyle struktury semantyczne wykorzystywane w każdym z kanałów powinny być znajome i spójne. Aby tak się mogło stać, muszą one zostać przedstawione w formie abstrakcji, a nie rzeczywistej implementacji.


    Myślenie systemowe


    Ze względu na kładzenie akcentu na abstrakcję rozwiązań złożonych problemów architektura informacji nakazuje również, aby projektant myślał systemowo o rozwiązywanych zadaniach. Podczas gdy inne dziedziny projektowania koncentrują się na projektowaniu konkretnych artefaktów, architektura informacji zajmuje się zdefiniowaniem systemów semantycznych, w ramach których będą działały pojedyncze artefakty — aplikacje, witryny internetowe, interfejsy głosowe itp. Książka Petera Morville’a Intertwingled to gorące wezwanie do myślenia systemowego w projektowaniu złożonych środowisk informacyjnych. Autor wymienia także niebezpieczeństwa niskopoziomowego myślenia przy próbach zaprojektowania tych nowych typów produktów i usług:


    W erze ekosystemów widzenie szerokiego obrazu jest ważniejsze niż kiedykolwiek i mniej prawdopodobne. Nie chodzi tylko o to, że jesteśmy wtłoczeni do niewielkich pudełek przez organizacyjne silosy i profesjonalną specjalizację. Chcielibyśmy, żeby tak było. Czujemy się bezpieczni. Ale nie jesteśmy bezpieczni. Nie ma czasu na to, by przywiązywać się do swojej „ręcznej robótki”. Trzeba przejść od ramek do strzałek. Jutro należy do tych, którzy te elementy ze sobą połączą[8].


    Nie można zaprojektować produktów i usług, które działają skutecznie i spójnie w różnych kanałach interakcji, jeżeli nie zrozumie się tego, jak one oddziałują z różnorodnymi innymi systemami, które z tymi produktami współpracują. Jak wspomnieliśmy wcześniej, każdy kanał interakcji wnosi do kombinacji różne ograniczenia i możliwości, które powinny informować całość. Wysokopoziomowe, kompleksowe zrozumienie ekosystemu pomaga w takim zaprojektowaniu jego elementów składowych, aby ze sobą współpracowały w celu zapewnienia użytkownikom spójnych doświadczeń. Architektura informacji jest dziedziną idealnie przystosowaną do tego zadania.


    Mówiąc to, trzeba pamiętać, że architektura informacji nie skupia się wyłącznie na wysokopoziomowych, abstrakcyjnych modelach: projektowanie produktów i usług, które są możliwe do wyszukania i zrozumiałe, wymaga również tworzenia wielu artefaktów niskopoziomowych. Wiele osób, mówiąc o architekturze informacji, myśli o strukturach nawigacji w witrynie internetowej. Takie postrzeganie architektury informacji nie jest całkowicie błędne: menu nawigacyjne oraz jego składowe na pewno można zaliczyć do komponentów architektury informacji. Chodzi jednak o to, że nie można się do nich dostać bez wcześniejszego zbadania bardziej abstrakcyjnego obszaru. Skuteczne środowiska informacyjne wymagają równowagi pomiędzy strukturalną spójnością (wysokopoziomową niezmiennością) a gibkością (niskopoziomową elastycznością), dlatego dobrze zaprojektowane architektury informacji powinny uwzględniać obie te cechy.


    Posiadanie systemowej perspektywy uzupełnianej informacjami z codziennych działań (i dostarczającej do nich dane) to także dobry sposób uzyskania pewności rozwiązywania właściwych problemów. Gerald Weinberg w swojej książce General Systems Thinking w celu zilustrowania tzw. błędnego rozumowania o myśleniu absolutnym przytoczył następującą historię:


    Minister wizytował budowę i spotkał dwóch robotników wykonujących mur z cegły.


    — Co robisz? — zapytał pierwszego.


    — Stawiam mur z cegły — odburknął.


    — A ty? — zwrócił się do drugiego.


    — Buduję katedrę — odpowiedział z entuzjazmem.


    Minister był pod wrażeniem idealizmu tego człowieka i poczucia sensu uczestniczenia w Wielkim Planie Boga. Skomponował przemowę, bazując na tym zdarzeniu, i powrócił nazajutrz, by porozmawiać z zainspirowanym murarzem. W pracy był tylko pierwszy z murarzy.


