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Abstrakt (Cesky)

Prdce se zaméruje na teorie oboru Human-computer interaction, vybranymi autory
oznacované pojmem ,postkognitivistické”, které reaguji na kognitivisticky pristup tzv. prvni
viny HCI. Pracovni hypotézou prdce je pohled na sirsi kontext interface technickych objektu
jako na zprostredkovatele sociotechnického vztahu mezi technickymi artefakty, lidskymi
aktéry a spolecnosti.

Prdce si klade za cil vypracovat teoreticko-filosofickou analyzu a komparaci toho, jak
zvolené primdrni zdroje zamérené na HCI teorii a sociotechnické systémy, doplnéné
o vybranou literaturu z oborii novych médii a filosofie techniky, prispivaji do soucasné
diskuze o kontextudlnich aspektech HCI, vcetné otdzky, jak se pohled na interface jakozto
sociotechnicky vztah promitd do cinnosti samotnych designérti, kteri se musi vyporddat

s komplexnosti novodobych designovych problémii.

Abstract (in English):

This thesis focuses on the theories of Human-computer interaction, called by the selected
authors ,postcognitivistic®, that react critically to the cognitivistic approach of the first-
wave HCI. The working hypothesis of this work is to view the broader context of interface of
technological objects as a medium of a sociotechnical relation between technological
artefacts, human actors and the society.

The goal of the thesis is to develop a theoretic-philosophical analysis and the comparison of
how the primary sources focused on the HCI theory and sociotechnical systems, together
with the chosen literature on the new media theory and philosophy of technology, contribute
to the contemporary discussion about the contextual aspects of HCI, including the question
of how seeing the interface as a sociotechnical relation influences the work of the designers

who have to deal with the complexity of contemporary design problems.






, Clovék nemiize zménit svét a nezménit pritom sebe”
Stanislaw Lem

(citovdno v Zdckovd, 2015)

“Technology at present is covert philosophy; the point is to make it openly philosophical”
Philip Agre

(citovdno v Dourish, 2004)

“HCI research is not about tomorrow’s interfaces or applications but about the original
ideas, fundamental knowledge and practical tools that will inspire, inform and support the

design of human-computer interactions in the next decades.”

(Roussel, 2014)

,INekompromisni technokrat Buckminster Fuller ohrnoval nos nad tim typem
funkcionalismu, ktery se omezoval na vzhled kuchyrnskych kohoutkii a neprojevoval Spetku

zdjmu o potrubi, na némz byl rozvod vody zdvisly“

(Sudjic, 2016, s. 320)
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Predmluva

Téma prace jsem si vybral, nebot v 21. stoleti vdobé informacni povazuji Human-
Computer Interaction ve spojeni s filosofii techniky a novomedidlni teorii za relevantni
obor, ktery mize humanitnim védam fict mnohé o vztahu Clovéka a technologie. Aby
toho bylo mozné, je treba se na HCI podivat i mimo dominantni paradigma
kognitivismu.

Protoze v soucasné dobé ,postkognitivistickd“ analyza HCI v ¢eském jazyce doposud
nebyla v mych ocich uspokojivé zpracovana, bylo nutné cerpat vyhradné ze zahranicni
literatury.

Metodologii prace byla dle zadadni teoreticko-filosoficka analyza zvolenych zdroji

z oboru HCI, filosofie obecné, filosofie techniky ¢i novomedidlni teorie. V praci

pouzivam cita¢ni styl CSN ISO 690.

V tivodu prace nastinuji, pro¢ je nutné v soucasném informacnim svété a sitové dobé

rekonceptualizovat obor HCI smérem od paradigmatu kognitivismu.

V kapitole Analyza HCI prezentuji konvencni i nekonvencni historii oboru HCI
a zdliraznuji, ze prvni prakopnici oboru HCI chapali vyvoj a design technologie jako
rozsirovani lidského intelektu a nasich kognitivnich dovednosti. Pomoci dila teoretika
Paula Dourishe analyzuji historii a teorii interakce a interface.

V kapitole Kognitivismus a kognice v HCI definuji dulezité pojmy pochazejici z kognitivni
vedy a popisuji historicky i soucasny vliv kognitivnich véd a paradigmatu kognitivismus
na obor HCI.

V kapitole Postkognitivistické HCI rozpracovavam analyzu HCI, interakce a interface na

pozadi fenomenologie, postfenomenologie a teorii rozsirené a distribuované kognice.

V kapitole Analyza novomedidlnich teorii analyzuji vliv technologie a roli interface

z pohledu vybranych novomedialnich teoretikda.



V posledni kapitole Interface jako sociotechnicky vztah shrnuji a syntetizuji, jak je
dosavadni analyza vybranych zdroji relevantni pro analyzu interface jako
sociotechnického vztahu. Zavadim zde nové koncepty, jak analyzovat interface, mezi
které patri interfacidlni extenze a interfacidlni redukce. Nakonec zminuji, proc¢ si myslim,

ze by HCI mélo byt nedilnou soucésti ,,véd o ¢lovéku®, tedy humanitnich véd.



Uvod

V soucasné dobé povazuji Human-computer interaction (HCI) za jeden z nejvice
fascinujicich a intelektualné stimulujicich obord, které se zabyvaji vztahem clovéka
a technologie. Podivame-li se kolem sebe, neni slozité pochopit mé nadseni.
Technologie se jiz davno stala nepostradatelnou soucasti nasich zivotd. Pro vsechny,
kdo technologii vnimaji predevsim jako antagonistickou silu, kterou je treba prekonat
nebo naopak se ji vzdat za icelem navratu k rajskému a neposkvrnénému ,,prirozenému
zivotu“, mam Spatné zpravy. Co se pouziti technologie tycCe, vZdy jsme byli moderni
vtom smyslu, zZe technologie od pradavna byla soucasti naSich zivotd, kultury,
spolecenstvi, a dokonce i soucasti nasi kognice. Dichotomie technologie a spolecnosti,
umeélé alidské jsou sice stale uzitecna analytické rozdéleni, ale v pripadé zminénych
rozdéleni se jedna se o falesnou predstavu toho, jaky mame k nasim technologickym
vytvoram vztah. Technologicky i sociokulturni determinismy, které predstavuji opacné
extrémy jednoho spektra vztahli clovéka k technologii, by se mély propadnout do
smetisté intelektudlnich déjin, nebot technologie a spolecnost tvori intimni
a neoddélitelné strany stejné mince. Nase zivoty jsou technologicky mediované
a technologie doslova transformuje, co znamend byt clovéekem. Technologie ale
nevznika ve vakuu, je vzdy zasazena do kontextu socidlnich, kulturnich, historickych

a v neposledni radé ekonomickych vlivii.

Zda se proto nutné, ze tradicni obory studujici lidské spolecenstvi jako sociologie
a antropologie musi zacit brat v potaz efekty a vliv technologii a novych médii. To ale
plati i o inzenyrstvi, designu a filosofii techniky, které musi ze stejného diivodu uznat,
ze neni mozné analyzovat a tvorit technologii bez znalosti spolecenskych, kulturnich
a dalsi kontextualnich aspektti toho, jak technologii rediné pouzivame. Technologie

a lidé-uzivatelé spolu interaguji a vice filosoficky informované empriciké studium této
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interakce a vzajemného ovlivinovani a konstituce je praveé prostor, kterému se obor HCI

muze a meélo vénovat.

Ostatné predpoklady ma ve své DNA. Z mnoha moznych definic HCI se dozvime, Ze se
jedna o interdisciplindrni spolecensko-technologickou védu, ktera zkouma interakci
mezi clovékem atechnologii, azahrnuje vsobé fadu obor(i: pocitacovou vedu,
informacni védu, ergonomii, umeéni, design, kognitivni psychologii, lingvistiku,
sociologii, filosofii, antropologii, fyziologii, umélou inteligenci, inzenyrstvi, kognitivni
védu, etiku, estetiku apod. (Némeckova, 2010) Puvodni vizi HCI bylo ustanovit obor,
ktery by aplikoval poznatky z tradicnich kognitivnich véd zamérenych na jednotlivce
pro navrh, evaluaci a testovani informacnich systémi (Carroll, 2003; Turner, 2016)
a tvorbu pouzitelného a pristupného uzivatelského rozhrani, neboli interface!. To je
vize a praxe HCI, které v ceském kontextu, predevsim v oborech informacni védy,

informatiky a medidlni teorie z{istaly v relativné nezménéné podobé dodnes.

V této praci chci ale poukazat na zapomenuté koreny radikalnich myslenek prvnich
prakopnikd HCI, kteri se jednohlasné zajimali o zpiisob, jak interakce s pocitaci mize
rozsitit nds intelekt a kognitivni dovednosti pro vyporadani se s narlistajici informacni
komplexitou nasich Zivotd. Génius téchto predstaviteld z pantheonu prvnich odbornik
v prehistorii oboru HCI tkvél vtom, ze predpovédéli nové poznatky z aktudlniho
vyzkumu a teorii v kognitivnich védach a filosofii. Ty se vymezuji vici dlouhodobé
dominantnimu paradigmatu kognitivismu ajeho vidéni lidské kognice metaforou
pocitace: internich symbolickych reprezentaci, fixnich pravidel a kartezianskych
dualismi télo-mysl ¢i subjekt-objekt, které byly v kognitivismu implicitné prejaty jako

pilite metafyziky zapadniho mysleni.

1V této préci preferuji anglicky termin ,interface”, jehoZ etymologie a neutralnost je pro potieby této
prace vhodnéjsi. Ve vét$iné pripadu pouzitim terminu ,interface® nemyslim grafické uzivatelské
rozhrani, ale obecny bod nebo misto kontaktu pro interakci s technologii. V praci ale postupné budu
i toto pojeti ,interface” dale rozvijet a redefinovat.
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V literature HCI, filosofie mysli a kognitivnich véd se o novych teoriich prekovanajicich
kognitivismus hovori jako o postkognitivistickych teoriich, mezi které v této praci podle
zvolenych teoretik radim fenomenologii ovlivnéné pristupy ateorie rozsirené
a distribuované kognice. Postkognitivistické teorie poukazuji na fundamentdlni
propojenost mysleni a jedndni, lidského téla, technologie a prostredi kolem nds. Tato
propojenost neni vydobytkem modernity nebo soucasné informacni spolecnosti, ale

prirozenym stavem nasi kognice a naseho byti.

Pravé necekané objeveni role prostredi a technologickych artefaktd na nasi kognici ¢ini
postkognivismus idedlnim partnerem pro HCI, které se musi vyrovnat s novou roli
technologie a jejim designem. V dnesni informacnich a technologicky mediované
spolecnosti se informacni technologie premistily ze specializovanych odbornych
laboratori a statického prostredi pracovnich stold a zacaly byt nedilnou soucasti nasich
zivot(, jak oznamuji nové pristupy internetu veéci ¢i vSudypritomné vypocetni techniky.
Technologie kromé zjevného vizualniho, auditorniho ¢i taktilniho povrchu nabira stale
vetsi hloubku pozadi méné viditelnych infrastruktur a vrstev kulturnich, spolecenych

vztaht a kontextudlnich aspekt.

V navaznosti na obrat kanadského teoretika Marshalla McLuhana v medidlni teorii
smérem k samotnému médiu ajeho vlivii na spolecnost a extenzi nasich schopnosti
a percepce se pomoci Heideggerovy hermeneutické fenomenologie, postfenomenologie
ve filosofii techniky, teorii rozsitené a distribuované kognice a vybranych
novomedialnich teoretiki v této praci snazim ukazat, ze HCI a design technologii
nemohou privilegovat povrch technologii a médii na tkor jejich hloubky pozadi, protoze
je to prave ona hloubka, ktera technologie a média umoznuji. V této praci se proto prave
interface stava stycnym bodem mezi hloubkou a povrchem, ale i vztahem mezi
sociokulturni a technickou vrstvou technologii. Na technologii neni mozné nahlizet

jako na fixni objekty, ale spiSe prostor potencialit, které se konkretizuji, materializuji
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a zprostredkovavaji (mediuji) zminéné vztahy béhem interakce ,na rozhrani“ hloubky

a povrchu, sociokulturni a technické vrstvy, tedy v interface technologie.

Hloubka a komplexita pozadi téchto vztahi ndm neni perceptualné-fenomenologicky
pristupna primo. Budu argumentovat, ze pristup k této hloubce pozadi technologii je
mozny pouze zprostredkované pomoci interface, ktery se stava médiem i kognitivni
mapou, nebot umoznuje kontakt a interakci mezi dvéma a vice jinak nekompatibilnimi
stranami a specificky pro clovéka-uzivatele redukce komplexitu na pristupné afordance
umoznujici ovladani sociotechnické asamblaze. Podle této prace interface mediuje
pomoci dvou hlavnich funkci, pro které jsem z tispornych davodi zavedl nové pomocné
pojmy interfacidlni redukce a interfacidlni extenze?.

Postkognitivistické HCI spolecné s novomedialni teorii a filosofii techniky poskytuji
dostatek argumentd pro to, abychom mohli aktualizovat pohled na technologii a jeji
interface. Technologie neni pasivnim sluhou, ktery plni cisté instrumentalniho potreby
svych pand. Technologie sice nedeterminuje spolecnost, ale ma moc ji meénit, stejné
jako nase mysleni ajednani. Kromé samotné materidlni stranky technologie jsou to
i designéri, kteri do technologie zasévaji zrna potencialu, v praci oznacovanou Ihdeho
pojmem multi-stability, jakym zplsobem muze byt tato moc aktivizovana. Technologii
je s clovekem v interakci a aktivné formuje spolecnost i nase mysleni zpisobem, ktery
Ihde pojmenoval non-neutralitou technologie. Design interface technologie se musi
nejen vyrovnat s komplexitou hloubky pozadi technologie, ale zaroven s etickymi
otazkami toho, jak technologie planované nebo jako neplanované ovlivnuje jednotlivce

i celou spolecnost.

2 Jsem si védom, jak neskromné muze plsobit zavadét v magisterské praci nové pojmy. Chci ale zdUraznit,
Ze se jedna jen o pomocné pojmenovani urcitych koncepti, které bych jinak musel neustale opakovat.

vvvvvv

tom, kdo nova slova zavadi, aby rozsirovaly nase schopnosti myslet spise, nez tyto schopnosti redukovaly.
Necham na Ctenari, jak jsem se s timto tkolem vyporadal.
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Jiz vroce 2005 apeloval Jan Brejcha (Brejcha, 2005) na to, ze je nutné kHCI a
(interak¢nimu) designu technologii pustit i odbornice a odborniky z humanitnich a
socialné vednich disciplin, ktefi by dokazali informovat o SirSim kontextu technologie.
Dnes se ale mizeme ptat na nasledujici otazku: pokud HCI a design technologii drive
zcela spravné potrebovaly humanitni a sociadlni védy, aby byly informovany o lidskych
aspektech interakce, neni tomu dnes tak, zZe tyto védy nyni potrebuji HCI a design?
Pokud drive humanitni a spolecenské veédy podavaly syntetizovany obraz o spolecnosti
a utvarely vefejné minéni, nevznika v informacni, technologicky mediované spolecnosti
potreba nového ,svobodného uméni”, které by plnilo stejné funkce doplnéné
o perspektivu technologii? Podle mého nazoru bychom odpovédi méli hledat nékde ,na
rozhrani” postkognitivistického HCI, filosofie techniky, novomedialni teorie, soucasné
sociologie techniky a designu, jez by vSechny mohly prispét do nového integrativniho

»svobodného umeéni technologické kultury” (Buchanan, 1992)
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Soucasny informacni svét jako problém pro HCI

Informacnimi technologie a nova média zacaly priblizné od 70. let dvacatého stoleti mit
zasadni roli v moderni spolecnosti a prispély kemergenci nového paradigmatu
informacni spolecnosti, ktery lze charakterizovat tim, Ze ve vSech sférach spolecnosti
hraji vyznamnou roli informace a technologie, které informace zpracovavaji,
transformuji, prenasi a zobrazuji. Paralelné Ize sledovat vzrastajici vliv digitalnich
a komunikacnich siti, prednostné globalni sité internet, které organizuji spolecenské
procesy. Pro pojmenovani a teoretické uchopeni soucasné spolecnosti existuje hned
nékolik moznosti: soucasna spolecnost je podle teoretik(i informacni, sitovd,
postindustridlni, znalostni, flexibilni ¢i kognitivni (Castells a Cardoso, 2006, s. 4-5;
Imbesi). Jak pise Dijk (2006, s. 19), informacni a sitova spolecnost jsou nejpopularnéjsi
koncepty uzivané pro popis soucasnych spolecnosti, které se znaci vysokou urovni
pouziti informacnich a komunikacnich technologii, kde intenzita informacni vymény
vede k tomu, ze se takova spolecnost organizuje na zakladé védy, racionality a reflexity,
ato jak na pracovnim trhu, tak iv kulturnim sektoru, ve kterych dominuji formalni
znalosti, vyssi vzdeélani a tvorba, manipulace a konzumace znakd, symbol{l a vyznamd.
Zatimco pro Dijka informace poukazuje na formu obsahu spolecnosti, metafora sité

popisuje formu nebo organizaci soucasné spolecnosti.

Na koncept sitové spolecnosti navazuje Manuel Castells, ktery se zaroven ohrazuje vici
informacni spolecnosti a odmita adjektivum ,informacni”. Nesouhlasi, Ze by dtlezitost
informaci v soucasné spolecnosti bylo néco nového, protoze podle ného informace byly
historicky dilezité ve vSech ndm znamych spolecnostech (Castells a Cardoso, 2006, s.
4). Lupa¢ upozornuje na to, ze Castells alternativné pouziva adjektivum
sinformacionalni”, které ,odkazuje kurcité formé technické organizace, vniz se
operace s informaci stava hlavnim zdrojem produktivity” a dale podle Lupace proto, zZe

informacni a komunikacni technologie umoznuji prenos a zpracovani informaci, ¢imz
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vytvareji sociotechnické usporadani, kde jsou velmi tésné vztahy mezi vyrobou,
zkusenosti a moci (Lupac, 2015, s. 45, mé zvyrazneéni).

Sociotechnické vztahy mezi spolecenskymi elementy atechnologiemi vytvareji
pomyslné i realné decentralizované sité vztah, které poskytuji nejen velkym a vlivnym
korporacim, ale de facto vsem, jez disponuji potfebnymi znalostmi, moznost je vyuzit
ve svlj prospéch. Tyto sité prekracuji rozdéleni na globalni a lokalni, 1ze je tak oznacit
neologismem ,glokalni”, ¢imz také prekracuji casoprostorové dimenze, nebot
potencidné mohou propojovat protfednitvim technologie a internetu v realném case

velké konglomeraty ¢i asamblaze uzivateld, technologickych artefakt(i a systémd.

Castells iDijk ve svych noveéjsich textech pisi oinformaciondlni spolecnosti jako
o spolecnosti siti, a prestoze ne vSechny staty v 21. stoleti na ni participuji stejnou
meérou, jsou ovlivnéné jeji logikou a moci, ve které jsou zahrnuty globalni sité kapitalu,
zbozi, sluzeb, prace, komunikace, informace, védy a technologie. (Castells a Cardoso,
2006, s. 4) Pripomenme, ze vtomto pripadé to nejsou informace jako takové, které
definuji jadro konceptu sitové spolecnosti, ale predevsim digitalni komunikacni site,
které tvori pater a infrastrukturu nové morfologické formy socidlni struktury, tedy

sitové spolecnosti. (Castells a Cardoso, 2006, s. 4-5).

V informacni a sitové spolecnosti naplnéné technologickymi artefakty se méni povaha
interakce s technologii, ale i se svétem. Cim vice pouZiva spolecnost technologie pro
béznou komunikaci, tim vice je odsouzena ke zprostfedkovanému vztahu ke svétu, ve
kterém dominuji v mnoha odliSnych kontextech interakce lidi atechnologie, kterad
podstoupila metamorfézu: z ryze utilitdrnich stroji pro vykonani tkont ve statickém
a kontrolovaném prostredi pracovniho stolu se stala divérnym partnerem majici
enormni vliv doslova vSech procesech nasich zivotf.