    — Gdzie twój przyjaciel? — zapytał minister.


    — Zwolnili go.


    — Co za fatalne wieści. Dlaczego?


    — Myślał, że buduje katedrę, a my budujemy warsztat[9].


    Należy zatem zadać sobie pytanie: czy ja projektuję katedrę, czy warsztat? Różnica pomiędzy tymi dwiema budowlami jest istotna, a często trudno jest je od siebie odróżnić, kiedy koncentrujemy się na stawianiu muru z cegieł. Czasami — tak jak w przypadku aplikacji iTunes — projektanci zaczynają pracę nad warsztatem, a zanim zdążą się zorientować, naszkicują absydę, chór i okna z witrażami, przez co projekt stanie się trudny do zrozumienia i użytkowania. Architektura informacji pozwala nam zyskać pewność, że pracujemy nad planem doskonałego garażu (najlepszego na świecie!) albo nad katedrą — jeżeli taki jest problem, który próbujemy rozwiązać. W dalszej części tej książki pokażemy, jak to osiągnąć.


    Podsumowanie


    Spróbujmy podsumować to, czego nauczyliśmy się dotychczas:


    
      	Na przestrzeni dziejów informacje wykazywały tendencję do dematerializowania się. Początkowo wchodziły w relację jeden do jednego ze swoimi kontenerami, by ostatecznie zupełnie się od nich odłączyć (tak jak w przypadku naszej informacji cyfrowej).


      	Wywarło to dwa istotne skutki: w obecnych czasach informacje są bardziej obszerne i istnieje znacznie więcej możliwości interakcji z nimi niż kiedykolwiek wcześniej.


      	Architektura informacji koncentruje się na tym, aby informacje były łatwiejsze do wyszukania i bardziej zrozumiałe. Z tego powodu doskonale nadaje się do rozwiązywania wymienionych problemów.


      	Robi to, żądając od projektanta myślenia o problemach z dwóch ważnych perspektyw: że produkty i usługi są postrzegane jako miejsca utworzone przez informacje oraz że działają w formie ekosystemów, które można projektować pod kątem maksymalnej skuteczności.


      	Trzeba jednak pamiętać, że architektura informacji nie działa wyłącznie na jednym poziomie abstrakcji: aby była skuteczna, trzeba ją zdefiniować na różnych poziomach.

    


    W rozdziale 2. zaprezentujemy szerszy obraz dziedziny IA oraz podejmiemy próbę zdefiniowania tej „przeklętej rzeczy”[10].
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    Rozdział 2.

    Definicja architektury informacji


    Mówiąc o kamieniach, z których jest zbudowana katedra, nie mówimy niczego szczególnego o niej samej.


    — Antoine de Saint-Exupéry


    W tym rozdziale omawiamy następujące zagadnienia:


    
      	Robocza definicja (a może cztery różne definicje?) architektury informacji.


      	Dlaczego tak trudno wskazać jedną rzecz i powiedzieć: „To jest doskonała IA”?


      	Model skutecznego projektu IA.

    


    Jeśli architektura informacji jest dla Ciebie nowością, to w tej chwili pewnie się zastanawiasz, o co w tym wszystkim chodzi. W tym rozdziale znajdziesz odpowiedzi, których szukasz! A jeżeli pracujesz w jednej z dziedzin projektowania UX (ang. user experience), to już od jakiegoś czasu możesz myśleć: „Czy architektura informacji nie dotyczy tworzenia map witryny, powiązań pomiędzy stronami oraz menu nawigacji po stronach internetowych?”. Cóż, tak — to są istotne elementy projektu architektury informacji. Ale to nie wszystko! W tym rozdziale zaprezentujemy szerszy obraz tego, czym architektura informacji jest, a czym nie jest.


    Definicje


    Zacznijmy od wyjaśnienia tego, co rozumiemy przez architekturę informacji:


    
      	Strukturalny projekt współdzielonych środowisk informacyjnych.


      	Synteza systemów organizacji, nazewnictwa, wyszukiwania i nawigacji w ekosystemie cyfrowym, fizycznym i wielokanałowym.


      	Sztuka i nauka kształtowania produktów informacyjnych oraz doświadczeń w taki sposób, by wspomagać łatwość użytkowania, możliwości wyszukiwania i zrozumienie informacji.


      	Wyłaniająca się dziedzina i społeczność praktyk skoncentrowanych na przeniesieniu zasad projektowania i architektury do krajobrazu cyfrowego.

    


    Oczekiwałeś jednej definicji? Czegoś krótkiego i słodkiego? Kilku słów, które zwięźle uchwycą istotę i zakres dziedziny, jaką jest architektura informacji? Nic z tych rzeczy!


    Powód, dla którego nie można przedstawić jednej uniwersalnej definicji, jest wskazówką pozwalającą zrozumieć, dlaczego tak trudno zaprojektować dobre cyfrowe produkty i usługi. Mowa o wyzwaniach związanych z językiem i jego reprezentacją. Nie istnieje dokument, który by w pełni i dokładnie reprezentował pierwotne znaczenie zamierzone przez jego autora. Żadna etykieta ani definicja nie oddaje w całości znaczenia dokumentu. I nie istnieje dwóch czytelników, którzy odbieraliby i rozumieli dany dokument, definicję lub etykietę w identyczny sposób. Związek między słowami a ich znaczeniem jest w najlepszym przypadku zawiły[1]. I tu tkwi paradoks definiowania architektury informacji: dzięki opisywaniu i wyjaśnianiu pojęć semantycznych IA czyni je bardziej zrozumiałymi i ułatwia ich wyszukiwanie, ale dzieje się to pewnym kosztem, ponieważ definicje są niedoskonałe i wprowadzają ograniczenia. Definicja samej IA jest świetną ilustracją tego paradoksu.


    Spróbujmy odejść od rozważań filozoficznych i zajmijmy się tematem od podstaw. Zacznijmy od rozwinięcia wprowadzonych definicji w celu przeanalizowania niektórych podstawowych pojęć związanych z architekturą informacji:


    Informacje


    Terminu „informacje” używamy w celu odróżnienia architektury informacji od zarządzania danymi i wiedzą. Dane to fakty i liczby. Relacyjne bazy danych mają ścisłą strukturę i generują konkretne odpowiedzi na konkretne pytania. Wiedza mieści się w ludzkich umysłach. Menedżerowie wiedzy rozwijają narzędzia i procesy, które mają zachęcić ludzi do dzielenia się wiedzą. Informacje są gdzieś pośrodku. Systemy informacyjne rzadko generują pojedynczą „prawidłową” odpowiedź na pytanie. Interesują nas informacje w różnych formatach i rozmiarach: strony internetowe, dokumenty, aplikacje, zdjęcia i wiele innych. Jesteśmy również zainteresowani metadanymi: terminami używanymi do opisywania i reprezentowania obiektów zawartości, takich jak dokumenty, ludzie, procesy i organizacje.


    Strukturyzacja, organizowanie i etykietowanie


    Strukturyzacja polega na określaniu odpowiednich poziomów ziarnistości[2] „atomów” informacji w produkcie lub usłudze oraz decydowaniu o ich wzajemnych relacjach. Organizowanie obejmuje grupowanie tych składników w znaczące i charakterystyczne kategorie — tworzenie dla użytkowników kontekstów ułatwiających zrozumienie środowiska, w którym działają i które obserwują. Etykietowanie to określanie nazw wspomnianych kategorii oraz elementów struktury nawigacji, które do nich prowadzą.


    Wyszukiwanie i zarządzanie


    Możliwość wyszukiwania ma kluczowe znaczenie dla ogólnej użyteczności informacji. Jeśli użytkownicy nie mogą znaleźć tego, czego potrzebują, w wyniku pewnej kombinacji przeglądania, wyszukiwania i zapytań, to system się nie sprawdza. Ale projektowanie pod kątem spełnienia potrzeb użytkowników nie wystarcza. Ważne są także potrzeby organizacji i osób zarządzających informacjami. Architektura informacji musi równoważyć potrzeby użytkowników ze spełnianiem celów biznesowych. Niezbędne jest efektywne zarządzanie treścią oraz jasne zasady i procedury.