Po adopci osobnich pocitacti, pripojeni ke globalni siti internetu a vyspélosti platformy
webu mtzeme za milnik povazovat produkty firmy Apple, kdyz vroce 2007 uvedla

iPhone a vroce 2010 prvni generaci tabletu iPadu, které se okamzité staly
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nejpopularnéjsimii chytrymi zarizenimi a pomohly nastartovat explozi uziti mobilnich
zarizeni a mobilnich aplikaci. Jejich popularitu doprovazelo drasticky riist uzivateld
popularnich socialnich siti Facebook, Twitter, Instagram ¢i YouTube a webové i mobilni
platformy typu Airbnb ¢i Uber, které se snazi uzivatelim poskytnout moderni
alternativu k nékterym zavedenym komercnim i verejnym sluzbam. Spolecnost Cisco
odhaduje, Ze vroce 2014 bylo k internetu pripojeno priblizné dvanact miliard zarizeni
a do roku 2020 to ma byt dokonce milard padesat (Greengard, 2015). V kazdodennich
zivotech se misi fyzické objekty s digitalnim, coz ndm umoznuje byt kdykoli a kdekoli
v redlném cCase, stale online. Sluzby a informace jsou vzdy k dispozici v tekutém a nikdy
nedokonceném stadiu ,beta” verze. Nase imerze v technologiich prinesla nové

konceptualizace technickych a socidlnich aspekt(i technologie.

Napriklad koncept Internet of Things (IoT) vyuziva potencial toho, Ze jsme obklopeni
technologickymi artefakty, které shromazduji a generuji enormni mnozstvi dat o nasich
zivotech i prostredi, ve kterém zijeme. Jak pise Greengard, IoT ,neni pouze o lokaci
objektd arozpoznavani prostredi nebo automatizaci. Je to zpusob, jak monitorovat,
meérit aporozumét neustdlému pohybu svéta aveéci, které déldme. Schopnost
nakouknout do prostoru mezi objekty, lidmi a dalSimi vécmi [...] Data generovana
IoT poskytnout hluboky vzhled do fyzickych vztaht a lidského chovéani [...]“ (Greengard,
2015, s. 7). Vmnohém podobny koncept vsudypritomné vypocetni techniky (Ubiquitous
computing) (Friedewald, 2011), zavedeny Markem Weiserem, hlavnim védcem zndmého
vyzkumného centra Xerox PARC, a koncept ambientni vypocetni techniky vyobrazuji svet,
ve kterém jsme na kazdém kroku obklopeni vnorenymi a neviditelnymi komputac¢nimi
zarizenimi se senzory, pripojenim kinternetu a inteligentnimi algoritmy, které
vyuzivaji kontext prostredi pro automatické rozpoznani a autonomni zpracovani tkont

s minimalni lidskou ucasti.
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Neviditelnost aco nejvetsi integrace téchto zarizeni do kazdodenniho prostredi
znamena pro obor Human-computer interaction (HCI) a design technologii, Ze tyto
zarizeni misto standardniho desktopového grafického uzivatelského rozhrani musi
umoznovat nové, inovativni formy interakce, které vidime napriklad v pristupu tzv.
»prirozenych® interakci (natural user interface, NUI) uprednostnujicim interakci hlasem
nebo fyzicky kontakt téla (Friedewald, 2011). Friedwald doplnuje, ze tento novy typ
interakce musi zahrnovat automatické zachyceni kontextudlni parametri a nutnost
identifikovat emociondlni stavy uzivatelG ajejich zamyslené akce, coz bez detailni
znalosti kontextu neni mozné. Harrison souhlasi, ze vSudypritomna vypocetni technika
oznamuje dtlezitost kontextu pro HCI a zaroven zdiraznuje, ze se jedna o zasadni
problém, se kterym se tzv. kognitivisticky pristup v HCI, ktery zminim déle v praci,
nemuze vyrovnat, protoze kognitivistické paradigma modeluje kontext jako dalsi zdroj
informaci pro informacni zpracovani, ale z filosofie kognitivni vedy, vyzkumu umelé
inteligence, etnografie, designu, uméni ¢i z kritiky postkognitivistickych teorii je
kontext nejen fundamentalné nespecifikovatelny a odolava formalizaci (Harrison,
2007), ale téz nezbytny pro interpretaci emocionalnich, socidlnich avyznamovych

faktor(i interakce clovéka s technologii i se svétem.

Vedle problematiky kontextu je treba zminit dalsi otazku, se kterou si kognitivistické
HCI nevi rady, apro které HCI musi poskytnout odpoved: vyvoj vsudypritomné
a ambientni technologie sméruje k minimalizaci nutnosti s technologickymi artefakty
védomeé interagovat a kompletni redukce interakce a automatizace inteligentnimi
algoritmy je povazovan za jeden zcilG hnuti ambientni inteligence a ,klidné
technologie® (Weiser, 1995) , ¢imz se technologie a jeji ¢innost presune na periferii nasi
pozornosti a zviditelni se pouze, pokud to bude treba. Mark Weiser pise, ze
»Nejopravdovéjsi technologie jsou ty, které se vytraceji. Samy se vplétaji do tkaniva

vSedniho zivota, dokud od néj nejsou k nerozeznani® (Weiser, 1991)
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Je v takovém pripadé stale mozné hovorit o ,pouzivani“ technologie a o ,uzivatelich”,
pokud technologie nejsou vidét a ani o nich védomé nevime? Jak se zmeéni svét kolem
nads a jeho vnimani lidmi, pokud technologie symbioticky srostou snasim
fenomenologickym prozivanim kazdodennosti? Jaké pristupy a etické problémy
nastanou v HCI a designu, pokud zacneme explicitné chapat technologii nejen jako
nedilnou soucast spolecnosti, ale rovnéz nepostradatelnou komponentu naseho mysleni
a vztahu ke svétu?

Z téchto otazek se vynoruji problémy promitajici se napfic mnoha obory a odpoveédi na
né pozaduji transdisciplinarni pojeti. Proto jsem v této praci si zvolil ,,rozhrani” oboru
postkognitivitického HCI, soucasné filosofie techniky a novomedidlni teorie jako
v ceském kontextu vhodnych néstroji pro vrzeni nového svétla na soubor teoreticko-

filosofickych Givah o vztahu clovéka a technologie.
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Analyza HCI

Uvod

V této kapitole popisuji kofeny historického vztahu oboru HCI ke kognitivni védé
a psychologii a také myslenky prvnich prikopnikd v HCI, kteri povazovali svou praci za
rozsirovani lidského intelektu. Dale se presunu k hlubsi analyze toho, jaké axiomatické
predpoklady HCI pod vlivem paradigma kognitivismu prijalo a jakym zplisobem se to
projevilo na konceptualizaci cloveka a lidské kognice. Dale analyzuji vybér dalezitych
kritickych ohlast na kognitivismus, po které bude nasledovat jadro této sekce, analyza

postkognitivnich teorii HCI, mezi které radim fenomenologii, postfenomenologie

a teorie rozsirené a distribuované kognice.

Nekonvencéni historie HCI: Prvni prakopnici rozSifené
kognice a teorie interface

Vannevar Bush a rozsifrena pamet

Prvnim prikopnikem je Vannevar Bush a jeho vlivny clanek As We May Think z roku
1945. Bush zde predstavil hypotetické zarizeni Memex (MEMory EXtended, rozsirena
pameét), které by umoznovalo tpravu a rychlé nalezeni libovolnych informaci ulozenych
na mikrofilmech a propojenych tzv. cestami (trails). Navrh propojit dokumenty
nelinedrnimi odkazy, které by simulovaly asociacni mysleni lidského mozku, bylo
revolucni myslenou a inspirovalo dalsi vyzkumniky. Bush je hojné citovany v literature
o historii hypertextu a pocatcich webu a nepopiratelny dopad mél podle Jiriho Cejpka na
obor Informacni védy (Cejpek, 2005, s. 28-29). Avsak v clanku se také docteme o
prvotnim nacrtu nového zplsobu interakce nejen se samotnym zarizenim, ale
i sinformacemi. Bush navrhl vizudlni interface, podobajici se dnesnimu tabletu
a stylusu jako vstupniho zarizeni, prostrednictvim kterého by clovék mohl pracovat

a interagovat srozsahlou apro lidskou mysl apameét nepredstavitelnou databazi
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znalosti. I proto Bush pojal sviij Memex jako rozsifeni lidské kognice a ,zvetSenym

a intimnim doplnkem pameéti” (Bush, 1945).

J. C. R. Lickider a symbidza clovéka s pocitacem

Na Bushe primo navazal J. C. R. Lickider. Piivodné vyzkumnik psychoakustiky, Lickider
zkoumal zplisob, jakym mozek prevadi mechanické vibrace vzduchu na elektrickych
signal, ktery interpretujeme jako zvuk. Vypocty jeho vyzkumy se staly prilis narocné,
a proto se rozhodl zamérit na to, jak automatizovat rutinni kalkulace a opakujici se
tkony. Na svou otazku odpovédél v roce 1960 vydanim clanku Man-computer symbiosis,
ve kterém predstavil dalsi mozné stddium interakce clovéka s pocitaci, jez podle inspirace
ze zivé prirody oznacil jako symbioticky vztah. Lickider predpokladal, Ze v blizké
budoucnosti budou pocitace znatelné prevysovat clovéka v algoritmizovatelnych
tkonech. Proto by se jim meély takové Uikkony prenechat a role clovéka by se presunula
k definovani cild, formulaci hypotéz aevaluaci vysledkd. Prenechdni urcité casti
mysleni mélo také podle Lickidera zodpovédét otazky tykajici se fungovani lidské
kognice. Ve srovnani s Bushem ale Lickider odmita, ze by pocitace mély byt pouze
lidskou extenzi, tedy amplifikaci toho, co jiz clovék zvladne, nybrz by meély clovéku
poskytovat zcela nové schopnosti. Symbidzou Lickider zdiraznuje partnerstvi dvou
odlisnych organisma Zijicich ve vzdjemném a intimnim partnerstvi. Vtom vztahu
clovék-pocitac budou obé strany prispivat v ¢innosti stejnou stejnou meérou, takze bude
obtizné je analyzovat oddeélené (Licklider, 1960, mé zvyraznéni). OdlisSné organismy ale
vyzaduji ke komunikaci néjakého zprostredkovatele. Pocitace totiz pracuji v redlném
case na zcela jiné frekvenci. Tento rozdil ma za tikol zamaskovat a vyrovnavat interface.
Takova funkce interface se ukazala nepostradatelnad v americkém projektu radarového

systému SAGE, na kterém se Lickider podilel na pozici odbornika na lidské faktory.
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Interaktivni SAGE systém v kontextu vyzkumu kognice

Semi-Automatic Ground Environment, tedy SAGE, byl obranny systém amerického
letectva v poloviné padesatych let proti potencialnimu Gtoku Sovétského svazu. Byla to
prvni pocitacova sit aasamblaz vsech americkych radarovych stanic a prvnich
interaktivnich obrazovek, na kterych se hruba data z radara zobrazovala v podobé tecek
jako vizualni informace o poloze nepratelskych letadel. Operator takového displeje
mohl pomoci laserového pera naridit pocitaci, aby danou tecku sledoval. Lev Manovich
poznamenava, ze SAGE systém obsahoval vSechny hlavni elementy moderniho interface
mezi ¢lovékem a pocitaCem, nebot kromé zobrazovani ,reality” a informaci v redlném
case, byl displej prostredkem, ktery realitu pfimo ovliviioval (Manovich, 1995). Operator
systému SAGE sedél pred obrazovkou, kterd byla oknem do masivné distribuovaného
vojensko-technologického komplexu, ve kterém lidské komponenty ,byly plné
integrovany do mechanizovaného obvodu detekce, rozhodovani a odpovédi” (citovano

v Manovich, 1995).

Paul Edwards (Edwards, 1996) mapuje historicky kontext doby, ve kterém Lickider psal
o symbidze cloveéka a pocitace. Systém SAGE byl jednim z mnoha snah americké armady
a akademickych intelektudld vramci diskurzu politické hegemonie USA v tzv.
suzavieném svété”, ve kterém hlavni strategie ,kontroly a omezeni“ (containment)
bude realizovdna v mozné totalni a centralizované obrané vici nepriteli. Edwards
argumentuje, ze snaha o kontrolu integrace clovéka a pocitace pro vojenské tcely
pohanéla vyzkum umeélé inteligence a psychologie (Edwards, 1996, s. 20). Edwardsova
analyza dale ukazuje, Ze kybernetické chapani clovéka a stroje jakozto rovnocennych
komponent vsystému, vliv Shannonovy informacni teorie komunikace a potreby
integrovat ,lidské faktory“ do vojensko-technologickych systémt vedly k vyzkumu
lidské mysli pod novym paradigmatem tzv. kognitivismu. Jak pozdéji v této praci ukazi,

vyzkum lidské kognice zavrhl behavioristicky model stimulu a reakce a zacal ji zkoumat
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na zakladeé internich reprezentaci a informacniho zpracovani symbolickych informaci,

¢imz se zacalo pohlizet na mysleni clovéka metaforou pocitace.

Douglas Engelbart, rozsifeny intelekt a interface

O Engelbartovi, dalsim z prvnich priikopnikG HCI, se literatura obvykle zminuje, ze byl
designér prvni pocitacové mysi nebo tviirce softwaru oN-Line System (NLS), ktery
predstavil verejnosti béhem svého pusobi pri Stanford Research Institutu (SRI). NLS
systém se zaslouzil o mnoho prvotin: kromé pouziti pocitacové mysi jako vstupniho
zarizeni obsahoval na bitmapovém displeji zobrazené grafické uzivatelské rozhrani
pouzivajici ,okna” pro multitasking a zobrazeni vice aplikaci najednou. Byl to také prvni
software navrzeny pro spolupraci nékolika uzivateld, ktery obsahoval technologii
hypertextovych odkaz(, a mnoho dalSich prvotin®. Prestoze NLS systém si pravem
zaslouzi pozornost historik(i hypertextu a webu, patfi az k pozdéjsimu Engelbartova
snazeni rozsirit lidsky intelekt a umoznit lidem vyrovnat se s komplexitou problémdj,

které jsou soucastni moderniho zivota.

Podivame-li se totiz na clanek Augmenting Human Intellect: a Conceptual framework
(Engelbart, 1962) z roku 1962 (vydany dva roky po clanku Lickidera), spatfime v ném
veskery teoreticky zaklad, ktery se od té doby snazil Engelbart realizovat. Pro tuto praci
je ze zminéného clanku nejvice relevantni popis vlivu technologie a jazyka na lidskou

kognici a funkci, kterou v rozsireni lidského intelektu bude hrat interface.

3V élanku A lifetime pursuit (Engelbart, 1986) popisuje Christina Engelbart celkem 24 funkci, které systém
NLS zavedl jako prvni. Kromé jiz zminénych mezi nimi najdeme napriklad publikace hypermédii,
hypermedialni email, verzovéani elektronickych dokumentd, telekonference se sdilenim obrazovky, na

kontext citlivou napovédu ¢i fakt, ze systém NLS ustanovil prvni ,internet”.
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Hned ze zacdtku clanku Engelbart vysvétluje, ze ,rozsifenim lidského intelektu®
popisuje zvySeni schopnosti ¢lovéka rychleji a Iépe rozumet a resit situace, které do té
doby byly prilis komplexni. Podle Engelbarta nam pro rozsireni intelektu poskytuje nase
kultura nékolik prostredk(. Vedle uceni a tréninku, urcitych postupti, jak dosahnout
cile, ndm intelekt rozsSifuji jazyk a (technologické) artefakty. Engelbart tyto Ctyri
elementy, dale doplnéné o clovéka, vidi jako casti jednoho integrovaného systému,
ktery nazyva podle pocatecnich pismem jednotlivych casti H-LAM/T. Protoze zminéné
casti celku jsou propojené a vzajemné interaguji, Engelbart pise, ze zména jedné casti
muze vjiné casti vyvolat latentné pritomné vlastnosti a schopnosti, atim zasadné
zmeénit pro cely systém. Pro Engelbarta je misto velkého potencialu rozsireni lidského
intelektu pravé ona cast ,artefakti”, pro kterou prichod digitdlniho pocitace a sité

Internet znamena potencialné velky skok.

Engelbart se nepokousel spekulovat o tom, jestli samotna prirozena lidska inteligence
muze byt navysena, veril ale, ze symbioticky celek a pomyslny kyborg clovék-stroj
neboli H-LAM/T systém, bude ve vysledku vice nez jen jeho casti. Co se inteligence tyce,
Engelbart na jednu stranu jednoznacné situuje lidskou inteligenci do neuron mozku,
ale zaroven pisSe, ze se jedna o nejnizsi vrstvu celku, ve kterém kazda vyssi vrstva
poskytuje vétsi abstrakci a ,fenomenologickou sofistikovanost”. Zaroven je to souhra
a synergie téchto vrstev, kde v konecné analyze bychom méli hledat inteligenci. Jinak
receno, inteligence je distribuovana vkomponentich H-LAM/T systému, aje tak

emergentni vlastnosti vyvstavajici z interakci jednotlivych komponent systému.

Engelbartova predstava H-LAM/T systému zahrnovala clovéka a technologicky artefakt
jako nejdualezitéjsich casti, jez maji vlastni, nekompatibilni procesy, ¢imz tvori dve
oddélené domény. Aby mohly spolu interagovat a spolupracovat, coz je Engelbartova
podminka fungovani celého H-LAM/T systému, je nutné zavést zprostredkovatele, ktery
by jejich nekompatibilitu vyrovnaval. Timto zprostredkovatelem je v H-LAM/T interface.

Pojem ,interface® se vkontextu technologie pouzival jiz dfive pod ndzvem ,man-
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machine interface”. Mozna i proto, Ze v té dobé jesté neexistovala takova dominance
grafického uzivatelského rozhrani (GUI), jakou vidime dnes, mohl se (¢i se dokonce
musel) Engelbart na interface divat mnohem abstraktnéji a univerzalnéji. Jak je z nize
prilozeného diagramu prevzatého z clanku zroku 1962 zrejmé, Engelbart nechapal
interface jako néco, co je soucasti artefaktu jako takového, jak by ndm dnesni myopické
vidéni olivnéné ,,obrazovkou” a vizualitou interface napovidalo, nybrz jako hranici nebo
mez, ,,napri¢ kterou si dvé domény vyménuji energii“ (Engelbart, 1962), nebo také néco

mezi, prostrednikem nebo 1épe médiem.

Outside Wond

A A H-LAMIT System
Energy
flowy
Matching Matching
Processes \\ r Processes
N |- — (17
{ >
< :
Human Processes Man-Ar;idfath7 Artifact Processes
Interface

Obrdzek 1 Schéma Engelbartova H-LAM/T systému

Co presné interface zprostfedkovava? Podle Engelbarta interface vytvari vztah
a propojuje (couple) komponenty clovéka a artefaktu, které maji specialni ,matching”
(prizptisobujici se) procesy, které abstrahuji svou vnitfni komplexitu. Interface je tak
vztahem téchto povrchovych a abstrahujicich vrstev, jez vsak samy jsou vysledkem
mnohem hlubsich procestl. Engelbart na vysvetlenou uvadi priklad s prstem a klavesou
klasického psaciho stroje. Pise, ze prst i klavesa psaciho stroje jsou vysledné ,,matching”

procesy z hlubsich procesu, které se déji ve clovéku i v artefaktu a jsou zodpovédné za
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produkci daného textu a procesy v artefaktu, které otisknou inkoustem pismeno na
papir.

Tim, ze Engelbart preferuje pojmenovani ,man-artifact interface”, distancuje se od
myslenky, Ze pouze pocitac nebo jiné stroje jsou jedinymi priklady, kdy interface hraje
roli. Misto toho definuje interface univerzalné jako vztah mezi clovékem a artefaktem
(napriklad tuzka, papir, pocitac, elektrarna, urychlovac castic v CERNu).

Jelikoz existence lidskych artfaktt saha az do prehistorie, je otazkou, zdali skutecné nas
vztah k artefaktiim, zprostredkovany interfacem, miizeme analyzovat az takto obecné.
Engelbart mozna proto podminuje svou definici tim, Ze mezi ,komponentami” clovéka
a artefaktu interface zprostfedkovava vztah, ktery vede kvyssim, kompozitnim

procestim.

Co jsou ale kompozitni procesy? Jedna se o jakoukoli ¢innost, kterou lze vykonat pouze
pri uspésné kooperaci obou komponent clovéka a artefaktu. Co bychom méli povazovat
za kompozitni proces, a co ne, Engelbart nekomentuje, a tak bychom snad mohli aspon
vymezit néjaké hranice spektra, ve kterych jeho definice ddva smysl. Na jedné strané
spektra muze byt napriklad obsluha urychlovace castic, kde se bez technologickych
artefakt(i a interface neobejdeme, na druhé strané je treba chtlize po poli, kde se bez
artefaktu (bot) obejdeme, i kdyz to nebude prijemné. VsSe ostatni povazujme po nase
ucely vsedé zoéné apod vlivem filosofické interpretace dané situace, coz muze
prekvapivé znamenat, ze v urCité situaci zcela jasné nekompozitni proces jako lidské
mysleni mize byt problematizovano: nejen pti diagnéze s Alzheimerovou chorobou, ale
i pfi spéchu do prace nam chytré mobilni zafizeni miize poslouzit jako artefakt, bez
kterého bychom dany tikon (zavolani spravného cisla) nezvladli.

Zdali zminény priklad je spravnou instanci rozsiteni lidského intelektu, pripadné zda
muzeme chytré mobilni zarizeni povazovat za soucdst naseho kognitivniho systému, je
otazka smeérujici k soucasné teoretické debaté voborech kognitivni veédy a filosofii

mysli, za kterych tato prace bude v nasledujicich sekcich Cerpat. Konkrétné v sekci
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vénované postkognitivistickym teoriim HCI predstavim teorie, které maji vetsi
potencial vysvétlit, jakou roli hraji v kontextu soucasného vyzkumu artefakty v nasi
kognici. A nejen artefakty. Jiz z Engelbartova grafu i samotného clanku je jasné, ze
povazoval lidskou kognici a svllj H-LAM/T systém nikoli za to, co se v terminologii
teorii systému a kybernetiky (Bertalanffy, 1968), nazyva uzavreny systém, ale za systém
otevreny, ktery prijima informace ze svého kontextu. A tim kontextem je vnéjsi svet, pod
kterym si nepredstavujme pouze geografii prirody, ale také socialni a kulturni vlivy. Pro
Engelbart(iv projekt byla sociokultura velmi ddlezita, nebot pravé ona generovala rtizné
prostredky pro rozsireni naseho intelektu, mezi nimiz jazyk a artefakty na nas plisobi

nejvice.

Shrnuti prvnich prikopnika HCI a pocitacového interface

Kazdy se zminénych priikopnikd prispél do tehdy jesté neexistujictho oboru HCI
myslenkami a vynalezy, které dnes povazujeme za samozrejmost. Prdvem se o nich pise
jako prakopnicich hypertextu, grafického uzivatelského rozhrani, softwaru pro tymovou
spolupraci apod. Mezi vSemi témi uspéchy ale muze zlstat skryta hlavni motivace, proc¢
se rozhodli vénovat interakci Clovéka s pocitacem. Ze cteni ptivodnich ¢lank® dle mého
nazord vyplyva, ze vsichni zminovani vidéli rizné vstupni zarizeni, grafické uzivatelské
rozhrani a technologii ,,pouze” jako mezikroky na cesté rozsirit lidskou kognici a navysit
nasi kapacitu prace sinformacemi v dobé informacniho zahlceni. To by nam meélo
pomoci se nasledné vyporadat se snarUstajici kazdodenni komplexitou, ale
i dalekosahlych védeckych a spolecenskych otazek, mezi které bychom dnes radili
klimatické, ekologické ¢i humanitarni problémy.

Predevsim Engelbart v kontextu HCI rozpracoval ideu rozsireného lidského intelektu,
kde biologicka stranka cloveéka ajeho mozek je soucasti kybernetického systému ci
organismu kyborga, ve kterém clovék interaguje s technologii a vnéjsim okolim. Pro
tuto interakci a ,vyménu energie“ je nezbytny interface, ktery zahlazuje rozdily mezi
biologickymi a umélymi komponentami. Interface se v tomto obraze stava kognitivnim
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prostrednikem, ktery nutné musi redukovat a abstrahovat realnou komplexitu svéta
nebo internich mechanismt technologie. Nebot pravée tato redukce a zastreni reality je
zdanlivé paradoxneé prerekvizitou k tomu, abychom ziskali rozsifrené dovednosti, které
by jinak bez redukce komplexity nebyly mozné. To je myslenka, kterd se v této praci

jesté nékolikrat objevi.

32



Strucna historie a teorie interakce

Protoze se tato prace zaobira interfacem jako jednim z hlavnich témat, bude vhodné se
podivat ve strucnosti na historicky vyvoj interface a interakce. Jsem inspirovan Lvem
Manovichem a jeho klasickym dilem The Language of New Media, kde popisuje vyvoj
obrazovky, interface a obecné softwaru jako historii zvysujici se abstrakce (Manovich,
2002, s. 115). Nasleduji zde také strategii HCI teoretika Paula Dourishe, ktery vidi
historii interakce jako ,postupné rozsifeni spektra lidskych dovednosti a schopnosti,
které mohou byt uzity pfi interakci s pocitaci” (Dourish, 2004, s. 16). V obou pripadech
tak pokracuji v nastoleném narativu o interface, ktery jsem zapocal v predchozi sekce
analyzou prvnich prikopnikd HCI: interface jako rozsiteni lidskych schopnosti a také jako
redukce komplexity, jez je maskovdna pomoci vzriistajici abstrakce toho, jak pristupujeme
k funkcim pocitace.

Z historického pohledu se narocnost obsluhy pocitace skutecné vzdy dramaticky snizila
pokazdé, kdyz se zamaskovala redlnd komplexita hardwaru a pozdéji i softwaru:
prepojovani mechanickych spojd, bylo nahrazeno strojovym kdédem, nizkotroviové
assemblery pridaly abstraktni symbolickou vrstvu, ale stale byly prilis natésno spojené
s konkrétnim hardwarem. Teprve vyssi programovaci jazyky, textové uzivatelské
rozhrani prikazové radky a nakonec grafické, auditorni, taktilni nebo v pripadné hernich
konzoli a VR kinestetické uzivatelské rozhrani dostatecné abstrahovaly tranzistory
a operacni systémy. VSechny tyto stadia ovladani pocitace bychom méli povazovat za
interface. Pripadné za novou vrstvu abstrakce interakce, ktera se blizila mysleni
clovéka, ¢imz také modifikovala jejich vzajemny vztah a prinesla nové uzivatelské
zazitky.

Misto toho, aby Dourish podrobnéji popisoval jednotlivé elementy, které tvorily nebo
tvori uzivatelské rozhrani (interface), popisuje vyvoj interface podle toho, jaké
fundamentalni interakce interface umoznoval. Podle Grudina, kterého Dourish cituje,

vyvoj interface a historie interakce mély identifikovatelny smeér vyvoj: od technického
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zamereni se interakce vice avice zameéruji na zaclenéni fyzického a socidlni svéta,
jakozto kontextu, ve kterém se nevyhnutelné kazdy uzivatel nachazi (Dourish, 2004, s.
5).

Dourish rozeznava peét stadii vyvoje interakci: elektrické, symbolické, textové, grafické,
a nakonec i dvojici tangible a socidlni komputace, které ve své praci Dourish pojima jako
dvé strany stejné mince, kterou nazyva Vtélenou interakci. Ovlivnén Heideggerovou
filosofiii argumentuje, Ze jejich spolecnym prvkem je vyuzivani naSich znalosti
kazdodenniho sveéta, konkrétne svéta fyzickych artefakt( a socialni interakce, ve kterych
nejsme objektivni, abstrahovani ¢i odvtéleni pozorovatelé, nybrz jsme fyzického
i socidlni svéta nedilnou soucasti. Dourish zavedl pojem vtélené interakce jakoZzto
nového stddia interakce ijako teoreticko-filosofickou kritiku dosavadni praxe designu

interaktivni systém.

Elektrické interakce

Drive zminény Analyticky stroj Charlese Babbage a Ady Lovelace vyuzival pohyby
mechanickych casti. V prvni poloviné 20. stoleti byly ryze mechanické stroje nahrazeny
prvnimi analogovymi pocitaci. Diky objevu Shannona, jenz navrhl moznost simulovat
principy boolovy algebry na pohyb elektriny usmérnované pomoci soucastek typu
vakuovych trubic, relé, kondenzator( a pozdéji i tranzistord, se od prvnich analogovych
pocitacli postupné preslo k digitalnim pocitacim.

Prvni digitdlni pocitace ale trpély stejnymi neduhy jako predchozi analogové: byly to
stroje navrzené pro komputaci specifickych operaci, napriklad parcidlnich
diferencidlnich rovnic. Preprogramovani pro vypocet jinych tloh budto nebylo viibec
mozné, nebo bylo nutné prekonfigurovat primo fyzické soucastky tvorici pocitac.
Vzpomenme si na dnes jiz tézko predstavitelné pocitace ENIAC o rozmeérech jedné
mistnosti, kde programatorky a programatori museli rucné prepojovat kabelaz a rizné

prepinace.
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O vztahu clovéka a pocitace lze rict, ze byl nerovhomérny a zcela prevladaly technické
aspekty. O komunikaci s pocitacem nemohla byt rec, clovék nebyl uZivatelem pocitace,
nybrz operdtorem a (ob)sluhou, nebot interakce spocivala ve fyzickém prepojovani
internich c¢asti pocitace. Dnesni rozdéleni na hardware a software zatim neexistovalo.
Pokud viibec mtzeme o interakci hovorit, byla velmi obtizna a krkoloma, nebot clovek
se nemohl spolehnout na vice abstrahujici interface a musel interagovat s ,nahym

elektricko-mechanickym télem* stroje.

Symbolické interakce

Teprve prvni pocitacovy program ulozeny na interni pameéti pocitace a integrovana
instruk¢ni sada procesoru oznamovaly prichod pocitace pro skutecné obecné vyuziti.
Zaroven se dle Dourishe jedna o zvrat v evoluci interakce s pocitaci. Pouzivani pocitace
jiz nebylo tak svazano s fyzickou implementaci stroje. S prichodem programi ulozenych
v pameti a instrukéni sady dodavanych vyrobci procesii se z operatord pocitace stali
programatori, nebot jim nyni byla poskytnuta vrstva abstrakce. Programator mohl
ovladat registry a akumulatory procesoru bez toho, aniz by se musel zabyvat tim, jak
fyzicky funguji, a to pomoci nejdfive zapisu v binarnim ¢i hexadecimalnim retezci znaku
a pozdéji i s uzitim tzv. ,assembler(1i”, neboli jazykd symbolickych instrukci. Lidem jsou
poskytnuty urcité symbolické kodu (instrukce), které mohou presouvat ¢i scitat hodnoty
mezi registry. Vyhodou strojového jazyka a assembleri bylo diky abstrahovani mensi

svazani s fyzickou implementaci stroje.

Byla to Grace Hopper, ktera se zaslouzila o prvni vyssi programovaci jazyk COBOL.
Vyssi programovaci jazyky déale abstrahovaly ovladani internich mechanisma pocitace
na zapis specifickych operaci, které byly mnohem blize prirozenému jazyku, konkrétneé
anglictiné. Nasledovaly dalsi vyssi programovaci jazyky, které se sice vzdalily
prirozenému jazyku, ale zavedly svou vlastni gramatiku a slovni zasobu v podobé

podminek, cykl, skok, deklaraci proménnych, tfid, objektd, instanci apod.
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Pouzivani programovacich jazykd =zacalo vyzadovat po lidech veétsi dlraz na
matematizaci a algoritmizaci, ¢imz nutné disciplinovalo lidské mysleni. S rozsifenim
digitalnich technologii se tyto dovednosti ve spolecnosti staly dalezité a prestizni, ne-li
vice nez samotné pouzivani prirozeného jazyka, jak argumentuje ve své eseji Vilém
Flusser (Flusser, 2013). Mutzeme také vidét snahy politiki a odbornik(i prosadit

programovani do vyucovacich osnov zakladnich a strednich skol.

Dourish piSe, Ze prechod na symbolickou interakci a programovani znamenal, Ze
interakce s pocitaci nyni zacala vyuzivat jiné lidské dovednosti, ve kterych jsme preci
jen zdatnéjsi. Symbolicka interakce byla ocisténa od fyzické vrstvy pocitace a zacala se

podobat komunikaci v prirozeném jazyce.

Textové interakce

Podle Dourishe ale symbolickd interakce nereprezentovala redlnou interakci
s pocitacem, nebot ta vyzaduje tzv. ,interaktivni smycku” obousmérné komunikace, kdy
pocitac v redlném cCase reaguje na prikazy uzivatele. Programovani totiz dle Dourishe
nejspise nelze pokladat za interaktivni, protoze kéd musi nejdrive projit transformaci
do strojového jazyka, kterou obstaravaji podle typu programovaciho jazyka kompilatory
nebo interprety. A to trva. Aspon v dobé, kdy Dourish psal svou knihu. Pokud rychlost
reakce pocitace je hlavni podminkou, pro¢ bychom meéli rozdélovat symbolické
a textové interakce, dovolim si tvrdit, Ze v dobé psani této prace Dourishova podminka
arozdéleni jiz nemusi platit. Programatofi webovych aplikaci bézné vyuzivaji online
nastroje, ve kterych pisou kdd ve zvoleném programovacim jazyce (napriklad JavaScript
v online nastrojich typu CodePen*) a okamzité dostavaji zpétnou vazbu na prikazy kodu.
Dourish ma pod textovou interakci spise na mysli prototypickou konfiguraci textového

terminalu a klavesnice jakozto vstupniho zarizeni pouzivanou pro interakci s pocitaci.

* www.codepen.io
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PiSe, Ze textova interakce byla explicitné uvedena do popredi a uzivatel jiz nedefinoval
interni strukturu prikazi, ale deklaroval pozadované funkce, které ma pocitac sam
vykonat: napriklad filtrovat soubory ve slozce podle jména, odpoveédét na otazku
o potvrzeni smazani souboru apod. Myslim si, ze dichotomie imperativniho
a deklarativniho programovaciho stylu, prevzata z oboru informatiky, se zde hodi jako
analog krozdilu mezi symbolickou a textovou interakci: vimperativnim stylu
programator musi presné nadefinovat chovani pocitace, kdezto v deklarativnim stylu
programator vyuzivd predpripravenych funkci anestard se oto, jak jsou
implementovany, pouze deklaruje, co se ma udélat. Jednd se opét o dalsi vrstvu
abstrakce. Nyni uzivatel jiz vyuziva novou gramatiku a lexikon prikazt anglickych slov
afrazi, které redukuji komplexitu pouzivani pocitace a schovavaji konkrétni
implementaci svého chovani.

Po prichodu grafického uzivatelského rozhrani obdrzely retrospektivné textova
uzivatelska rozhrani nazev Text-based User Interface (TUI). Mezi konkrétni priklady
tohoto typu interface miizeme kromeé prikazové radky konzole radit idrive hojné
pouzivané dvousloupcové spravce souborového systému a dle Dourishovych kritérii

mozna i pocitacové hry patrici do zanru interaktivni fikce.

Grafické interakce a kulturni interface

Namisto prevazné linearni textové interakce prinesly graficka bitmapova obrazovka
a grafické uzivatelské rozhrani (GUI) revolucni moznost vyuzivat dvourozmeérnou
plochu pro interakci s pocitacem. Dourish pise, ze od prichodu GUI se stala sprava
informaci spravou prostoru, ktery je naplnény specifickymi prvky vizualni kultury
pocitace: posuvniky, tlacitky, rolovacimi nabidkami nebo prekryvajicimi se okny. Nova
vizualni vrstva interface se odklanéla od imperativniho, sekvencniho mysleni, které
jsme nachazeli v predchazejici symbolické, ale i textové interakci. Vizualita interface
prijmula za své deklarativni zplisob komunikace s pocitacem nebo také to, co Ize nazvat
»primou manipulaci” objektd GUI. Od dob radarového systému SAGE a pozdéji
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i projektu Sketchpad inzenyra Ivana Sutherlanda se totiz stalo samozrejmosti, zZe
klikdnim, pretahovanim nebo vybérem elementt ve virtudlnim prostoru aktivujeme pro
nas neviditelnou technickou asambldZ a ménime obsah pameéti idalsi casti, které

vygeneruji nami pozadovanou akci.

Se zvysujicim se vykonem technologii zacali mit designéri v tomto prostoru svobodu
vyuzivat digitalnich elementd, které se podobaji tomu, co bézné zname z kazdodenniho
zivota. Firmou Xerox vytvorené GUI paradigma ,,pracovniho stolu® (desktopu) a dalsich
objekt(i, které bychom bézné nalezli vkancelari, je metaforou, jez chytfe cCerpa
z repertoaru nasich existujicich znalosti redlného svéta. Dalsim prikladem je vizualni
strategie skeumorfismu, kterd se stala velmi popularni v mobilnich i desktopovych
operacnich systémech firmy Apple. Skeumorfismus co nejvérnéji napodobuje vzhled
fyzickych objekti: napriklad kalendar vypada jako skutecny diaf a ma dokonce
vyobrazené prosivani. A jeho deklarovanou prednosti je, ze ve zcela novém softwaru
uzivatel rychle rozpozna zamyslené afordance, respektive dostupné akce a ovladaci
prvky, nebot GUI nasleduje relativné presné, jak se objekt chova ve fyzickém svété.

Proti priliSnému uzivani vizualni metafor imitujicich fyzicky svét se vyslovil v knize
About Face teoretik a praktikujici interakcni designér Alan Cooper. Protoze digitalni
prostor nemusi nasledovat fyzikalni a jiné limity, Cooper tvrdi, ze zavislost vizudlnich
metafor na fungovani fyzického svéta je spise omezenim. Vizudlni metafory nelze dobre
Skalovat ajejich ddajnd intuitivnost pouzivani je velmi zavisld na sociokulturnich
faktorech. Mnohdy vizualni metaforu pro abstraktni technické procesy neni jednoduché
najit. Misto toho Cooper navrhuje pouziti idiomd, které se clovek sice musi naucit, ale
pri jejich vhodném vybéru je zapamatovani rychlé a jednoduché. (Cooper, 2007, s. 271-
275)

GUI podle Dourishe kromé pouziti sily (a slabin) vizualnich metafor také zapojuje nase
kognitivni dovednosti, které pouzivime pro bézné vyporadavani se s kazdodennimi

vizualnimi informacemi: rozeznavani vzora (patternti) a prostorové mysleni. Stejné jako
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pri interakci s redlnym svétem si GUI s sebou prinasi i problémy: designéri musi resit,
jak vhodné zobrazovat vizualni informace, které svou hustotou souperi o nasi
pozornost. Nastésti pro designéry vteorii ipraxi obor filmu, vizudlniho umeéni,
grafického designu i dalsich existuji osvédcené vzory a postupy, které lze prebrat do
digitalniho prostredi.

Neékteré mechanismy prace s dvourozmeérnym vizudlnim prostorem sahaji hluboko do
historie védy a uméni. Lev Manovich argumentuje, Ze prekurzory GUI a pocitacové
obrazovky mtizeme nalézt jiz v malifstvi a architekture renesance. Manovich zminuje
italského polyhistora Leona Battistu Albertiho a jeho ram s mrizkou, ktery vypomahal
malifim s linearni perspektivou a podle Albertiho byl oknem do svéta (Manovich, 2002,
s. 88). Jakym oknem ale ram s mrfizkou a GUI mohou byt? Rozhodné nejsou oknem
transparentnim, prestoze se jedna oidedl mnoha designéri majici potrebu zakryt
szprostredkujici povahu technologie® (Bolter, 2010) a poskytnout uzivateliim
autenticky zazitek pri uzivani technologii. K idealu transparentnosti a autenticity se
teoretik médii Erkki Huhtamo vyjadruje skepticky, nebot podle néj se technologie ,stava
druhou prirozenosti, vnéjsim iinternalizovany prostfedim a predmétem touhy.
Neexistuje jiz zadna potreba Cinit ji transparentni, jednoduse proto, ze neni pocitovana
v rozporu s ,autenticitou’ zkusenosti“ (citovano v Bolter, 2010, s. 86).