    Sztuka i nauka


    Takie dziedziny jak inżynieria użyteczności (ang. usability engineering) oraz takie metodologie jak etnografia wprowadzają do analizy potrzeb użytkowników oraz zachowań związanych z wyszukiwaniem informacji pewne rygory. Potrafimy coraz lepiej badać wzorce wykorzystania stron internetowych i na tej podstawie wprowadzać w nich ulepszenia. Ale praktyka architektury informacji nigdy nie zostanie sprowadzona do liczb. Istnieje w tym obszarze zbyt wiele niejasności i złożoności. Architekci informacji muszą polegać na doświadczeniu, intuicji i kreatywności. Musimy być gotowi na podejmowanie ryzyka i ufać intuicji. Na tym polega pierwiastek „sztuki” w architekturze informacji.


    To, że czegoś nie widzimy, nie oznacza, że tego nie ma


    Jednym z wyzwań związanych z architekturą informacji jest brak możliwości łatwego jej wskazania. Ile razy zdarzyło Ci się usłyszeć zdanie w rodzaju: „Architektura informacji w tej witrynie jest naprawdę wspaniała!”, albo „Nie mogę nic znaleźć w tej aplikacji! Jej architektura informacji jest do niczego”. Sądzimy, że niezbyt często. Ale fakt, że nie można łatwo zobaczyć architektury informacji, nie oznacza, że ona nie istnieje. Jak powiedział de Saint-Exupéry, czasami to, co najważniejsze, jest niewidoczne dla oczu.


    Dla zilustrowania tego poglądu weźmy za przykład grę w szachy. Prawdopodobnie wyobrażasz sobie siebie siedzącego przy migoczącym kominku i karafce brandy nad szachownicą z misternie rzeźbionymi drewnianymi figurami podobną do tej, którą pokazano na rysunku 2.1. Ta piękna szachownica jest konkretyzacją popularnej gry o nazwie szachy. Szachy są jednak czymś więcej. Można by argumentować, że tym, co sprawia, że szachy stają się szachami, jest zestaw struktur informacyjnych, które oddziałują pomiędzy sobą zgodnie z predefiniowanymi regułami.


    [image: ]


    Rysunek 2.1. Szachownica z pionami w pozycji otwarcia (zdjęcie: http://bit.ly/opening_chess_position)


    Przede wszystkim szachy to taksonomia figur reprezentujących elementy armii: piony, wieże, gońców, skoczków, królów i hetmanów. W grze istnieją dwa zbiory złożone z takich elementów — armie: czarna i biała. Te armie stoją naprzeciwko siebie na polu, które składa się z siatki osiem na osiem występujących na przemian jasnych i ciemnych kwadratów. To pole — szachownica — tworzy kontekst (miejsce), w którym toczy się bitwa.


    Na tej szachownicy różne rodzaje figur mogą się poruszać i oddziaływać ze sobą na różne sposoby. Istnieje wiele reguł określających możliwe interakcje pomiędzy armiami. Różnice w randze, zasięgu i liczbie poszczególnych elementów określają ich względną wartość dla każdej armii (tabela 2.1).


    Tabela 2.1. Różne typy figur szachowych wraz ze względną wartością i początkową liczbą


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa

          

          	
            Liczba w armii

          

          	
            Względna wartość

          
        


        
          	
            Pion

          

          	
            8

          

          	
            1

          
        


        
          	
            Skoczek

          

          	
            2

          

          	
            3

          
        


        
          	
            Goniec

          

          	
            2

          

          	
            3

          
        


        
          	
            Wieża

          

          	
            2

          

          	
            5

          
        


        
          	
            Hetman

          

          	
            1

          

          	
            9

          
        


        
          	
            Król

          

          	
            1

          

          	
            —

          
        

      
    


    (Król jest bezcenny: jego zbicie kończy grę).