Obrazovka a GUI totiz nepredstavuji okno do redlného svéta, nybrz do jiz zminéného
prostoru neredlna a simulaker, tedy zkonstruovanych obrazi bez své origindlni

predlohy®. Proto se GUI vice podoba abstraktnimu vizuadlni umeéni avant-gardy

> Pokud tvrdim, Ze GUI je oknem do zkontruovanych obrazli bez své originalni piedlohy, nechci tim
popirat, ze GUI a obecné interface nemutze napiiklad obsahovat fotografie, které referuji k existujicim
vécem ve sveté. Mym argumentem je, ze i kdyz nékteré individualni elementy interface mohou referovat
k nécemu existujicimu, interface jako celek Zadnou predlohu nem4d, nebot jak dale v textu komentuji, je

syntetickym, kreativnim aktem, ktery, Heideggerem receno, zpritomnuje ne-pritomné.
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dvacatého stoleti nez mimétickému (napodobujicimu) malifstvi, ke kterému patrila
renesancni malba. Nuti totiz pozorovatele se divat na svét urcitym zptisobem, ktery
z chaotické a kontinualni povahy svéta vydéluje jen urcitou cast. Podle Manoviche je
interface agresivnim médiem, které filtruje realitu a odsouva do pozadi vSe mimo sebe.
Tato filtrace podléha logice protokolu, ktery vnucuji urcity mentalni model interakce
a komunikace. Jak Manovich pokracuje, takova komunikace je zprostredkovana médiem,
které komunikaci ovlivnuje, deformuje nebo néjakym zplsobem preklada. Zpusob,
kterym GUI jako médium o urcité formé (konkrétné obdélnikové obrazovky s vizualnimi
interaktivni elementy) zprostredkovava interakci s pocitacem, vytvari model, systém
nebo ideologii, které se stavi do protikladu k linearnimu modelu komunikace Shannona
a Weavera. Nejsou totiz transparentnim modelem komunikace, ale vnucuji uzivateli
urcity zplsob jednani, které Manovich identifikuje jako operace selekce, kompozice

a teleakce (Manovich, 2002, s. 76, s. 116).

Podle Manoviche tyto operace sice jsou soucasti softwaru, ale reflektuji mnohem Sirsi
socialni realitu. Komunikace mezi softwarem, pocitacem a vétsim socidlnim svétem je
obousmérna komunikace mezi témito zucastnénymi entitami, které se vzajemné
ovlivnuji a obohacuji. Metody pouzivané pro praci s daty se stavaji jednak obecné
kognitivni strategie pro porozuméni toho, jak funguje lidska mysl a design softwaru
i HCI pak reflektuji ,logiku, ideologii a imagindrno soucasné spolecnosti“ (Manovich,
2002, s. 116).

Znamena to, Ze interakce a interface nevznikaji ve vakuu. At uz védomé nebo
nevedomeé, obsahuji vnorené kulturni kody a reflektuji kulturu, spolecnost i dalsi
kontextudlni faktory, kterymi jsou ovlivnéni designéri, ale samozrejmeé isamotni
uzivatelé. Pripomenme si posledni Manovichiv princip novych médii: princip
transkodovdni. Oznacuje onen interaktivni vztah mezi spolecnosti a technologii, ktery se
u Manoviche materializuje a dava do pohybu prostrednictvim interface. Aby Manovich

ale tento pohled na interface odlisil od tradicniho pojeti interface v (kognitivistickém)
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HCI, zavadi neologismus kulturni interface (cultural interface), ¢imz vyjadruje, zZe
v dnesni informacni spolecnosti neni iniku pred pocitacovou mediaci vsech casti nasich
zivotll. Je to praveé interface, jenz nam zprostredkovava pristup ke kulturnim datiim,
nebo zkracené, kulture a spolecnosti, s ¢cimz souhlasi i (Brejcha, 2015, s. 2), jenz na
zakladé semiotické analyzy pojima kazdy znak v interface tak, ze je naplnény kulturnim
obsahem, respektive majici sémantickou ¢ast ovlivnénou vyznamovymi systémy jazyka

a kultury.

Jak tuto analyzu lze uvést do souladu s predchozim a zdanlivé protikladnym tvrzenim,
ze interface je okno do neexistujiciho, virtualniho prostoru simulaker? Simulakrum,
které ma podle této analyzy interface (re)prezentovat, neni ,holou pustinou”, nybrz
jednoduse nécim, co nema ve fyzickém svété referenci a nabyva svou podobu teprve az
jako vice ¢i méné stabilni a uniformni vysledek tvorivého syntetického i ,,poietického®
aktu, jak jej vidime u Aristotela jakozto téyvn (techné) nebo v Heideggerove eseji Otdzka
techniky jakozto zpritomnovani avynaseni ze skrytosti do ne-skrytosti (Heidegger,
2004). Tento akt kombinuje a privadi k sobé prvky technologické, lidské a kulturni.
Interface tak mediuje mezi témito rozlicnymi ,komponentami” a preklada mezi jejich
nekompatibilitou pramenici z technickych, kognitivnich, socidlnich, casoprostorovych
ajinych limitGd. Podobné jako jazykovy tlumocnik prekonava nedorozuméni mezi
mluvcimi odliSnych jazykd, tak i interface jako prostrednik ¢ili médium preklada podle
Manovichovych operaci selekce, kompozice, teleakce a mnohych dalsich. Vsechny
operace muzeme sjednodit pod kategorii ,filtrd”, nebot na zakladé zvolené strategie,
kterou Ize brat jak ideologii, interface néjakou komunikaci a interakci umoznuje a dalsi
nikoli.

Pokud pisu, Ze interface je médium a preklada, bude pozdéji v sekci postfenomenologie
argumentovat, ze médium v sobé preklad atransformaci informace jiz implicitné
zahrnuje. Eede zminuje, Ze Marshall McLuhan casto pouziva slova interface a preklad

(translaci) synonymné. Kazdé médium je podle néj prirozené urcitou transformativni
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bariérou a konstitutivni silou a preklad pomoci média vytvari novy vztah, ktery by jinak
nebyl mozny. Proto univerzalni situace, ve které se médium nachazi, je prave ,,souhra”
(interplay) nesourodych elementi a mediace mezi nimi (Eede, 2012, s. 167-168). Na
médium i interface je v McLuhanové ontologii spravnéjsi se divat nikoli jako na fixni
entitu, ale dynamicky proces mediace, stabilizujici se podle toho, mezi kterémi entitami
¢i dalsimi procesy preklada. I proto uprednostnuje analyzovat média jako konstitutivni
silu ovlivnujici své okoli. Tato sila ale potrebuje entity, stejné jako entity pro svou
identitu potfebuji vztah mezi sebou. McLuhanova relachi ontologie médii znamena
kritiku substancni ontologie. V ni vztahy mezi pomérné fixnimi identitami entit byly
pouze epifenomén, néco sekundarniho, kdezto pro McLuhana jsou minimalné stejné
dalezité jako samotné entity, nebot jsou to vztahy ainterakce mezi entitami, které

aktivne konstituji identitu entit.

Vratime-li se zpét krozdéleni interakce Paula Dourishe, principu transkédovani
a konceptu Lva Manoviche, zjistime, Ze interface musi byt dynamicky proces, nebot
kromé relativné statickych materidlnich entit do zminéné souhry elementi se
pridavavaji kulturni, socidlni a podle Dourishe (pozdéji i celé postkognitivni teorie HCI)
i vlivy konkrétniho prostredi a situace, ve kterych interakce probiha. Dourish toto
zachycuje ve svém konceptu vtélené interakce, kterou chape jako zastresujici pojem pro

fenomény tangible a socialni vypocetni techniky.
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Socialni a tangible vypocetni technika jako vtélena interakce

Prestoze Dourish publikoval svou knihu o vtélené interakci vroce 2004, tedy stale
nékolik let pred masivnim vzrdstem chytrych mobilnich zafizeni, jeho teoretické ramce
socialni atangible vypocetni techniky (computing) jsou dnes stejné, ne-li vice

relevantni.

Tak napriklad vyplnéni predpoklad® tangible vypocetni techniky vidime dnes dobre na
pristupech vSudypritomné interakce ainternetu veci, které reprezentuji hlubokou
integraci komputacnich zarizeni do tkaniny naSich kazdodennich zivot(. Jelikoz
hlavnich principech téchto pristupi je pouziti fyzickych technologickych objekta
vybavenych komputacni silou a senzory prostredi, mohou tyto objekty v redlném case
reagovat na kontextualni data prichazejici z mista, kde jsou situovany. Zvlasté pri
konvergenci informacnich technologii, architektury a urbanistického planovani, vcetné
posvéceni politiki, jak vidime ve snaze ,smart cities” udélat z mésta platformu
digitalnich sluzeb, je mozné vysledovat stopy toho, jak se svét stava jeden velky
interface. Coz neni pouze poetickou nadsazou, nebot vedle samotné hluboké integrace
technologie do fyzického svéta popisuje tangible komputace nové paradigma interakci,
kdy misto grafického uzivatelského rozhrani se technologické objekty a svét kolem nas

stavaji samy prostorem pro fyzickou, ¢i dle Dourishe primou interakci.

Narozdil od mediace nasich akci klasickym desktopovym paradigmatem GUI a mysi jako
vstupnim zarizenim predstavuje Dourishova prima interakce data a technologické
objekty, které muzeme ,vzit do vlastnich rukou® a pfimo s nimi manipulovat. Princip
primé interakce se vyvinul ve zcela nové paradigma prirozeném uZivatelském rozhranti,
nebo-li NUI (Natural User Interface, Wigdor a Wixon, 2011). NUI by mélo byt
komplementarni a v mnoha ohledech vhodnéjsi nez GUI, nebot vyuziva pro vstupni data
modality lidskych smysli a dovednosti: NUI se odviji od presvédceni, Ze technologie by
mély 1épe zrcadlit existujici lidské dovednosti, optimalizovat krivku uceni a vyuzivat

kontextudlni informaci pro plnéni nasich potreb (Wigdor a Wixon, 2011, s. 9). Napriklad
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ovladani dotykem nebo hlasem nevyzaduji od uzivatele nové znalosti, a tak lze rict, ze
se jedna o prirozeny zptsob interakce s technologii. Konkrétnimi priklady NUI mohou
byt otoceni fotografie pomoci multi-touch gest na dotykovém displeji, ovladac
Microsoft Kinect snimajici nase pohyby ¢i nedavno uvedené headsety pro smisenou
rozsirenou realitu, které vyuzivaji fyzicky svét jako interface: zed nebo cast pokoje se
muze kdykoli stat povrchem scény v pocitacové hie navrzené pro smisenou realitu.
Tangible vypocetni technika podle Dourishe nedefinuje konkrétni podobu interface
nebo jeho funkcionality. Jedna se o zastresujici pojem, jehoz obecnou charakteristikou
je trend distribuovat komputaci napric zarizenimi, které jsou citlivé na své fyzické okoli
a pripadné i na dalsi okolni zarizeni (Dourish, 2004, s. 15).

Dourish déle pojmenoval azavedl koncept socidlni vypocetni techniky. Jak tangible
vypocetni technika, tak i zde se odkazuje do redlného svéta, avsak diraz je kladem na
to, co bychom si mohli predstavit jako ,socidlni vrstvu” technologie. Cim vice
technologii pouzivame, tim vice se zapojuje do socialnich procest, kterymi je ovlivnéna
azaroven je zpétné ovlivnuje. Funkce, vyznamy ijednotlivé znaky interface
a technologie se stavaji soucastmi sité socialniho ikulturniho pozadi jednotlivych
uzivatel. Praveé proto, ze technologie se tak hluboce integruje do nasSich zivotd,
muzeme rict, Ze spolukonstruuje nase zivoty, nase mysleni a jednani. Podle Dourishe,
ale iJana Brejchy interakce s interface technologie znamena kromeé fyzickych aktu
klikani a dotek( také komunikaci socidlnich a kulturnich znaki neboli interface v sobé
manifestuje materidlni a vyznamovou vrstvu (citovdno v Brejcha, 2015, s. 3), kde
vyznam neni inherentni soucasti technologie, ale je socidlné konstruovan. Socidlné
konstruovany vyznam predznamendva urcCitou nestabilitu (pozdéji v praci meta-

stabilitu), prestoze materialita Ci fyzicka vrstva objektu zlistala v podstaté nezménéna.



Dourish povazuje interakci za dialog, ktery podobné jako redlny dialog mezi dvéma
lidmi, nema predepsany sled udalosti, ale vznika tak rikajic za pochodu. K porozumeni
toho, jak redlné interakce a interface funguji, neni mozné je izolovat od socidlnich,
kulturnich a spaciotemporalnich kontextd. Toto ponoreni technologii a interface do
redlného svéta Dourish nazyva vtélenou interakci. Jeji teoretické jadro tvori fakt, ze lidé
i technologie nejsou abstraktni entity kdesi v platonickém svété, ale existuji ve fyzickém
sveté ajejich funkce, chovani ajednani je svétem ovlivnéné. Uzivani i design
technologie, interakci a interface by tak meély reflektovat, jak funguje redlny svet,
respektive zpusoby, jakymi svét prozivame (Dourish, 2004, s. 17).

Dourishiv koncept vtélené interakce je vrozporu stzv. naivnim kartezianskym
kognitivismem®, podle kterého lidskou mysl a jeji funkce 1ze oddélit od téla a sveét se jevi
jako ,viceméné stabilni kolekce objektt a udalost, které je mozné pozorovat a zachazet
snimi podle internich mentalnich stavi“ (Dourish, 2004, s. 18). Kartezidnsky
kognitivismus implicitné tvrdi, ze odvtélené individuum bez toho, aniz by participovalo
v néjaké spolecnosti a kulture, mize myslet stejné jako bézny clovek.

Vtélena interakce takovyto pohled na nasi mysl a roli téla, kultury a spolecnosti odmita
a misto toho jim prisuzuje participativni roli na konstituci lidského jednani a vyznamu
objektl. Jinak receno, zplsob, kterym lidé budou pouzivat nase technické a designové
vytvory, nelze urcit predem z ,,designérského kresla”, nebot vyznamy a funkce objekt(i
vyvstavaji teprve az pri interakci, ato na nékolika Grovnich. Dourish rozeznava tri

urovne vyznamu technologického objektu, mezi které zapadad i interface:

¢ Podrobnéji se budu kognitivismem zabyvat v sekci Kognitivismus v HCI
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1. vyznam objektu dany cisté jeho fyzickou ¢i materialni konstituci,
2. socialné konstruovany vyznam
3. a vyznam nalezici néjakému systému praxe, respektive tomu, jak urcita skupina
lidi dany objekt pouziva pro svou ¢innost. Treti zpusob je v literature oznacovan
pojmem z antropologie ,community of practice”, tedy komunita lidi, ktera sdili
spolecné praktiky néjaké cinnosti
Koncept vtélené interakce neni zcela novy; vychazi z filosofického dédictvi
fenomenologie, ktera se zabyva analyzou lidské zkusenosti. Jak dale ukazu v sekci, kde
analyzuji postkognitivistické teorie HCI, hlavnim pifinosem vtélené interakce a uziti
fenomenologické analyzy je propojeni (coupling) jedndni a vyznamu, nebot vyznam je
podle téchto pristupt neni v samotné technologii nebo interface, nybrz se vyskytuje ve
zplsobu, jakym jsou pouzivany ajak interpretujeme funkce avyznamy objektd na
zakladé naSich predchozich =znalosti iaktudlniho kontextu. Vtélend interakce
a fenomenologie tedy deklaruji tizké propojeni ¢lovéka a svéta a odmitnuti odvtéleného
uzivatele, ktery neni objektivnim az matematizujicim pozorovatelem svéta, nybrz je
bytostné ponorenym do sveéta, vnemz se musi prakticky vyporadat skazdodennimi
problémy pri ruce. Pro HCI to znamena predevsim presunuti pozornosti od samotnych
staticky a abstrakné nahlizenych technologii a objektd smérem k jejich konkrétnimu
zpisobu pouziti, nebo-lii — ameélo by to vyznit zcela lakonicky vzhledem
k deklarovanému zdjmu oboru HCI —, kredlné interakci clovéka a pocitace
(technologie). Ctendfi nyni nabidnu o néco vice konven¢ni pohled na historicky vyvoj

HCI.
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Struéna konvendéni historie HCI

Z vojenskych a valecnych potreb jiz béhem 2. svétové valky vznikly obory inzenyrské
psychologie, ergonomie a lidskych faktor(i. Mély omezit chyby v designu ovladacich
prvka kokpitG letadel zpusobujici ztraty na zivoté ¢i zvysovat efektivitu lidskych
operatoru pri ovladani tézkych stroji vtovarnach a prvnich pocitact. Pozdéji byly
ziizeny profesiondlni instituce Ergonomic Society ve Velké Britanii v roce 1952 a v roce

1957 nasledovala americka Human Factors Society. (Turner, 2016 s.3; Grudin, 2012).

Po vydani doktorské dizertace Ivana Sutherlanda, ktery navazoval na vojensky vyzkum
systému SAGE, predstavil interaktivni graficky program Sketchpad. Douglasem
Engelbartem poté vytvoril v laboratorich americké spolecnosti Xerox PARC prvniho
grafického uzivatelského rozhrani, o jehoz komercni tspéch se postaral firma Apple.
V 80. letech se osamostatnil novy obor Human-computer interaction, ktery vychazel

z predchoziho vyzkumu lidskych faktorq, ale pridal poznatky z kognitivni védy.

Na konferenci ACM Conference on Human Factors in Computing Systems (CHI) v roce
1983 prezentoval vyzkumnik Don Norman clanek stale ovlivnény zameérenim na
ergonomii alidské faktory. Psal, ze pro zvyseni uzivatelské spokojenosti je nutna
optimalizace rychlosti pouziti, jednoduchost uceni, Uroven pozadovanych znalosti
a zamezeni chybovosti (Grudin, 2012). Ve stejném roce ale Norman editoval se svym
kolegou Draperem akademicky orientovanou knihu User centered system design: new
perspectives on human-computer interaction (Norman a Draper, 1986), ktera oznamovala,
Ze zamereni na clovéka-uzivatele ajeho potreby je dilezitou casti vyvoje a designu
technologii.

V roce 1988 Don Norman vydal zasadni knihu Psychology of Everyday Things, pozdéji
prejmenovanou na The Design of Everyday Things, ve které poprvé pro Sirsi publikum
popularizuje odklon HCI od ryze utilitdrnich atechnickych problém smérem
k zaméreni na uzivatele a teoretizovani HCI. V knize poprvé predstavil HCI publiku

z kognitivni védy prevzaté pojmy mentdlni modely a mapovdni. Norman v knize
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zduraznuje, ze ,mentdlni model® toho, jak technologie funguje, netvori pouze intence
designéra, ale i uzivatel si vytvari vlastni model na zakladé zkusenosti, praxe, instrukci
a predevSim tim, ze pri interakci interpretuje vnimatelné a viditelné struktury
technologie, ¢cimz si vytvari jeji systémovy obraz. Pokud je tento obraz jasny, prispiva ke
snadnému pouziti daného zarizeni ¢i systému (Norman, 1988, s. 17).

Podobnou relativizaci vztahu uzivatele, designéra atechnologie mutzeme nalezt
v Normanove prevzeti a redefinici konceptu afordance od svého mentora, vyznamného
psychologa J. J. Gibsona. V plvodnim vydani zroku 1988 se o afordanci prilis
nedozvime, ale vrevidované edici z 2013 Norman vysvétluje, ze afordance jakoZzto
vnimatelné vlastnosti objektli, které umoznuji uzivateli néjakou akci, nejsou fixni,
a priori vlastnosti téchto objektd, nybrz se jedna ovztah mezi fyzickym objektem
a interagujicim aktérem, napriklad clovékem, ale idalSim strojem, mezi vlastnostmi
objektu a schopnosti aktéra interpretovat, jak mize byt objekt pouzit (Norman, 2013, s.
11). Normanem prosazovany relacni aspekt interakce znamena, ze schopnost uzivatele
interpretovat vlastnosti objektti do velké miry zavisi nejen na jeho kognitivnich

schopnostech, ale i na znalostech kulturnich a spolecenskych kodd.