    Powróćmy na chwilę do pięknego zestawu drewnianych szachów. Jeśli szachy mogą być zredukowane do tych podstawowych struktur informacyjnych, to może nam się nasunąć myśl, że drewniane figury i szachownica są właściwie zbędne i że powinna być możliwa gra w szachy z wykorzystaniem wielu różnych typów zestawów. To prawda. W rzeczywistości w szachy można grać na wiele sposobów, w których to sposobach nie biorą udziału rzeźbione drewniane figury ani w ogóle żadne elementy fizyczne. Na przykład istnieją szachy korespondencyjne, w które gra się za pośrednictwem poczty, korzystając z pióra i papieru (rysunek 2.2).
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    Rysunek 2.2. Karta pocztowa do gry w szachy korespondencyjne (zdjęcie: Schach Niggemann GFDL, http://www.gnu.org/copyleft/fdl.html, albo CC-BY-SA-3.0, http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/, za pośrednictwem Wikimedia Commons)


    Być może bardziej znajome wydają Ci się szachy w postaci gry wideo. Przykład ekranu takiej odmiany szachów przedstawiono na rysunku 2.3. W tej postaci gra odbywa się na urządzeniu komputerowym: szachownica i figury są renderowane jako piksele na ekranie, natomiast mechanika gry jest dostosowana do wymagań interfejsu użytkownika urządzenia.
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    Rysunek 2.3. Gra w szachy Deep Green na iPhonie z interfejsem ekranu dotykowego


    W szachy można również grać za pośrednictwem konsoli terminala komputera z wykorzystaniem najmniejszego możliwego symbolicznego interfejsu użytkownika (rysunek 2.4).
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    Rysunek 2.4. Szachy GNU Chess z interfejsem w wierszu polecenia


    Oczywiście istnieje również wiele odmian zestawów szachów fizycznych, od wspomnianego zestawu drewnianego, poprzez zestawy „podróżne” z minimalnie wyrenderowanymi figurami oraz magnesami (rysunek 2.5), aż do szachów Jewel Royale Chess wartych prawie 10 mln dolarów.
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    Rysunek 2.5. Zacięta partia szachów rozgrywana z wykorzystaniem taniego, magnetycznego zestawu podróżnego (zdjęcie: http://bit.ly/magnetic_chess; zdjęcie przycięte)


    Te wcielenia szachów fizycznie bardzo różnią się od siebie, ale wszystkie one nadal są szachami. Dlaczego? Ponieważ umożliwiają wyrażenie podstawowych struktur informacji i reguł gry w szachy. Wyrażanie i obsługa tych struktur informacji są tym, co sprawia, że wszystkie te odmiany szachów — ich postać fizyczna i mechanizmy interakcji — są jedynie kwestią interakcji lub przemysłowego projektu. Pod wieloma względami ta abstrakcyjna koncepcja szachów jest bardziej „realistyczna”, ale mniej materialna niż fizyczne (lub wirtualne) zestawy szachów, z którymi mamy do czynienia, ponieważ to ona wyróżnia szachy spośród innych gier.


    Warto zauważyć, że nikt nie zdefiniował jawnie „architektury informacji” gry w szachy. Ta gra, występujące w niej typy figur, odmiany zasad i tradycje ewoluowały w ciągu wieków. Dotyczy to również sposobów, w jakie organizujemy inne struktury informacji, które z czasem nabierają kształtu. Tylko z perspektywy czasu możemy je wskazać i powiedzieć: „To jest bardzo dobra architektura informacji”.


    Zmierzając w kierunku bardzo dobrej architektury informacji


    Użytkownicy. Zawartość. Kontekst. W tej książce te trzy słowa będą wielokrotnie powtarzane. Tworzą one fundament naszego modelu tworzenia projektu skutecznej architektury informacji. U podstaw tego modelu leży uznanie za pewnik, że nie da się zaprojektować skutecznej architektury informacji w próżni. Architekt zamknięty w ciemnym pokoju z masą treści nie jest w stanie zorganizować ich w taki sposób, aby powstało doskonałe rozwiązanie. Taka architektura informacji przy świetle dziennym po prostu się nie sprawdzi.


    Strony internetowe, sieci intranet, aplikacje i inne środowiska informacyjne nie są martwymi, statycznymi konstrukcjami. Natura zarówno systemów informacyjnych, jak i szerszych kontekstów, w których one występują, jest raczej dynamiczna. Nie jest to przestarzały świat pożółkłych kart w katalogu bibliotecznym. Mówimy o złożonych, adaptacyjnych systemach z nowymi cechami. Mówimy o obfitych strumieniach informacji płynących w obrębie i poza granicami działów, jednostek biznesowych, instytucji i państw. Mówimy o niechlujstwie i pomyłkach, próbach i błędach oraz przetrwaniu najlepiej przystosowanych.