Pri interpretaci funkci objekt uzivatel zaroven hrajou roli emoce a subjektivni
vyznamova hodnota téchto funkci, které utvareji uzivatelské zazitky z pouzivani
technologie. Norman roli emoci probira ve své dalsi knize Emotional design a zaroven
i jeden ze soucasnych pristuptd v HCI oboru oznacované jako User Experience design.
Prestoze afordance jako vztah clovéka, prostredi a objektu a zaméreni na lidské potreby
jednoznacné u Normana se zdaji ohlasovat dulezitost sociokulturniho kontextu,
Bodkerova (Bedker, 2006) si vSima, Ze emoce vjeho praci jsou nadstavbou nad
racionalitou astale zakotvené v kognitivistickém  paradigmatu  informacne-

zpracovavajicho modelu kognice.

Pro Badkerovou a Boehnerovou et al. (Boehner et al., 2005) a dalsi jsou emoce, zazitky

a prisuzovani vyznamu veécem ddlezitymi aspekty formujici povahu interakce
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s technologiemi, odmitaji ale kognitivistickou tezi, Zze je mozné pochopit a studovat
jejich priciny ,nahlizenim do hlavy“ jedinct. Opozice kognitivismu nejen v HCI tvrdi, zZe
nase psychologické stavy jsou vysledkem komplexnim propojenim clovéka, kultury,
spolecnosti ataké mista acasu, ve kterém se jedinec vynachdzi. Emoci, zazitky,
vyznamotvornost ainterakce lze chapat jakozto dynamicky, kulturné mediovany

a socialné konstruovany a prozivany proces (Boehner et al., 2005).

Tato postulace konfrontuje v oborech kognitivni védy, umélé inteligence, filosofie mysli
a dalsich pribiznych obort trvajici kognitivistické dogma komputacniho modelu lidské
kognice. V poslednich tfech dekadach na jeho nedostatky upozornilo nékolik pristupf,
které utvari riznorodou, ale preci v mnohém sjednocenou alternativu. Predstavuji nové
paradigma, ve formalnim smyslu definovanym filosofem védy Thomasem Kuhnem, jez
nutné ale neinvaliduje predchazejici pristupy, nebot mohou existovat spolecné. Nové
paradigma skoro vzdy ale reformuluje otazky, které ma smysl zkoumat, méni i metody
pouzité pro jejich zodpovézeni. Zaroven jej mulzeme chdpat jako vyusténi
dlouhodobéjsiho tlaku na dominantni paradigma, které je méné a méné schopno
vysvetlovat problémy oboru a kontinualni zmény, na které reaguje. V literature se pise

o nékolika paradigmatech, kterymi si doposud HCI obor prosel.
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Paradigmatické viny v HCI

Paradigmata v HCI se v literature popisuji jako chronologicky na sebe navazujici ,viny”
myslenek a teorii. Existuji vsak r(izné analyzy toho, jaké pristupy patri do jaké viny
a nékteri akademici spojuji dvé viny do jedné.

Tak napriklad Harrison ajeho kolegové (Harrison, 2007) identifikuji tfi hlavni viny
v HCI: prvni vinou oznacuje obdobi, kdy HCI jako obor jesté neexistovalo avztah
clovéka atechnologie byl studovan adesignovan na inzenyrském podkladé drive
zminovanych oborli ergonomie a lidskych faktori. Podle Harrisona byla tato vina a-
teoreticka, a predevsim pragmaticky orientovana na generovani funkc¢nich reseni bez
hlubsi teoretické reflexe. Druhou vlnu identifikuji jako obrat ke kognitivni vede
prinasejici do HCI vliv kognitivismu. Treti vlnu nachazi v prisecniku obort, které
kritizuji teoretické zaklady kognitivismu a jeho neadekvatni prostredky pro uchopeni

vyznamu interakce jako situovaného a socialné spolukonstruovaného fenoménu.

Treti vina HCI také reaguje na koncept vSudypritomné vypocetni techniky a internetu
veci: srozsifenim technologie se v nasSich zivotech castéji potkavame s pripady, kdy
technologie pracuje na pozadi a nevyzaduje od uzivatele vedomé vykonavani jakychkoli
ukond, ¢imz se ve druhé viné oblibené analyzy ukonu (task analysis) stavaji méneé
uzitecné, ba dokonce irelevantni. Harrison fadi do tfeti viny snahy skandindvského
participacniho designu o demokratizaci designu v pracovnim prostiedi pomoci zapojeni
pracovnikid do procesu designu, etnometodologii, User Experience design nebo vtélenou
interakci a koncept ,vtélenosti” (embodiment) cerpajiciho z filosofického proudu

fenomenologie.

Podivame-li se na dalsi texty popisujici viny v HCI, teoreticka Susanne Bgdkerova ve
svém vlivném clanku When Second Wave HCI meets Third Wave Challenges prosazuje
odlisnou chronologii historického vyvoje. Do prvni viny radi dohromady jak obdobi
ergonomiky, lidskych faktord, tak i kognitivni védy v HCI, ¢imzZ spojuje prvni dvé viny
popsané Harrisonen. Bgdkerova do druhé viny radi pro téma teto prace zasadni pristupy
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jako situovanou kognici, distribuovanou kognici a teorii aktivit, které povazuje za ,,dtlezité
zdroje teoretické reflexe [kdy] koncepty jako kontext prisly do popredi zadjmu analyzy
a designu interakce clovék-stroj” (Badker, 2006).

S timto délenim Bgdkerové na zakladé nasledujici analyzy historie vlivu kognitivnich
ved akognitivismu v HCI nemohu souhlasit, nebot asociuje do jedné vlny prilis
rtiznorodé teorie, metody a pristupy. Tak napriklad ateoreticky orientovana ergonomie
a lidské faktory jsou explicitné v protikladu s téZce teoreticky orientovanym obdobim,
kdyz HCI pfevzalo poznatky z kognitivnich véd a vyzkumny postoj kognitivismu. A jak
dale v praci budu analyzovat, kognitivismus naopak je v rozporu se zminénymi pristupy
situované kognice a castecné idistribuované kognice, které prekracCujici limitace
kognitivismu i dichotomie télo-mysl ¢i subjekt-objekt. Zaradit vSechny tyto pristupy do
jedné viny pouze proto, ze je od sebe nedéli chronologicky prilis dlouha doba podle
mého neni padny argument pro takovouto kategorizaci, kterd zbytecné zatemnuje tak

zasadni a zlomové okamziky celého oboru HCI.

Podle Bgdkerové bylo hlavnim dévodem prijeti pristupt situované kognice
a distribuované kognice primarné zaméreni na kontext firemniho a pracovniho
prostredi, ve kterych byla studovana spoluprace ve skupinach. To ale rozhodné nebyl
hlavni divod’. Do své treti viny pak s odvolanim na knihu Emotional design od Dona
Normana radi obecné ty pristupy, které se zameéruji na estetické, prozitkové
a emociondlni aspekty designu technologickych artefaktd v pracovnim, verejném,
domacim i obecnéji kulturnim kontextu. Treti vina HCI odpovida tedy cilim teoretiki

a praktikujicich designér(i, které se shromazduji pod hlavickou nékolika pristupd,

7V sekcich Kognitivismus v HCI a Kritika kognitivismu ukazuji, Ze postkognitivistické ptistupy v HCI se
neprosazovaly proto, ze by predchozi pristupy se nezamérovaly dostatecné na pracovni kontext.
Dominance kognitivismu v HCI se bortila, protoze napri¢ obory se zacalo ukazovat, ze model lidského

mysleni jako digitalniho procesoru zpracoavajiciho informace byl neudrzitelny.
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jmenovité Human-centered design (HCD), interakcniho designu a User Experience
designu, které se bud osamostatnily jako nové obory, nebo se v pripadé HCD staly laicky

receno ,filosofickym” smérem oboru HCI.

I kdyz souhlasim sjemnéjsim rozdélenim druhé atreti viny, kdy ddiraz na emoce
a prozitky reprezentuje realny vklad irozporuplny dspéch pristupu User Experience
designu, nenajdeme u Bgdkerové jasnou definici toho, jaké nové metody treti vina
prinasi a v mnoha ohledech ve vyzkumu témat ze treti viny zminuje pouziti v této praci
neanalyzované teorie aktivit. Ostatné sama piSe, ze pristupy z druhé viny neni nutné
nahrazovat, misto toho by bylo lepsi je preorientovat ina mimopracovni kontext

prostredi.

Jakym zplisobem mutzeme zminénou kategorizaci HCI vIn sjednotit? Podle mého nazoru
tim, Ze se na né podivame optikou toho, jak se vyrovnavaji s kognitivismem
a kontextudlnimi aspekty interakce. Proto po vzoru (Kaptelinin a Nardi, 2006, s. 195-
196) v této praci prebiram déleni HCI vin na kognitivistické a postkognitivistické teorie
HCI, mezi které se radi fenomenologie, rozsirena distribuovana kognice ¢i teorie aktéri-
siti. Predtim, nez se zamérim na postkognitivistické teorie HCI, je tfeba zminit, proti
cemu se vymezuji. Predstavim tedy hlavni teze i problémy kognitivismu a naznac¢im

soucasné pohledy na kognici, vcetné jejich relevence na obor HCI.
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Kognitivismus a kognice v HCI

Uvod

Touto kapitolou své prace otevirdm téma zabyvajici se roli kognice a vlivu kognitivni
vedy v oboru HCI. Historicky i soucasny vliv nejnoveéjsich prouda kognitivni védy neni
predevsim v ceském prostredi dostatecné probranou a zmapovanou latkou. Vérim proto,
ze bude pro Ctenare, ktery je spise obeznamen s tradicnéjsi analyzou HCI, uzitecné,

pokud hned na zacatku této sekce jasné definuji dulezité terminy ,kognice“ a

Lkognitivismus®.

Definice kognice

Koncept kognice vlidové psychologii nejspiSe bude zahrnovat néjaké mechanismy
naseho mozku, které nam umoznuji myslet, jednat, fesit problémy apod. Jak si
ukazeme, takové pojeti nejsou vzdalené kognitivismu. Slovo etymologicky pochazi
z latinského slovesa cognoscere, které znamena zndt, myslet, védét. René Descartes
prispeél k definici kognice tim, ze predstavil odtélesnény pohled na kognici, ktera pro
svou funkcnost v zasadé nevyzaduje télo. Ulric Neisser ve své knize Cognitive Psychology
z 1967, ktera byla prvni detailni ucebnici kognitivni psychologie, definoval kognici
nasledovneé:

“...] vSechny procesy, kterymi vstup ze smysli je transformovan, redukovan,
rozpracovan [elaborated], uchovan, znovu vybran [recovered] a pouzit. Zaobira se
témito procesy, i kdyz probihaji bez relevantni stimulace, jako napriklad v predstavach
a halucinacich. Pojmy jako pocity, percepce, predstavy, retence, pamét, feseni problému
[problem-solving] a mysleni, mimo jiné, referuji k hypotetickym stadiim nebo aspektim
kognice“ (Neisser, 2014, s. 4)

Neisser si byl védom toho, ze jeho definice kognice je Sirokd, presto se nezdrahal

prohlasit, ze ,vsechny psychologické fenomény jsou také kognitivni fenomény”
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(Neisser, 2014, s. 4). Neisserovu definici analyzuje (Tibbetts, 2014) a poukazuje na to, zZe
neni jasné, zdali Neisser svymi ,,procesy” mysli pouze procesy odehravajici se v mozku,
nebo obecné jakékoliv procesy, které prispivaji k vyse uvedenym aspektiim kognice,
napriklad ne-biologické technologické artrefakty jako napriklad Google, pocitac,
zapisnikovy blog apod. Prave rozdéleni, zdali kognitivni procesy jsou pouze takové,
které se déji v nasem mozku, nebo zdali kognice ,prosakuje” i mimo hranice nasi lebky,
tvofi jadro soucCasného rozstépeni kognitivni védy na dva tabory. Prvni se drzi
kognitivistického a komputacniho paradigmatu, druhy argumentuje, ze mnohé teze
kognitivismu jsou nespravné a ze povazovat lebku za sidlo vSech kognitivni procesi je
pouze arbitrarni volba, ktera podle podporovatelt vtélené irozsirené/distribuované

kognice neobstoji pri blizsim filosofickém i empirickém zkoumani.

Definice kognitivismu

Kognitivismus ve zkratce predpoklada, ze mentalni stavy ainteligenci lze chapat
metaforou digitalniho pocitace. Kognice z pohledu kognitivismu se rovna informac¢nimu
zpracovani a manipulaci s mentdlnimi reprezentaci v podobé fyzickych symboli
a nasledovani fixnich formdlnich pravidel. Tyto procesy manipulace se symboly sdili
vsechny kognitivni systémy. (Brey, 2001, s. 41; Winograd, 1987, s. 25).

Newell a Simon (Newell a Simon, 1976) zavedli hypotézu fyzickych symbol@®, ktera
tvrdi, ze vmozku skutecné jsou abstraktni, kvazi-lingvistické symbolické struktury
implementovany na néjaké materialni drovni, které jsou nositely mentalnich obsahd.
Dale argumentovali, ze informacni zpracovani je nezbytnou a dostatecnou podminkou
pro jakékoli inteligentni chovani. Podle kognitivismu navic nezélezi na tom, na jakém
»substratu® informacni zpracovani probiha, protoze teoreticky mechanismus

mentalnich reprezentaci a jejich manipulace podle striktnich pravidel je dalezitéjsi nez

8 Physical symbol system hypothesis (PSSH)
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konkrétni implementace téchto ,algoritm@”. Obecné tedy hypotéza fyzickych symbola
tvrdi, Ze inteligence neni zavislda na biologickém substratu mozku. Prakticky vsak
kognice v pripadé lidi je realizovana na substratu biologického mozku a fyzické symboly
jsou v ném neéjakym zplisobem implementovany. Dllezitym faktem pro tuto praci je, ze
kognitivismus deklaruje, ze pro kognitivni procesy figuruji fyzické teélo, situacni
i socialni kontext pouze jako vstupni data a veskerd dle kognitivismu skutecnd kognitivni

cinnost se vZdy provddi v mozku.

Kognitivismus byl revolucnim pohledem na fungovani mysli a kognitivnich schopnosti
clovéka. Po tzv. kognitivni revoluci, kterou zapocal Noam Chomsky svou kritikou
behaviorismu, se kognitivismus stal dominantnim paradigmatem ve vyzkumu kognice
a pres psychologii se rozsiril do obori umeélé inteligence a postupné sedmdesatych
letech ido oboru HCI. Pro vyzkum v HCI prinesl kognitivismus robustni teoreticky
i empiricky zadklad toho, jak funguje clovék-uzivatel. Informacni systémy zacaly brat
v potaz lidské kognitivni limity, ¢imz se systémy staly uzivatelsky privétivéjsi. Avsak
nekriticka aplikace kognitivismu v HCI znamenala, zZe vyzkumnici ignorovali vliv
situacniho kontextu, prostredi, ¢i socialnich a kulturnich faktord, které tvorily kontext
interakce s technologii. Zkoumani ciléi, motivace, uzivatelskych potrieb, estetickych
a sémantickych hodnot bylo odsunutu na druhou kolej. Misto toho vyzkumnici vytvareli
metody, jak hodnotit a zlepsit vykonnosti charakteristiky interakci, predevsim pocet

a presnost klik( na klavesnici apod.
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Historie kognitivismu v HCI

Kognitivni véda datuje jeden ze svych pocatk(i k Noamu Chomskému ajeho recenzi
(Chomsky, 1959) knihy Verbal Behavior (Skinner, 1957) behavioristického veédce B. F.
Skinnera. Chomsky v recenzi argumentuje, Ze behaviorismus nedokaze vysvétlit, jak se
dité v relativné kratkém case dokaze naucit gramatiku jazyka a produkovat véty, které
nikdy neslyselo, ¢imz Chomsky kritizuje behavioristickou tezi, Ze uceni probiha
podminéneé jako reakce na vneéjsi stimuly, a navrhuje, Ze v nasem mozku musi existovat
vrozeny, velmi obecny mechanismus a pravidla k manipulaci symboli a produkci
syntaktickych struktur. Prestoze Chomsky byl kritizovan za to, Ze Spatné Skinnerovu
knihu interpretoval, jeho recenze je cCasto povazovana za definitivni atok, ktery
zapricinil pad behaviorismu (Turner, 2016; Schoneberger, 2000).

V roce 1960 vydali Miller, Galanter a Pribram knihu Plan and the Structure of Behavior, ve
které podle Schonebergera navrhuji, ze ,veskeré dovednosti jsou zaloZené na planu,

ktery se sklada ze sady pravidel” (Schoneberger, 2000, s. 69).

V sedmdesatych letech se poprvé objevilo spojeni ,kognitivni véda”, kterou Gardner
i Pinker popisuji jako multidiscilinarni pristup k vysvetleni lidskych znalosti vychazejici
z obor filosofie, psychologie, umélé inteligence, lingvistiky, antropologie a neuroveéd.
Zakladnimi predpoklady kognitivni védy je teorie mentalnich reprezentaci skladajicich
se ze symbola a pravidel pro jejich manipulaci, kde vyznamy slov a vét jsou uloZené
v mozku (Gardner, 1987; Pinker, 1994). Hubert Dreyfus upozornuje, ze bychom méli
rozliSovat mezi kognitivni védou a kognitivismem. Kognitivni véda je oborem studujici
lidskou mysl, kdezto kognitivismus je jedno z nékolika paradigmat kognitivni vedy,
jehoz tezi je, ze vSechny mentalni fenomény zahrnuji mysleni, dokonce iemoce
a percepce jsou resenim problému, manipulaci s reprezentacemi dle urcitych pravidel

(Dreyfus, 1996, s. 73).

Z filosofického hlediska cerpa4, at uz védomeé nebo ne, kognitivismus z racionalistického

dédictvi nékolika filosoft. Oddéleni téla a mysli je explicitné asociovano s francouzskym
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filosofem Descartesem, ktery zavedl ve svém dile filosofickou tradici kartezidnského
dualismu, jez oddéluje télo a mysl jako dvé zcela odlisné substance®; Thomas Hobbes
pak prohlasil, ze mysleni povazuje za komputaci'®, Leibniz s nim souhlasil (Duncan).
Immanuel Kant zavedl pro svou transcendentalni dedukci nékolik univerzalnich a prior
kategorii sdilenych vSemi lidmi.

Pokud je kognitivismus hypotézou a teorii, potom obory Umélé inteligence a HCI se
staly doménou jeji aplikace. V literature se pri diskuzi o zniku oboru Umélé inteligence
referuje k roku 1956, nebot v tomto roce se konaly dvé dulezité konference: na ptdé
americké univerzity MIT to bylo Sympozium o Informacni teorii a pozdéji toho roku
setkdni na Dartmouth College (Newell a Simon, 1972; Gardner, 1987, s. 28; Miller, 2003;
Turner, 2016 s. 3). Sesli se zde Newell a Simon, Noam Chomsky, Marvin Minsky, Claude
Shannon, George Miller a dalsi. Vyznamna dvojice Newell se Simonem prezentovali
Logic Theory Machine, prvni pocitacovy program pro automatizované dokazovani
logickych teorému. Dalsi z ticastniki Noam Chomsky prezentoval clanek ,, Three Models

of Language” a orok pozdéji rozvedl své myslenky v prelomové praci Syntaktické

? Francouzsky filosof ze 17. stoleti René Descartes ve své Meditaci o prvni filosofii analyzuje, co mize na
tomto svété prohlasit za skutecné jasné a redlné. Svou metodou extrémniho skepticismu zavrhuje vSe, co
prichazi do jeho védomi skrze smysly, zavrhuje télo, tvar rozlehlost a misto jako chiméry (DESCARTES,
2003, s. 27). Zaroven tim také zpochybnuje, Ze externi svét by mohl byt vhodnym zdrojem pravdivych
informaci. Kdyz Descartes dale pokracCuje svou metodou, dochazi k zaveéru, ze jedind véc, kterou si muze
byt skutecné pri svém pochybovani jisty je, Ze zde existuje on sam, ktery zpochybnovani provadi. Zde se
rodi zndmy aforismus ,,Myslim, tedy jsem” (Cogito, ergo sum). Pro Descartese mysl nepotrebuje ke svému
fungovani télo. Mysl (res cogitans, véc myslici) a télo (res extenza, véc rozprostranénd) jsou dvé odlisSné
substance. Prestoze odlisné pojeti téla a mysli (duse) vidime jiz v antické filosofii u Platéna a jeho risi
idealnich Forem, na které se musime rozpomenout, nebo v krestanské metafyzické nauce o nesmrtelné
dusi, je to pravé Descartovo rozdéleni, které ve filosofii ustanovilo dualismus téla a mysli.

10 Hobbes v knize De Corpore (O télese) piSe: ,Pod pojmem rozumova Gvaha rozumim pocitani. Pocitat
znamena najit soucet vice spolu scitanych véci nebo zjistit zbytek po odecteni jedné véci od druhé [...]
Rozumoveé uvazovat je tedy totézjako scitat a odcitat.” (Hobbes, 1988, s. 36)
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struktury''. Nakonec George Miller prezentoval legendarni clanek The magical number

seven, plus minus two o limitech kratkodobé pameéti.

Kognitivismus a model lidské kognice jako jednotky zpracovavajici informace slavil ve
vyzkumu Umeélé inteligence tspéch. Newell a Simon ukazali svym programem Logic
Theorist, ze lidské logické mysleni lze automatizovat a prinasi i nové poznatky. Jejich
ambiciézni pocitacovy program General Problem Solver (GPS) kromé dokazovani
logickych teorému dokazal resit i riznorodéjsi problémy (Newell a Simon, 1972). Dalsi
uspéch pozdéji ve vyzkumu Umélé inteligence zaznamenal Terry Winograd se svym
programem SHRDLU, kterym ukazal, Ze v limitovaném virtudlnim prostredi, tzv.
»mikrosvetu” Ize simulovat expertni znalosti a zpracovani prirozeného jazyka.'>

V predchozi casti jsem zminil, Ze prvni vina HCI byla v povalecném obdobi pod vlivem
obor(i lidskych faktor(i a ergonomiky. Interakce se stroji nebyla analyzovdna jako
komunikace, ani optikou kognitivnich aspekt(i, nybrz se zamérovala predevsim na
motorické a fyziognomické aspekty. Bannon (Bannon, 1995) poznamenava, ze odbornici
casto prichazeli do lidskych faktori a ergonomiky se vzdélanim v behaviordlni veéde
nebo primyslového inzenyrsvi azpétné se jejich snazeni vytykala nedostatecna
orientace na generovani teoretickych znalosti, coz obortim vyneslo pejorativni oznaceni
psychologie ,tlacitek a ciselnikd”.

Zacatkem osmdesatych let se ateoretické obory lidskych faktorti a ergonomiky doplnily
o poznatky z kognitivni psychologie a védy. ¢imz se ustanovil obor HCI jako takovy.

Kognitivismus se pro HCI stal pevnou teoretickou zakladnou.

11 Chomsky v praci poprvé predstavil teorii transformativni gramatiky a zndmou vétu ,Colorless green
ideas sleep furiously”, jez podporila jeho argument, zZe dokdzeme rozumét i zcela nesmyslné vété pouze
na zakladé syntaxe, a tedy nezavisle na sémantice.

12 Program SHRDLU je zastupce tzv. ,mikrosvéti” a moznosti v omezeném virtudlnim prosttedi slozeném
z geometrickych UtvarG ukazat expertni znalosti o daném virtualnim prostredi, kdy uzivatel se muze
prikazy prirozeného jazyka zeptat programu na velké mnozstvi informaci (pozice, barvy, velikosti,
pomeérovani apod.) o daném prostredi a program opét prirozenym jazykem odpovida.
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Onim ustanovujicim milnikem byla v roce 1983 publikace The Psychology of Human-
computer Interaction (Card, 1983), ktera kritizovala dosavadni orientaci oboru na lidské
faktory a argumentovala pro vétsi dlraz na teorii na zakladé aplikovani znalosti
z kognitivni psychologie: ,[...] Uzivatel neni operator. Neobsluhuje pocitac, ale
komunikuje s nim“ (citovano v Grudin, 2012).

Pravé komunikace s pocitacem zacala byt pod vlivem kognitivistického paradigmatu
studovana a modelovana jako informacni tok. Od osmdesatych let prinesla kognitivni
véda do HCI prostredky, jak studovat kognitivni schopnosti i limitace uzivateli. Mnoho
poznatku z kognitivni védy se aplikovalo pro objasnéni toho, jakou roli v interakci
clovék-pocita¢ hraji klicové oblasti lidské kognice, predevSim pameét, pozornost,
percepce, uceni, mentalni modely a rozhodovani.

Kognitivni modelovani toho, jaké interni kognitivni mechanismy vedou k naplnéni
uzivatelsky cila pri ovladani interface bylo nejlépe postihnuto v jiz citované knize Carda
a kolegu (Card, 1983), kteri zavedli model uzivatele v podobé ,lidského procesoru®
(model human processor, MHP) znazornény hojné pouzivanym diagramem jednotlivych
komponent lidské kognice viz Obrazek 2. Na teoretickém podkladu MHP ve své knize
Card, Moran a Newell vypracovali tzv. GOMS model (Goals, Operators, Methods
a Selections rules)'® pro analyzu rutinnich interakci clovéka s pocitacem, ktery je
vhodny pro detailni analyzu toho, za jakych podminek ajakymi operacemi uzivatel
dosahne svého cile. Phil Turner vyjmenovava dalsi pouzivané metody vychazejici
z kognitivistického pohledu na HCI, mezi nimi napriklad KLM (Keystroke-Level model),

CCT (Cognitive Complexity Theory), TAG (Task Action Grammar) ¢i analyza tikon.

15 MHP model dale na tfi podmoduly: perceptudlni, kognitivni a motoricky, kazdy s vlastni paméti
a procesorem. GOMS model tohoto rozdéleni vyuziva pro analytickou a kvantitativni predikci toho, jak
narocné pro uzivatele budou operace, kterymi se dostane k naplnéni urceného cile. Uzivatel si muze
zvolit nékolik zpisobu (metod), jak se k cili dostat. Vybér dané metody se odviji od selekcnich pravidel
v dané situaci. Pravé selek¢ni pravidla, metody délené na operace a cile jsou jadrem GOMS modelu. Vice
0 GOMS modelu v pavodni praci (Card, 1983) a dale naptiklad (Rogers, 2012) nebo (Carroll, 2003).
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Obrdazek 2 Model lidského procesoru (Card 1983)
Béhem osmdesatych let zazival obor HCI pod hlavickou kognitivniho paradigmatu
rozkvet a nebyvalou konzistenci. John Carroll, kognitivni védec a HCI vyzkumnik,
povazuje obdobi vlivu kognitivni védy na HCI za ,,Zlaty vék” (Carroll, 2003). Vyzkum byl
sjednocen v zakladnich otdzkach a cilem bylo rozvinout konkrétni problémy a témata
bez neustalého zpochybnovani axioma kognitivistického paradigmatu. Neznamena to,
ze by HCI vyzkum pod hlavickou kognitivismu byl bez problémd. Po obdobi
bezkonliktniho prijeti a ispécht zacal celit kritice hned z nékolika stran. V prvni radé

samotny HCI vyzkum musel reagovat na realné zmeény povahy pouzivani pocitace ve
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spolecnosti, kdy z ryze pracovniho nastroje se postupné stal nedilnou soucasti nasich
zivotli, jak reflektuji pristupy vsudypritomné vypocetni techniky ainternetu veci.
Pozdéji se ale HCI muselo potykat i s kritikou axiomatického jadra kognitivismu, ktera

zacalo celit kritice z rad filosof(, socidlnich védct i samotnych teoretikt HCI.

Pokud by se ukazalo, ze paradigma kognitivismu obsahuje zasadni nedostatky, cely obor
HCI bude muset prehodnotit své premisy a metody. Nikdo ale takové prehodnoceni
nebude dobrovolné podstupovat, pokud neexistuji padné divody, proc je kognitivismus
netplnym pohledem na lidskou kognici a fungovani clovéka ve svété. V nasledujici sekci

shrnu hlavni argumenty proti kognitivismu, které se dotykaji také oboru HCI.

Kritika kognitivismu

Zabyvat se kritikou kognitivismu dava smysl nejen pro kognitivni védu, ale i vSechny
obory vychazejici z kognitivni vedy, mezi které se pravé obor HCI radi, nebot ve svém
pocatku byl velmi Uzce svazan s kognitivistickym paradigmatem. Jaké jsou presné
problémy tohoto paradigmatu? Pripomenme, ze vjadre Kkognitivismu nachazime
metaforu lidské mysli v podobé ,procesoru”, ktery operuje s fyzickymi a prazdnymi
symboly oprosténych od vyznamovych hodnot akontextudlnich faktor(i. To vse
nezavisle na biologickém substratu a vlivu fyzického téla, ¢imz kognitivismus vykazuje
prislusnost ke kartezianského dualismu. Tento pristup ,,odtélesnéného” (disembodied)
lidského iumélého mysleni pojmenoval John Haugeland lehce ironickym terminem
»,Good Old Fashioned AI” (GOFAI) (Haugeland, 1985) Kritici kognitivismu se zaméruji
na kritiku odtélesnéni aignorovani kontextu a zpochybnéni zcela zakladni teze
kognitivismu, zZe manipulace symboli nasledujici fixni pravidla mtze vést k Gplné
simulaci lidské inteligence. Mezi predni kritiky patri Don Norman, Hubert Dreyfus, Lucy

Suchman a Terry Winograd, jejichz argumenty zde ve strucnosti predstavim.
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Don Norman

Kritika kognitivismu prichazela primo od vyzkumnik(i z HCI. Narozdil od ryze
teoretického a laboratorniho badani v jinych disciplinach totiz HCI muselo aplikovat
kognitivismus na produktech vredlném svété plném redlnych lidi, kteri resi své
kazdodenni praktické problémy. VHCI komunité a mezi designéry podle Bannona
(Bannon, 1989) vzrlistala nespokojenost z toho, ze mnohé experimentalni laboratorni
vysledky nebylo mozné replikovat v pracovnim kontextu. Kognitivni véda nebrala
v potaz potreby lidi, ani Sirsi kontext pracovnich tkol®, které HCI hlasalo, Zze ma
optimalizovat. SpiSe, nez aplikaci poznani z kognitivni véd prichazel vyvoj oboru od
vyzkumnikd, kteri nemeéli primé spojeni s konceptudlnimi rdmci nebo empirickymi
metodami kognitivni védy. Kognitivismus v HCI byl zaméren na jednotlivce, ktery
ovlada jeden pocitac, neexistoval ramec, ktery by nabizel metody pro design interakce
s informacnimi systémy ve vétsich skupinach v dynamickych kontextech pracovniho
prostredi, kde se tyto problémy zacaly resit prostrednictvich nové vzniklych zaméreni,
napriklad Pocitacova podporu kooperativni prace (Computer Support for Cooperative
Work, CSCW) nebo ve skandinavii rozsireny participacni design.

Don Norman jiz v roce 1980 napsal clanek Twelve issues for cognitive science (Norman,
1980), ve kterém se Norman divil, jak malo ve skutecnosti vime o lidské kognici.
Poukdzal na zdanlivé trividlni fakt, Ze nejsme uméle vytvorené bytosti, ale nas
biologicky substrat byl formovan evolucnimi tlaky na preziti. Narozdil od umélé
inteligence zijeme v redlném svété a podle Normana lidska kognice a rozhodnuti jsou
ovlivéné kulturou, socialni interakci, motivaci iemocemi, coz jsou aspekty
v kognivistickém pristupu opomijené. Norman navrhoval, aby kognitivni véda opustila
konvencni pohled cisté informacniho zpracovani a zacala studovat lidskou kognici
prostrednictvim  kybernetického  pohledu  systému  komplexnich  interakci
a zpétnovazebnych mechanismii mezi clovékem, prostredim, historii, kulturou

a spolecnosti. Co Norman navrhoval 1ze shrnout tak, ze implicitné argumentoval proti
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kartezianskému pohledu na clovéka jakozto odtélesnéné bytosti, kterd se na svet diva
z pozice objektivniho pozorovatele. Clovék ale nestoji bez téla mimo svét, je vtélenou
bytosti, kterd ma svou vlastni historii, problémy, cile, pohled na sveét, socialni a kulturni

zazemi: je bytostneé ve svete.

Dreyfus, Winograd a Flores

Filosof Hubert Dreyfus (Dreyfus, 1979) a Winograd s Floresem (Winograd, 1987) zacali
kritizovat filosofické zaklady kognitivismu podobné jako Norman proto, ze zcela
opomiji nasi situovanost avtélenost ve svété. Dreyfus nejdfive voboru Umélé
inteligence, Winograd aFlores poté voboru HCI predstavili filosofické myslenky
fenomenologicky orientovaného filosofa Martina Heideggera. Jeho koncept byti-ve-svété
(being-in-the-world) poukazuje na neoddélitelnost clovéka od svéta a opozici vaci
kartezianskému dualismu subjekt a objektu. Primarni mod existence clovéka je pro
Heideggera praktické vyporadavani se skazdodennimi situacemi, které vedou
k naplnéni nasich cili a potreb za pouziti véci ve svete, které zname, jsou pro nas
smysluplné avime, jak je pouzit. Oproti teoretické nezaujanosti kartezianského
subjektu, je u Heideggera clovek vrzen do svéta avzdy se jiz ocita v néjakém daném
kontextu, ve kterém uziva predmeéty na zakladé jejich relevance k dané situaci. Prave
problém relevance se ukazal pro kognitivistickou umeélou inteligenci jako tézko
resitelny problém. Vyzkumnici jej resili tak, ze pro urCeni toho, co je vdané situaci
relevantni, je tfeba definovat urcity kontext neboli ,frame“ (Shanahan, 2016), podle
kterého se bude relevance hodnotit. Avsak podle Dreyfuse jsou pro vybrani vhodného
framu potreba dalsi pravidla, ktera by definovala, jak frame vybrat. Vybér framu pro
definovani dal$ich framt vede k nekone¢nému regresu. Clovék se jiz ale inherentné
ocita v néjakém kontextu, nepotfebuje tento kontext symbolicky re-prezentovat ve své
mysli, jak by to navrhoval kognitivismus. Svét je sam onou reprezentaci, ke které
nepristupujeme abstraktné c¢i teoreticky, ale prakticky; véci kolem nds jsou

sprostredky”, jejichz vlastnosti je ,prirucnost, coz znamena, ze jsou vzdy ,k-nécemu”,
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jsou nam ,po ruce”. Modernéjsim slovnikem z teorie designu a ekologické psychologie

bychom rekli, ze svét se nam jevi jako soubor potencidlnich afordanci.

Nas prakticky orientovany vztah ke svétu a prirucnost prostredku zaroven znamena, ze
veéci se nam jevi na pozadi, nevnimame je a jsou pro nas transparentni. Heidegger pise,
ze kdyz se prostredek, napriklad oblibené kladivo, stane autenticky ,po-ruce”, je pro néj
charakteristické, ,ze se ve své prirucnosti jaksi drzi v pozadi, a to prave proto, aby bylo
ve vlastnim smyslu po ruce”. Dulezitym poznatkem dale je, Ze jakkoli dlouho se budeme
na kladivo divat, nikdy presné nepozname jeho prirucnost. Pouze tehdy, kdyz jej poprvé
pouzijeme, budeme mit zkusenost, jaké to je pouzivat kladivo (Heidegger, 2006, §15
69/98-99).

Pravé Dreyfus poukazoval na to, Ze nase situovanost ve svété a prakticka orientace se
znatelné 1isi od tzv. propozicni znalosti: prakticka znalost je znalosti, jak urcitou vec
délat, kdezto propozicni znalost je znalost faktograficka, ze néco je X. Podle Dreyfuse
neni mozné redukovat praktickou znalost jak na propozicni znalost co. Pri otazce, jak
presné vkazdodennosti se vyporadame s prostredky kolem nas, odpovidaji Dreyfus,
Winograd a Flores tak, ze prostredky a afordance, které nam umoznuji vykonat néjaké
akce, rozpozndvame podle toho, jaky maji pro nds vdané situaci vyznam ajakym
zpusobem mohou prispét kvyplnéni naSich cild. Heidegger nam rikd, Ze kazdy
prostredek ,prisné vzato nemuze byt jeden”, nebot kjeho byti ,patri jisty celek
prostredk(l, v némz prislusny prostfedek muze byt tim, ¢im je” (Heidegger, 1996, §15
69/89) Soucasny fenomenologicky filosof akognitivni védec Julian Kiverstein
(Kiverstein, 2012, s. 4) interpretuje Heideggerovo byti prostredku tak, ze prostredek
(nastroje, technologie, interface) situuje do Sirsi sité prostredk( a pouze skrze vztahy
k témto dalsim prostfedkim ziskava dana entita svlj vyznam; tyto prostfedky ale
neexistuji ve vakuu, jsou hluboce zakorenéné v lidskych cinnostech a aktivitach, takze
vyznam protredkd, mezi které Ize radit technologii, je podle této analyzy nakonec treba

vzdy hledat na rozhrani dané situace, ve které se clovék nachazi, dostupnych
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prostredk, lidské kultury, spolecnosti, historie apod. V ¢em spociva vyhoda lidi oproti
umelé, predevsim odvtélené inteligence, je schopnost navigace vtéto rozsahlé
holistické siti sociotechnikych vztahti a vybrat vnich prostredky (afordance), které
potrebuje a které se nam jevi automaticky diky své vlastnosti byt ,po-ruce” na zakladé
toho, ze patfime do néjaké kultury a spolecnosti. Jelikoz tyto charakteristiky byti-ve-
sveté odvtélené, kognitivistické umélé inteligenci chybi, nastava jiz zminény problém
framu (frame problem) a nemoznosti redukovat komplexitu svéta do symbolickych

reprezentaci.

Lucy Suchman

Dalsi hojné citovanou kritickou kognitivismu, kterd navazuje na praci Dreyfuse
a Winograda, je antropolozka a feministicka teoreticka Lucy Suchman. V préci Plans and
situated actions: The Problem of Human-Machine Communication (Suchman, 1985)
kritizuje kognitivismem ovlivnénou predstavu, ze lidé premysli, jednaji a interaguji
s technologii dle predem definovanych pland, které se snazi naplnit. Suchman s timto
pristupem nesouhlasi a tvrdi, Ze pokud interakci lze chapat jako komunikaci (coz je
nazor Suchman), pak predem dany pldn muze slouzit pouze jako pocatecni zaklad
navazani komunikace, ale redlné jednani vyvstava az béhem aktu komunikace
(interakce), kdy clovék upravuje a prizplisobuje své chovani podle fyzickych a socidlnich
potreb situace, ve které se nachazi. Zatimco kognitivismus tedy pohlizi na svét jako na
statické pozadi, pro které jsou predem pripavené plany aktudlni, Suchman s pouzitim
etnometodologickych nastrojii ukazala, Ze predem definované plany musi clovek
konstantné upravovat a prizpisobovat dané situaci. Paul Dourish komentuje, ze
Suchman ,prezentovala model interakce se svétem, ve kterém zdanlivé objektivni
fenomény kognitivistického modelu, byly naopak aktivni interpretaci svéta, které se
formuji jako reakce na specifické prostredi a podminky” (Dourish, 2001, s. 71). Ve své
dizertaci zvideozdznamu studovala, jak lidé pouzivaji komplikovanou fotokopirku.
Zjistila, Ze pri jejim pouzivani se uzivatelé neridili podle stanovenych procedur a pland,
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ale misto toho improvizované reagovali ad hoc na aktudlni situaci a vyuzivaji
prostredky, které maji po ruce. Lidé nesleduji vbézném jedndni algoritmizovana
pravidla, ¢cimz se podle Suchmanové vyvraci jeden z axiomt kognitivismu, a misto toho
navrhuje, Zze bychom méli o nasi kognici hovorit jako o situované.