    Do rozwiązywania zawiłych zależności istniejących w tych środowiskach informacyjnych używamy pojęcia „ekologia informacji”[3] złożonego z użytkowników, zawartości i kontekstu. I możemy czerpać z naszego sprawdzonego diagramu Venna (rysunek 2.6), aby pomóc w zrozumieniu i wizualizowaniu tych relacji. Trzy okręgi na diagramie ilustrują współzależny charakter użytkowników, zawartości i kontekstu w obrębie złożonej, adaptacyjnej ekologii informacji.


    [image: ]


    Rysunek 2.6. Trzy okręgi architektury informacji


    Krótko mówiąc: musimy zrozumieć cele biznesowe projektu, a także zasoby dostępne podczas projektowania i implementacji. Musimy zdać sobie sprawę z natury i objętości treści, która istnieje dzisiaj, oraz przewidzieć, w jaki sposób może się zmienić w ciągu następnego roku. Musimy też nauczyć się potrzeb i zachowań dotyczących wyszukiwania informacji przez naszych głównych odbiorców.


    Dobry projekt architektury informacji czerpie dane z wszystkich tych trzech obszarów i wszystkie trzy są ruchomymi celami. Użytkownicy mogą się różnić co do postawy, a także zadań w zakresie demografii, psychografii oraz potrzeb informacyjnych i zapotrzebowania na wyszukiwanie informacji. Zawartość może się różnić jakością, aktualnością, autorami, popularnością, strategiczną wartością, kosztami i innymi cechami. Konteksty organizacyjne mogą się różnić m.in.: misją, wizjami, celami, strategią i kulturą organizacyjną, stopniem centralizacji lub autonomii. Określony zestaw zmiennych różni się pomiędzy różnymi środowiskami informacyjnymi, a w ramach jednego środowiska zmienia się w czasie.


    Pomimo to przedstawiony obraz rzeczywistości jest uproszczony. Czy jest on przydatny? Z całą pewnością. Takiego modelu używamy od 20 lat. Sprawdza się dobrze w różnego rodzaju środowiskach, począwszy od witryn internetowych o zasięgu globalnym należących do korporacji Fortune 100, kończąc na samodzielnych aplikacjach intranetowych w małych organizacjach non profit. Co ważniejsze, te trzy okręgi są niezwykle przydatne zawsze wtedy, kiedy trzeba udzielić odpowiedzi na trudne pytanie. Po wypowiedzeniu znanej frazy „to zależy” — tak jak robią wszyscy inteligentni fachowcy zajmujący się architekturą informacji — rozwijamy naszą odpowiedź poprzez rozłożenie pytania na trzy części pokrywające się z naszymi trzema okręgami. Odpowiedź na pytanie, jakie są najważniejsze cechy, które należy uwzględnić, jest dość oczywista: jakaś wiedza o użytkownikach i ich potrzebach (które mogą pochodzić z ekspozycji interakcji człowiek-komputer i wielu innych dziedzin), treść (techniczna komunikacja i raportowanie) oraz kontekst (warto przeczytać książki poświęcone psychologii organizacji).


    Trzy okręgi pomagają także w znalezieniu odpowiedzi na inne trudne pytania:


    
      	Jakie metody badań i oceny powinniśmy znać?


      	Jacy ludzie powinni być częścią zespołu zajmującego się projektowaniem architektury informacji?


      	Jakie książki i blogi należy czytać, aby być na bieżąco z dziedziną i stosowanymi w niej praktykami?


      	Co powinno się znaleźć w strategii IA, którą zaproponujemy?

    


    Odpowiedź na każde z tych pytań zaczyna się od znalezienia równowagi pomiędzy trzema obszarami: użytkownikami, zawartością i kontekstem.