Problémy kognitivismu pro HCI nejsou trivialni, naopak z vyse zminéné kritiky se miize
zdat, Ze kognitivismus dlouho brzdil potfebny vyvoj HCI. Odvtéleni a abstrahovani
clovéka od interakce a promeénlivého a komplexniho prostfedi realného svéta byly
prvotni hrichy kognitivismu, které zcela logicky vedly k potlaceni vyzkumu prakticky
orientovanych cinnosti a afektivnich, emocionalnich, estetickych a dalSich aspektu
vztahu clovéka ktechnologii. Vliv kognitivismu a programové odmitani studovat
praktické cinnosti dokumentuje Potter (Potter, 2016) ivoboru psychologie. Potter
navrhuje, Ze by psychologie méla prestat predstirat, ze lze studovat clovéka tak, ze se
a priori postuluji vneéjsi okolnosti, vstupni a vystupni parametry kognice, kde aktivity
a interakce jsou sekundarni artefakty. Misto toto navrhuje otocit pozornost prave na to,
co se déje béhem aktivit ainterakce, coz znamenda studovat situované praktiky lidi
a jejich vztah k historii, kulture a dalsim lidem. Stejny odklon od studia akontextudlnich
kognitivnich procest smérem k aktivitdm, situovanému jednani zaznamenal obor HCI.
Nase téla, svét a objekty (nastroje) v ném jsou dilezitymi médii pro nase akce a jednani,
které ziskavaji svlij vyznam a mohou byt pochopené pouze v kontextu situace. Pravée
posunuti pres kartezianské dualismy tvori jadro postkognitivistickych teorii v HCI, které
vysvetluji fundamentdlni jednotu mysli asvéta prostfednictvim naseho vztahu
k nastrojum, a tedy i technologii, ¢imz poskytuji novy teoreticky zdklad pro obor HCI

a nahrazuji nedostatky kognitivismu (Kaptelinin a Nardi, 2006, s. 195-196).
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Postkognitivistické HCI teorie

Uvod

V této sekci predstavuji tzv. postkognitivistické teorie HCI, které jsou reakci na zminéné
nedostatky kognitivistického pfistupu. Zaddn4 ze zminénych teorif nenachazi sviij ptivod
primo v oboru HCI, jejich apropriace je ale diikazem toho, jak obor HCI dokaze Cerpat
a syntetizovat nejnovejsi poznatky z psychologie, kognitivni védy a filosofie v reakci na
to, jak se spolecnost vyporadava s uzitim nejnovejsi technologie. Jelikoz obor HCI je
orientovan na praktické vysledky v podobé designu interakci s technologii, praktikujici
designéri casto zastavaji skepticky postoj viici teorii. Byla to vSak praveé teorie prevzata
z kognitivni védy osmdesatych let, ktera zapocala revoluci v HCI.

Teorie obecné poskytuje kazdému oboru sdilenou terminologii ajedno ¢i vice
paradigmat, ¢imz umoznuje vyzkumu se pohybovat v relativné vymezenych hranicich
a akumulovat vysledky zkoumani, coz je stav oboru, ktery Thomas Kuhn (Kuhn, 1997)
nazyval ,normalni védou”. Pokud se v daném oboru nahromadi nekonzistence, miize

podle Kuhna nakonec dojit ke ,,zméné paradigmatu”.

V souladu s Kuhnovym nahromadénim nekonzistenci se uvedené postkognitivistické
teorie HCI stavi proti opomenuti analyz vlivi téla, prostredi a technologickych objektt
kolem nds na nase jednani, ¢cimz se distancuji od kognitivistického paradigmatu. i kdyz
se v budoucnosti mozna dockdame vzajemné integrace kognitivismu a postkognitivismu,
jak to casto v dialektickych vztazich byva, do té doby v této praci po vzoru (Kaptelinin
a Nardi, 2006; Turner, 2016) oznacuji postkognitivistické teorie HCI za skutecné nova
paradigmata HCI. Tyto postkognitivistické teorie HCI zahrnuji komplexitu realné praxe
pouzivani technologie a interakci analyzuji jako vzdjemné putsobeni lidi a technologie

(Kaptelinin a Nardi, 2006). ipres své odlisnosti se shoduji vtom, zZe technologie

a kontext prostredi predstavuji dlilezité prvky nasich zivot a maji vliv na nase jednani
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a kognici. Dale se shoduji ve své kritice kartezidnskych dualismt subjektu a objektu, téla

a mysli, které byly implicitnimi prepoklady kognitivismu.

I pres zminény skepticismus k uzitecnosti teorie v HCI a designu, podle Kaptelinina

a Nardi (Kaptelinin a Nardi, 2006, s. 27) je teorie dudlezita pro jakykoli obor z nékolika

duavodu:

1.

4.
5.

popisné teorie identifikuji klicové koncepty nebo promeénné a tvori zakladni

konceptudlni rozliseni

. explanacni teorie odkryvaji vztahy a procesy

prediktivni teorie umoznuji vytvaret predikce chovani avykonu v riiznych
potencidlnich kontextech
preskriptivni teorie poskytuji voditka zalozené na osveédcenych praktikach

generativni teorie podporuji kreativitu, invenci a nové nalezy

Postkognitivistické teorie HCI by mély splnovat prinejmensim tfi z vyse zminénych

bodu funkci a cila teorii. Mély by popsat a identifikovat, jakym zpisobem teorie muze

vést k porozumeéni intimniho vztahu clovéka, technologie a prostredi, vysveétlit, jak tyto

vztahy a procesy funguji a v neposledni radé by meély podporit novy vyzkum i praxi,

které se budou vénovat tomu, jak technologie neni pouze pasivnim objektem, nybrz

aktivné formuje nasi mysl a vztah ke svétu.

68



Fenomenologie

Fenomenologicky orientovana analyza vztahu clovéka a stoje se v HCI objevila poprvé
vyraznéji v praci jiz zminéné dvojice Winograd aFlores apozdéji u Winogradovy
studentky, antropolozky Lucy Suchman. Pozdéji svou zasadni publikaci Where the action
is: the foundations of embodied interaction zavedl Paul Dourish koncept vtélené interakce
(Dourish, 2004), ¢imz upozornil na pribuznost fenomenologie, vtélené, situované
kognice a sociologickych a etnografickych metod. Protoze analyza historie a soucasnosti
samotné fenomenologie by byla nad ramec této prace, cCerpam poznatky
o fenomenologii vkontextu HCI predevsim zvyse zminénych knih. Pro analyzu
Heideggerova konceptu nacini cerpam z interpretace soucasného amerického filosofia

Grahama Harmana i ptiivodniho zdroje Byti a cas.

Edmund Husserl

Zakladatel fenomenologie byl matematik a filosof Edmund Husserl, ktery na prelomu
devatenactého a dvacatého stoleti predstavil novy filosoficky proud fenomenologie,
tedy filosofie fenoménti prozivani prirozeného svéta z pozice prvni osoby. Ke studiu
fenomént prozivani slouzilo Husserlovy nékolik metod. Prvné koncept intencionality
prebral Husserl od svého ucitele Franze Brentana. Popisuje vztah mezi nasim védomim
a externi realitou tim, Ze nase akty védomi jsou vzdy orientované k néjakému predmeétu
védomi, nebot nase védomi ma néjaky obsah aje, lakonicky receno, vzdy védomi
néceho. Jednim z cilti fenomenologie je odkryt vztah mezi objekty intencionality a nasim
mentdlnim proZivanim téchto objektii (Dourish, 2004). Abychom toho byli schopni, je
treba podle Husserla se vzdat veskerych predsudkd, které o prirozeném svété mame,
pomoci transcedentdlni redukce (epoché), uzavorkovani ¢i suspendace naseho
prirozeného postoje ktomu, ze a priori predpokladdme existenci svéta. Co tim

fenomenolog ziskava?
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Jak pise Miroslav Petricek, vsechny obsahy védomi se najednou pro meé stavaji fenomény.
Neznamena to, ze prichdzime o prozitky, nebot ty jsou stale v mém védomi, ale tyto
prozitky fenomenolog reflektuje a ,na pudé védomi, je to, co takto vidim, ni¢im
nezprostredkovany nazor® (Petricek, 1997). Na jednu stranu Husserl pomoci redukce se
chtél divat na svét bez toho, aniz by byl zatizen néjakou veédeckou teorii, kterou by byl
nucen pouzit pro vysvétleni fenoménti védomi. Na stranu druhou Husserl je proti
Kantové tezi, ze nikdy nemame pristup k ,,vécem o sobé”, kdyz postuluje, Ze je mozné
véci vidét a priori tak, jaké skutecné jsou. To slySime z Husserlova znamého sloganu
nabadajiciho, abychom se navratili ,k vécem samotnym”. Husserl vSak tak muze tvrdit,
protoze pro néj vedomi predstavuje Cisté, purifikované védomi, které nepatii me, jako
zivému cloveéku, nybrz jakémusi bozskému oku, které se diva na svét bez jakychkoli
predsudkid. Epoché sice uzavorkovava cely zkusSenostni sveét pred nutnosti pouzit
néjakou védeckou teorii a z ni vyplyvajici interpretaci svéta, ale zaroven vyobrazuje
lidské védomi jako odvtélené, plovouci kdesi v platonickém univerzu, nezatizené
historickym a kulturnim ukotvenim ve svété. Epoché znamena dplnou distanci vici
realnému svétu, je tak nékolikatou reikarnaci kartezianské oddéleni téla a mysli. Pomoci
epoché meélo pro Husserla byt mozné se dostat k esencim vécem tim, Ze svét se stava
jednim velkym dvoudimenziondlnim ,povrchem”, na kterém se nam ukazuji vizualni

fenomény.

Soucasny filosof Graham Harman a interpret Heideggera poznamenava, ze Husserl si
nicméné byl védom toho, zZe obsah naseho védomi, tedy intencionalni objekty se nam
nikdy neukazuji vcelku, ale vidime z nich pouze urcitou c¢ast, zatimco nam zustavaji
skryté ostatni profily, jak danou véc muzeme vidét (Harman, 2007, s. 18). Jakym
zpisobem ale muzeme dosahnout poznani véci jako takovych, pokud Husserlova
fenomenologie redukuje objekty kolem nas na fenomény, tedy jejich povrch, ktery navic
prezentuje véci ,tady a ted”, a tak ignoruje nasim smyslim nepfistupnou temporalitu

a celek byti objekt(i? Podle Harmana (Harman, 2007, s. 44) se Husserl preze svou snahu
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vytvorit rigordzni filosofii, kterd by se stala alternativou pro prirodni védy, dostal tam,
kde skoncily iprirodni veédy: redukce objektti na jejich fyzikdlni kvality. Véda
i Husserlova fenomenologie sdili stejny metodologicky problém, kdyz analyzuji objekty
pouze na zakladé jejich povrchu a ignoruji ,,jejich turbulentni, mnohoznacné hloubky”,
coz je pak podle Heideggera dédictvim celého Zapadniho mysleni, které po celou dobu
privilegovalo epistemologické otazky poznani na tkor ontologie, tedy otdzkami po byti
objektd. Pravé navraceni otdzky Byti do hlavniho diskurzu filosofie byl dkol, ktery na

sebe vzal Husserlv zak, némecky filosof Martin Heidegger.
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Martin Heidegger

V Heideggerové magnum opus Byti a cas, predevsim diky interpretaci z pera akademikd
Dreyfuse, Winograda a soucasného filosofa Grahama Harmana jsem nasel dva proudy
mysleni, které jsou relevantni pro tuto praci a domnivam se, ze poskytuji material pro
to, abychom Heideggera mohli povazovat za filosofa HCI a dtlezitého teoretika
interface. i kdyz se takové tvrzeni miize zdat priliS ambiciézni, v horsSim pripadé zcela
nespravné, pokusim se vtéto sekci ukazat, pro¢ ajak je Heideggerova verze
fenomenologie relevantni pro HCI a teorii interface. Dveé zakladni témata, ktera budu
v nasledujicich odstavcich analyzovat, jsou: interakce cClovéka se svetem, kterd se u
Heideggera stdva pragmatickym a hermeneutickym zachazenim s ,prostredky”

a ontologické rozdéleni entit ve svété na jejich povrch a pozadi.

Heidegger prvné v Byti a ¢as navrhuje, abychom se oprostili od kartezianského cogita
a misto toho se zaméfili na druhou cast znamého dikta ,cogito ergo sum”, tedy na
otazku byti. Pravé obrat k byti znaci velky zvrat, nebot podle Heideggera se Zapadni
filosofie od dob Platéna orientovala na zpisob poznavani sveta, tedy epistemologii,
kdezto byti nebylo povazovano za problém nebo bylo znacné prehlizeno. Heidegger
odmitnul Husserlovo odvtélené a transcendentalni védomi clovéka, které redukuje svet
na neustaly prisun fenoménd nasim smysli jakoby zmrazenym v case na ploché
obrazovce tady a ted. Prestoze tyto fenomény, respektive intenciondalni objekty naseho
vedomi existuji, jejich existence neni primarni, nebot se musi odnékud vynorovat, a to
presnéji z fenomendilniho pozadi svéta't. To znamena, ze byti jsoucen je mnohem bohatsi
a komplikovanéjsi, nez pouhy povrchni vzhled (appearance) fenomént v nasem védomi.

Jsoucna se ztohoto pohledu déli na svou dimenzi viditelnych povrchli a dimenzi

4 (Heidegger, 1996, s. 53/37) nazyva ,fenomendalnim” vse, co je ,dané a explikovatelné tak, ze se s tim
muzeme setkat jako s fenoménem”
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upozadéné komplexity, ktera v sobé skryva jejich skutecné byti. Jakym zpisobem se
clovék vyporadava s touto dualni povahou svéta, respektive jak ke svétu pristupuje?

Pro zodpovézeni této nelehké otazky je treba se podivat na to, jak Heidegger definuje
clovéka. Heidegger pro analyzu lidské existence zavadi jeden ze svych neologismu
Dasein (Cesky Pobyt). Nikoli proto, aby nas zbytecné matl, ale jakoZto metodologicky
krok, nebot byti je pro nas néco tak samozrejmého, Ze je podle Heideggera nutné uzit
novych terminti, abychom dokazali o byti mluvit bez vSech jiz existujicich konotaci
a denotaci spojenych se slovem ,Clovék”. Dasein je pro Heideggera nejdilezitéjsi
jsoucno, které se lisi od ostatnich tim, Ze své byti problematizuje neboli se vyznacuje
tim, zZe ,mu v jeho byti o toto byti samo jde“ (Heidegger, 1996, s. 27/12, zvyraznéni
v textu) a svému byti néjak a priori rozumi, nebot je jsoucno, k jemuz byti inherentné
patri byti ve svété. Ve srovnani s Husserlem se lidska existence proménuje z abstraktniho
a transcendetalniho pozorovatele na jsoucno zcela provazané se svétem. Slovnikem
soucasné kognitivni védy nebo antropologie je Dasein jsoucnem situovanym a vtélenym

v prostorovych, temporalnich a jinych kontextualnich faktorech svéta.

Temporalita Dasein neni pouze jednoducha existence v case jako takovém, nybrz fakt,
ze Dasein ma vzdy pri interakci se svétem k dispozici svou socialni a kulturni minulost,
ktera se promita do toho, jakym zptisobem interaguje se svétem. Tato minulost je bfimeé
a zaroven nezbytny pomocnik pro orientaci ve svété. Dlivodem je, Ze redlna komplexita
byti jsoucen zistava vzdy castecné skryta, je nemozné celou komplexitu byti jsoucen
pojmout cisté systematickou, teoreticko-logickou analyzou. Vezmeme-li kritiku umélé
inteligence drive zminéného Huberta Dreyfuse vazné, teoreticko-logicka analyza byti je
budto nemoznd, nebo komputacné velmi drahda, atak neprakticka. Tzn. ,frame
problém” vumeélé inteligenci spocival v nemoznosti urcit, jaké objekty jsou v dané
scéné relevantni. Analogicky se v Heideggeroveé fenomenologii, kterou se Dreyfus
inspiroval, miizeme ptat, jak v daném situaci Dasein rozlisuje, co je relevantni. V obou

pripadech odpovedi je situovanost, vtélenost a temporalita Dasein.
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Zakladni charakteristikou byti Dasein je kaZdodenni obstardvdni si dllezitych potreb
k zivotu, k cemuz je vedeno svou Starosti (péci) o svlij soucasny i budouci zivot. Dasein
nemuze stat na miste, ale prostrednictvim obstaravani neustale néco kona a interaguje
se svetem. Dle Heideggera je prirozeny zplsob, kterym se svétem interagujeme nikoli
relativné vzacné apro vedce typické teoretické nazirani na véci kolem nds, nybrz
kazdodenni a svétské zachazeni s vécmi, které pro nas maji néjaky vyznam (smysl)
a vykonavaji néjakou funkci. Zde se dostavame k tématu dila Byti a cas, které je podle
Harmana (Harman, 2002) povazovano za nejdulezitéjsi inovaci Heideggera a veskeré
dalsi Heideggerovo dilo je v Harmanovych ocich pouhou variaci nebo upfesnéni tohoto

vyznamného objevu, kterym je analyza prostredkii.

Heideggerova analyza prostredka

Pri kazdodennim obstaravani se setkavame se jsoucnem, které Heidegger nazyva
prostredkem. Pod prostredkem si muzeme predstavit nejen klasické technologické
nastroje v podobé kladiva nebo pocitacové mysi, ale i podlahu, vzduch nebo gravitaci.
Dasein podle Heideggera primarné pristupuje Kk prostredkim nikoli teoreticky,
zkoumanim jejich fyzikalnich atribut(, ale tak, Ze je pouzivame prakticky k urcitym
cinnostem. Véci ve svété se nam neukazuji jako diskrétni objekty, ale jako sada funkci
a efektd. Malokdy totiz reflektujeme nad tim, jak apro¢ presné ,interagovat”
s podlahou nebo vzduchem. Pokladame jejich existenci, funkce a dostupnost pro nase
potreby za samozrejmé.

Tuto zrejmost prostredki Heidegger oznacuje za prirucnost (Zuhandenheit, readiness-
to-hand) v to smyslu, ze jsou ndm vzdy po ruce. Nase pristupovani ke svétu je tak skrze
praktické obstardvani pomoci prirucnich jsoucen, které jakozto prostredky maji
vlastnost, ze k nécemu jiz jsou. Prirucnost jsoucen neni mozné studovat z teoretického,
odvtélesného Uhlu pohledu: ,I sebebystrejsi pouhé pohlizeni konstatujici takovy ci
onaky ,vzhled‘ véci neni nikdy s to odkryt prirucni jsoucno. Pouhy ,teoreticky’ nazirajici
pohled na véci postrada porozumeéni prirucnosti“ (Heidegger, 1996, s. 90/72).
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V kontrastu s prirucnosti je druhy mod byti prostredkd vyskytovost (Vorhandenheit,
presence-at-hand). Prostredek se stava vyskytovym jsoucnem pouze ve vyjimecnych
pripadech, vétsinou kdyz prestava plnit z néjakého divodu svou funkci, treba tim, ze se
poroucha. Prostredek se pro nas stane vyskytovym i tehdy, kdyz jej nalezneme ve velmi
neobvyklém kontextu nebo kdyz narazime na néco poprvé. Takovy vyskytovy prostredek
na sebe dle Heideggera zacne upoutavat pozornost a na chvili se nam skutecné jevi jako
pouha fyzicka masa a pouha ,stfida vlastnosti”. Vezme-li si pocitacovou klavesnici jako
priklad, vSimneme si ji jako objektu s tlacitky, ur¢itym materidlem a tvarem jen, pokud
se vedomeé soustredime, abychom takto na ni nazirali. Po vétSinu casu ale pocitacova
klavesnice ustupuje do pozadi nasi percepce a poskytuje nam funkcionality, kterymi
vykonavame realné cile naseho snazeni a obstaravani, napriklad komentovani pripévku

na socialni siti nebo hrani akcnich pocitacovych her.