    Czy dla technologii powinien być przeznaczony oddzielny okrąg? Być może. Ale w praktyce technologii zwykle poświęcamy zbyt dużo uwagi. Można się również przekonać, że większa część tego, co wchodzi w zakres rubryki „technologia”, może być wyrażona w ramach okręgu „kontekst”. Ostatecznie technologia wprowadza nowe możliwości i ograniczenia, które nadają kształt produktowi końcowemu, a to bez wątpienia leży w sferze kontekstu, w którym jest realizowany projekt.


    Nawiasem mówiąc: uważamy, że ważne jest zachowanie odpowiedniego poczucia humoru na temat tego procesu. Być może już się o tym przekonałeś. Praca, którą wykonujemy, obejmuje wysokie poziomy abstrakcji, niejednoznaczności, od czasu do czasu absurdu, a pomimo to cele są osiągane.


    Jeśli istnieje jedna rzecz, której nauczyło nas wiele lat świadczenia usług doradczych w dziedzinie architektury informacji, to jest nią wniosek, że każda sytuacja jest wyjątkowa. Nie mamy na myśli tylko tego, że strony internetowe różnią się od sieci intranet lub że sieci ekstranet są różne w różnych branżach. Uważamy, że każda ekologia informacji, tak jak odciski palców i płatki śniegu, jest unikatowa. Intranet firmy Toyota różni się znacznie od intranetów firm Ford czy General Motors. Z kolei każda z firm: Fidelity, Vanguard, Schwab i E*TRADE stworzyła wyjątkowy system usług finansowych online. Pomimo całego naśladowania, mierzenia i definicji najlepszych praktyk branżowych powstałych w świecie biznesu w ostatnich latach każdy z tych systemów informacji jest unikatowy.


    Tutaj przydaje się nasz model. Jest doskonałym narzędziem do nauki specyficznych potrzeb i możliwości, jakie stwarza określony projekt. Przyjrzyjmy się, w jaki sposób każdy z trzech okręgów przyczynia się do wyłonienia całkowicie unikalnej ekologii informacji.


    Kontekst


    Wszystkie projekty cyfrowe istnieją w konkretnym kontekście biznesowym albo organizacyjnym. Wszystkie organizacje mają sformułowaną jawnie lub niejawnie misję, cele, strategię, personel, procesy i procedury, a także infrastrukturę fizyczną i technologiczną oraz budżet i kulturę. Ta mieszanka zdolności, aspiracji i zasobów jest unikatowa dla każdej organizacji.


    Z tego powodu architektura informacji musi być jednoznacznie dopasowana do odpowiednich kontekstów. Słownictwo i struktura witryny internetowej, a także aplikacje są głównymi składnikami zmieniającej się konwersacji pomiędzy przedstawicielami biznesu a klientami i pracownikami. Mają one wpływ na sposób postrzegania Twoich produktów i usług. Informują o tym, czego można oczekiwać od nich w przyszłości. To zachęca do interakcji między klientami a pracownikami albo ogranicza takie interakcje. Architektura informacji stanowi jedną z najbardziej wymiernych migawek misji, wizji, wartości, strategii i kultury organizacji. Czy naprawdę chcesz, aby ta migawka wyglądała tak samo jak u Twojego konkurenta?


    Kluczem do sukcesu jest zrozumienie i dostosowanie się. Przede wszystkim należy zrozumieć kontekst biznesowy. Co czyni go wyjątkowym? Gdzie firma jest dziś, a gdzie ma być jutro? W wielu przypadkach mamy do czynienia z wiedzą ukrytą. Nie jest nigdzie zapisana. Jest w głowach ludzi i nigdy nie została przekształcona na słowa. Omówimy różne metody wyodrębniania i organizacji tego rozumienia kontekstu. Następnie trzeba znaleźć sposoby zrównania architektury informacji z celami, strategiami i kulturą firmy. Omówimy sposoby postępowania i narzędzia, które umożliwiają tworzenie tej niestandardowej konfiguracji.


    Jak wspomniano w rozdziale 1., trzeba także zrozumieć różnice kontekstowe wynikające ze stosowania różnych kanałów, które użytkownik wykorzystuje do interakcji z organizacją. Czy użytkownicy będą używali naszych usług przede wszystkim za pośrednictwem aplikacji na telefony komórkowe, czy też przez stronę internetową w desktopowej przeglądarce? Obie platformy mają swoje mocne i słabe strony. Na przykład mniejsze ekrany oznaczają mniej miejsca, co z kolei oznacza krótsze etykiety i mniej rozbudowane menu nawigacji. Urządzenia z małymi ekranami są również używane w innym czasie i innych miejscach niż te z większymi ekranami. Jeśli usługa ma być wykorzystywana za pośrednictwem więcej niż jednego kanału, to należy wziąć pod uwagę sposoby, na jakie te kanały nakładają się na siebie i ze sobą współdziałają. Wszystkie te czynniki stanowią część kontekstu, który będzie kształtował architekturę informacji.


    Zawartość


    Zawartość jest zdefiniowana bardzo szeroko. Obejmuje dokumenty, aplikacje, usługi, schematy i metadane, z których użytkownicy korzystają lub które odnajdują w naszych systemach. Krótko mówiąc: są to „rzeczy”, które tworzą witryny i aplikacje. Wiele systemów cyfrowych ma charakter tekstowy. Internet jest m.in. doskonałym narzędziem komunikacji bazującym na słowach i zdaniach, za pomocą których staramy się przekazać znaczenie. Oczywiście można go również uznać za narzędzie do wykonywania zadań i transakcji. Albo za elastyczną platformę technologiczną, która obsługuje zakupy i sprzedaż, obliczenia i konfigurowanie, a także sortowanie i symulacje. Ale nawet najbardziej zorientowane na zadania witryny e-commerce składają się z „zawartości”, którą klienci powinni móc znaleźć.


    Badając zawartość wielu różnych systemów cyfrowych jako czynniki wyróżniające poszczególne ekologie informacji, można wyszczególnić następujące elementy:


    Własność


    Kto tworzy zawartość i jest jej właścicielem? Czy własność jest scentralizowana wokół grupy autorów zawartości, czy też rozproszona pomiędzy działami funkcjonalnymi? Jaka część treści jest udostępniana na licencji od zewnętrznych dostawców informacji? A ile z nich tworzą sami użytkownicy? Odpowiedzi na te pytania odgrywają ogromną rolę na poziomie kontroli nad wszystkimi innymi wymiarami.


    Format


    W wielu organizacjach witryny internetowe i intranetowe stały się jednolitym medium dostępu do wszystkich formatów cyfrowych. Bazy danych, katalogi produktów, archiwa dyskusyjne, raporty techniczne w Wordzie, sprawozdania roczne w PDF-ie, aplikacje biurowe do zarządzania zakupami i klipy wideo z CEO to tylko niektóre przykładowe rodzaje dokumentów, baz danych i aplikacji, jakie można znaleźć w takich witrynach.


    Struktura


    Nie wszystkie tworzone dokumenty są równe. Ważna nota może zawierać mniej niż 100 słów. Instrukcja techniczna może mieć więcej niż 1000 stron. Niektóre systemy informatyczne są zbudowane wokół paradygmatu dokumentu, a najmniejszą dyskretną jednostkę stanowi dokument w pełni zintegrowany z systemem. W innych systemach obowiązuje struktura komponentów albo zasobów cyfrowych bazująca na jakiejś formie znaczników strukturalnych (np. XML lub JSON), aby umożliwić zarządzanie informacjami i dostęp do danych na różnych poziomach szczegółowości.


    Metadane


    W jakim stopniu metadane opisujące zawartość i obiekty w systemie już zostały utworzone? Czy dokumenty zostały oznaczone ręcznie, czy automatycznie? Jaki jest poziom ich jakości i spójności? Czy zastosowano zarządzane słownictwo, czy też pozwolono użytkownikom na oznaczanie zawartości? Te czynniki determinują zakres działań wykonywanych w ramach zarówno wyszukiwania informacji, jak i zarządzania zawartością.


    Objętość


    O jakiej ilości informacji mówimy? Setki aplikacji? Tysiąc stron? Milion dokumentów? Jak duży jest system?


    Dynamizm


    Jakie jest tempo wzrostu lub obrót? Ile nowych treści będzie dodanych w przyszłym roku? I jak szybko się one zestarzeją?


    Wszystkie te wymiary tworzą unikatowe 
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