Pokud autenticky mod byti prostredkd je vjejich prirucnosti, znamena to, ze funkce
a efekty téchto prostredkd determinuji jejich byti. Nejsou to kusy hmoty asada
fyzikalnich atributd, které tvori redlné byti prostredkd, nybrz jejich funkce a vyznam
téchto funkci pro kazdodenni obstaravani Dasein. Z toho vyplyva, Ze fyzika, chemie
a inzenyrstvi nam sice dokazi rict mnoho o vyskytovosti prostredk{i, ale nejspise nic
o prirucnosti jsoucen, které své funkce a vyznamy necerpaji pouze ze sebe sama, ale
jsou zavislé na dalsich jsoucnech, o kterych nemusime ani védét, presto jsou
nepostradatelnymi prvky celku prostredkii. Trochu kryptickym jazykem nam Heidegger
rikd, ze prostredek muze byt prostredkem a poskytovat svou prostredecnost na zaklade
toho, ze ma prislusnost k jinym prostredkiim. Prostfedky nemohou existovat samy, ale
vzdy jsou ve vztahu k ostatnim prostredkiim. Jinak receno, véci kolem nas funguji a maji
svilj vyznam diky tomu, Ze jsou ve vztahu s néCim jinym a tvori tak vétsi celek. Pocet
a komplexita téchto vztahu je rekurzivni a potencialné nekonecnda. Heidegger tento
systém referenci nazyva celkem nebo totalitou poukazii, které jsou konstitutivni pro

prirucnost celku prostredki (Heidegger, 1996, s. 97/76).
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Notebook ma pro mé vyznam pracovniho nastroje pro psani akademické prace pouze
potud, pokud mi jeho funkce dovoli nejen zapisovat jednotliva pismena do néjaké
virtualni podoby stranky papiru, ale kvali zhyckanosti a zavislosti na internetu nyni
vyzaduji pristup k online literature a pomocnym nastrojim pro preklad cizojazycného
textu apod. Heidegger sam udava priklad z dopravy, kdy automobil signalizujici
odboceni je prirucnim jsoucnem pro ridice tohoto automobilu, ale ipro ostatni
ucastniky dopravy ato nejen na zakladé samotného signalu odboceni, ale také
v kontextu celého systému dopravnich prostfedkd arizeni dopravy, ktery dodava
znaceni a blikajicimu svétlu vyznam. Mdj oblibeny priklad s PET lahvi ukazuje, ze
vjednu chvili mze byt takova lahev prirucnim jsoucnem pro piti tekutiny a zaroven
symbolem nadmeérného plytvani plastem, kdezto pokud se naskytne v kontextu
udrzitelného zahradniceni jako alternativni kvétinac, ,nabali” na sebe jiné poukazy
a vyznamové reference astava se politickou kritikou kapitalismu a konzumerismu.
Nakonec priklad s penézi je asi nejzrejmejsi ukazkou toho, jak z pohledu vyskytovosti
relativné bezcenny papirovy objekt nabyva velmi dalezitého vyznamu pouze ajen ve
vztahu k celému politicko-ekonomickému komplexu.
Pokud maji jsoucna byt skutecné prirucni a maji umoznit praktické pouzivani pred
teoretickou reflexi, neni mozné, abychom reflektovali nad totalitou funkcnich
a vyznamovych poukazui. Zda se, Ze pro prirucnost je potreba redukce této komplexni
siteé referenci, jejiz efekty a funkce jsou pro Dasein na jednu stranu pristupné, na druhou
stranu schované. Dava tak smysl, ze pro prirucni jsoucno je charakteristické, ze je
jakymsi konglomeratem nebo asamblazi vztaht, které smeéruji nasi pozornost k praci
nebo dilu, které je nasim redlnym cilem. o prirucnim jsoucnu Heidegger pise, Ze:

»[-..] se ve své prirucnosti jaksi drzi v pozadi, ato pravé proto, aby bylo ve

vlastnim smyslu po ruce. To, u ¢eho se kazdodenni zachazeni prvotné zdrzuje,

nejsou pracovni prostfedky samy, nybrz prace, dilo, které pravé vytvarime:

primarné obstaravané, a tudiz primarné prirucni jsoucno je dilo. To je nositelem
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souvislosti celku poukazii, vjehoz ramci se s prostfedky setkdvame® (Heidegger,

1996, s. 90/70, mé zvyraznéni).
Jak nam ve své intepretaci Heideggerovy analyzy prostfedki neustdle pripomina
Graham Harman (Harman, 2002; Harman, 2007), byti véci a prostredki je duadlniho razu.
Na jednu stranu se drzi vtemném pozadi avyznacuji se svoji absenci, na druhou
vystupuji z temnoty na svetlo a ukazuji se svou pritomnosti. Napriklad prostredky béhem
svého poskozeni nebo také v momenté, kdy jsou stdle zvelké casti v pozadi, ale
poskytuji nam pravé dostatek sebe sama, aby byly po ruce a mohli jsme s nimi néjakym
zpusobem interagovat. Co si mame presné predstavit pod tim, ze ndm prirucni jsoucna
poskytuji pravé dostatek svého povrchu, abychom s nimi mohli interagovat? Znamena
to, ze jsoucna kolem nds jsou vzdy castecné prirucni a castecné vyskytova. Dualita
prirucnosti (absence, pozadi, skrytosti) a vyskytovosti (pfitomnosti, povrchu,
viditelnosti) prostupuje nejen specifickymi jsoucny, napriklad nastroji nebo
technologickymi artefakty, ale je podle Harmana povahou byti vSech objekt(i. Harman
tento pohled na dualitu objektd rozpracovava ve zcela novou objektové orientovanou
ontologii, s jejiz analyzou v mnohém souhlasim, avsak je bohuzel nad ramec této prace
se ji zde podrobnéji vénovat'>. Jsem ale toho ndazoru, ze vsamotném Byti a cas
nachdzime momenty, které by nam otazku mohly pomoct zodpovédét. Jednim z nich je

Heideggerova elaborace znaku.

5 Pred zacatkem psani této prace jsem o Harmanové Objektové Orientované Ontologii meél pouze
»povrchni” védéni. Kdyz jsem zavital do hloubek jeho mysleni, zjistil jsem, jak moc se jeho prace prolina
smym vlastnim snaZenim. Ctendfkdm a ¢tendiim proto rozhodné prostudovani Harmanovy OOO
doporucuji.
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Znak

Heidegger si na konci kapitoly & 16 Svétovy rdz naseho okoli v Byti a cas v$ima, Ze byti-
ve-svété znamend diveérnost se svétem, kterou jsme prakticky pohrouzeni do poukazli
celku prostredkd, ve kterém se kvtili diivérnosti se svétem mtizeme ztracet a byt v jeho
zajeti. Jinak recCeno, samotnd komplexita vyznamové provazanosti véci nas miize
ochromit v jednani. Dasein se ale néjakym zptisobem dokaze preci jen prakticky a hbité
v tomto celku poukaz(i pohybovat. Jak je to mozné? v nasledujici kapitole § 17 Poukaz
a znak se dockame podle mého nazoru odpovédi. Specialnim prirucnim prostredkem je
totiz znak, jehoz charakteristika spociva v ukazovani. A Heidegger pripousti, ze znaceni
mutze byt na ontologické Urovni jakasi univerzalni forma toho, jakym zplisobem
vytvarime vztahy mezi jsoucny. V rozmanitosti prostredkd ukazuje znak na néjakou
specifickou urcitost. Znaky nam umoznuji se setkat s priru¢nim jsoucnem tak, ze ndm
zaroven zpristupnuji jeho souvislé poukazy. Ato takovym zpusobem, zZe se pri
obstaravani dokazeme v nich orientovat. Pomoci znaku se nam ohlasuje prirucni jsoucno
a zndpadnuje ho tak, aby bylo na sprdvném ,misté“ a snadné pfistupny. Heideggerav
znak mulzeme vytvaret jiz z existujicich prirucnich jsoucen aukazovat jim celek
prostredk, které jsou pri ruce a ,svét naseho okoli viibec” (Heidegger, 1996, s. 101-
102/80-81). Nebo pro tvorbu znaku muzeme ,odkryvat” dosud skrytd jsoucna, coz
pripomina kreativni akt blizky cinnosti designéra nebo si vzpomenme na ,,odkryvani”,
které Heidegger v eseji Otdzka techniky povazoval viibec za bytnost techniky.

Heideggerem uvadénim prikladem znaku je ,uzel na kapesniku”, ktery byl pomtickou
proti zapominani, a otocna Sipku, které se diive montovala na automobily k tomu, aby
ridi¢ ostatnim mohl indikovat imysl, kam bude odbocovat. V obou pripadech tyto znaky
maji velmi limitovany vyznam samy o sobé. Stejné jako u prirucniho jsoucna kladiva
jejich funkce a vyznamy odkazuji do néjakého vétsiho celku poukazi mimo sebe sama.
Odlisnosti znaku od kladiva vsak je, Ze znak je specificky navrzen k tomu, aby zviditelnoval

a néjak v sobe ztélesnoval celek poukazii (referenci, vztahd, vyznama). Protoze vyznam
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a funkce znaku jsou dany kontextudlné, znak mtize ukazovat na ,véci nejrozmanitéjsiho
druhu. Sifi toho, co takovy znak muZe ukazovat, odpovidd omezenost jeho

79
1

srozumitelnosti a uziti”. (Heidegger, 1996, s. 103/82). Tato odemcena vyznamovost
znaku oznamuje, zZe znak je vurcitém ohledu potencialitou, kterou ale Dasein stale
obstarava v kazdodennosti praktickym ohledem. Redukci této potenciality na aktualitu
je fakt, ze pro Dasein v daném kontextu jsou vyznam a funkce znaku dostatecnym. Tato
redukce toho, co potencialné Ize se znakem délat a co znamena, probiha pri praktickém
setkani s prirucnim jsoucnem, a tedy i znakem vzdy v okamziku interakce, kdy Dasein
interpretuje vdanym okamzik, jaké uziti priruc¢ni jsoucno ma, aby bylo praveé po ruce.
V tradicnim Cteni Heideggera se zde dostavame kaktu interpretace atzv.
hermeneutického kruhu, které vysvetluji, jak interpretace funguje a proc jsou temporalita

a historické pozadi Dasein predpokladem pro mnou zminénou redukci potenciality na

aktualitu v zavislosti na funk¢ni ¢i jiné dostatecnosti pro Dasein v dané situaci.

Kognice jako hermeneuticka interpretace

Hermeneutika jako metoda interpretace ma svij ptivod v teologické vykladu biblickych
textli. Protoze tyto texty pochazi z hluboké mytologické historie lidského rodu, jejich
vykladaci a ucenci se potykaji s tim, jakym zplisobem je hluboky vyznam téchto text(i
prenasen a interpretovan do pritomnosti. Je vyznam ukryt v samotném textu a k jeho
nalezeni staci vhodné metody? Nebo naopak je vyznam nevyhnutelné spoluproduktem
kontextudlnich vliv(i?

V prvnim pripadé bychom byli zastanci objektivistického pristupu k interpretaci
vyznamu a nasim cilem by bylo tak jako u Husserla nebo Descartese izolovat veskeré
nase predsudky a odvtélesnit mysli do neposkvrnéného univerza, které nam znemoznuji
vidét skutecny vyznam. (Winograd, 1987) upozornuje na druhy zplisob interpetace
vyznamu, ktery vypracoval Hans Gadamer ve svém dile Philosophical Hermeneutics
(Gadamer, 1976). Gadamer zamitl, Ze by vyznam byl pouze v samotné textu, zaroven se
nevydal na stezku radikdlniho socidlniho konstruktivismu, kde vyznam textu by byl
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pouze takovy, ktery definuje Ctenar Ci interpretator. Pro Gadamera se vyznam vytvari az
pri aktu interpretace, konkrétné v interakci tzn. horizontu ctendre a horizontu textu.
Podobneé jako Heidegger(iv koncept Dasein je pro Gadamera clovek historickou bytosti,

ktera si pri hermeneutické interpretaci s sebou tuto hitorii prinasi:

“Védomi ovlivnéné historii [...] je primarné védomim hermeneutické situace. Ziskani
prehledu o situaci je vzdy znacné obtizny uUkol. Samotnd mysSlenka situace totiz
znamena, ze nestojime mimo ni [ale jsme soucasti dané situace] a tak nejsme schopni

mit objektivni znalost“ (Gadamer, 2004, s. 301)

Aby viibec Dasein a Gadameriv ctenaf mohli vykonavat interpretaci, potrebuji jiz
néjaké znalosti, predsudky, predporozuméni nebo podle Levi R. Bryanta
predontologickym porozumeénim byti (Bryant, 2017), kterymi interpretuji text nebo byti
objekt. Ty zas zpétné toto predporozumeéni po interakci obohacuji nebo upravuji.
A tento proces se opakuje tak rikajic dokolecka, a proto jej zname pod ndzvem
hermeneutického kruhu. Pokud ale hermeneuticka interpretace ma néco rict o priru¢nim
jsoucnu, je treba se podivat, jakym zpuisobem hermeneutiku lze pouzit na drovni

ontologie pro interpretaci a porozumeni jsoucen.

Gadamer, ale idrive Heidegger si vypujcili hermeneutickou metodu nejen pro
interpretaci textu, ale pro obecny mechanismus interakce se svétem. Podle Winograda
(Winograd, 1987, s. 30) tito autori povazuji hermeneutickou interpretaci za zakladni
mechanismus lidské kognice. Takovy pohled se znacné lisi od jiz diive definovaného
kognitivismu. DescartGiv i Husserlliv obraz transcendentalniho védomi je v opozici
k Heideggerovu Dasein, které je inherentné soucasti svéta jakozto vtélend bytost, jejiz
predporozumeéni je naplnéno riznymi kulturnimi, socialnimi i osobnimi vlivy, které se
ukazuji pri interpretaci vyznamu jsoucen ve svéte. Jinak receno, objektivni a odvtélené
nazirani na svét neni mozné. Zatimco na kognitivismu postavené filosofie a vedecké

obory toto povazuji za skandalni, Heidegger dodava, ze rozhorceni je zbytecné.
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Hermeneuticky kruh neni néco, co bychom méli povazovat za vetrelce v racionalnim

uvazovani. Naopak, je zcela prerekvizitou k poznani jako takovému:

»Ale vidét vtomto kruhu néco bludného a ohliZet se po zplisobech, jak se muu
vyhnout, ba ijen ,pocitovat’ jej jako nevyhnutelnou nedokonalost, znamena

zasadné rozumeéni nerozumeét” (Heidegger, 1996, s. 180/153)

Strucna propozice Heideggera je, Ze Dasein obdareny schopnosti rozumeét svétu na
zakladé svého byti, které je ve své podstaté potencialitou. Svét tak musi Dasein
interpretovat, nebot jsoucna, jejich vyznamy a funkce jsou fundamentané otevrena do
nekonecnosti a lidska bytost se nemuze prakticky potykat s nekonecnem. To je tfeba
vzdy redukovat na spravovatelné a uchopitelné aktudlni konecno. Této redukce
z mnohé potenciality na konkrétni aktualitu déld Dasein na zakladé toho, jakym
zplisobem je ve svéte, jaké ma znalosti a zkusenosti, jez v kruhu pouziva pro interpretaci

a orientaci ve sveéte.
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Heidegger, kognitivismus a metafyzika pritomnosti

Heidegger problémy, se kterymi se potykala kognitivni véda a umeéla inteligence o par
dekad drive, nez k tomu skutecné doslo: inteligentni bytosti potfebuji k orientaci ve
sveté byt schopné interpretovat ty momenty, kdy néjaka cast prirucniho jsoucna
vystupuje do naseho zorného pole z neviditelného pozadi komplexity sité poukazi
(vztahl) vyznam a funkci. Percepce se ukazala mnohem komplexnéjsi, nez si ptivodneé
vyzkumnici umelé inteligence mysleli. Bez toho, aniz bychom zili ve fyzickém sveété
a meéli néjakou historii, kulturu, hodnoty a péci o nas samotné, ukazalo se problematické
zjistit, jaké veci kolem nas jsou relevantni. Pro Heideggera je to temporalita a historicita
Dasein, skrze které jsoucna interpretujeme, které véci maji pro nas v konkrétni situaci
néjakou relevanci. Otazka, co je pro nas vyznamné, hodnotné a funkcni, se stava
otazkou interpretace, kterd implicitné vsobé zahrnuje otazku byti. Pokud podle
Winograda je skutecné hermeneuticka interpretace u zaklad( nasi kognice, Ize rict, ze
bez predporozuméni nejsme schopni percepce, ajiz viibec ne inteligentniho jednani.
Podle hermeneutické fenomenologie je kognitivistické dogma ve svém axiomatickém
jadru Spatné: transcendentalni, odvtélené, dekontextualizované védomi bez historie,
kultury a péce o to, byt ve svéteé, je nespravnou deskripci lidské kognice.

Heideggerovllv projekt hermeneutické fenomenologie ale nelto¢i pouze na
kognitivismus. Jiz jsme si rekli, ze kognitivismus prijal implicitné kartezianskou tradici
dualismi, na kterych byla od té doby postavena celd metafyzika Zapadni filosofie.
A prave o Destrukci (Destruktion) tradice této Zapadni metafyziky se Heidegger pokousi.
Tuto metafyziku Heidegger nazyva metafyzikou pritomnosti (metaphysics of presence).
Vijejim ramci se sveét jevi jako statickd kolekce vyskytovych jsoucen, které jsou
objektivné a fixné pritomné a jejich poznani je neproblematické. Z predeslé analyzy Byti
a cas ale vime, Ze tohle je presné opak Heideggerova projektu. (Harman, 2002) tvrdi, ze
i kdyz Heidegger se snazil o destrukci metafyziky jako takové, kterou by nahradil

prirucnimi jsoucny a jejich praktickym a vzdy kontextualnim zachazenim, misto toho
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predstavil svou vlastni metafyziku povrchu apozadi objektd, jejichz byti je

fundamentalné vidéné z pozice relacni ontologie.

Shrnuti

Dotyka se kritika metafyziky pritomnosti néjakym zptsobem teorie interface? Dle mého
nazoru tato kritika je analogicka s kritikou kognitivismu v HCI. Na interface pohlizel
HCI vyzkum a design jako na objektivné existujici objekt, jehoz vlastnosti jsou
predeterminované designérem. Vyznamy a funkce jsou invariabilni ana kontextu
nezalezelo. Ono fenomenologické predporozumeéni Dasein-uzivatel(i nebylo studovano.
To je se projevovalo tim, ze interakce cloveka s interface technologii bylo
neproblematicky zcela mozné studovat ve sterilnim arealnému svétu vzdalenému
prostredi specializovanych laboratorich. Tato praxe funguje dodnes. Sice mize odkryt
nékteré problémy tykajici se pouzitelnosti jiz hotového systému, ale pro tvorbu
interface komplexnich technologickych systémii neni mozné studovat uzivatele ve
sterilnim prostredi: ¢im slozitéjsi informacni systémy budou uzivatelé prostrednictvim
interface obsluhovat, ¢im vice bude dana technologie ovliviiovat spolecenské a kulturni
déni, tim vice bude technologie na sebe nabalovat sociokulturnich a technickych vztaha
(poukaztl) s dalsimi existujicimi systémy. Interface je védomé konstruovanym, tedy

designovanym ,,povrchem” této asamblaze.

V Heideggeroveé slovniku Ize interface vidét jako znak, ve kterém se stretavaji zminéné
komplexni vztahy a poukazy na funkce, efekty avyznamy. Neboli interface se zda
viditelnym povrchem, ktery urcCitou systematickou redukci komplexity nam umoznuje
interakci s neviditelnou a nedostupnou hloubkou asemblaze vztaht a poukazi na dalsi
entity. Protoze interface ndm zaroven umoznuje néco, ¢eho bychom sami nebyli

schopni, 1ze také hovori to tom, ze interface je extenzi nase schopnosti.

Doposud jsme o interface hovorili velmi abstrakné a nezminovali jsme zadné konkrétni
priklady, které by byly hojné citované a probirané v oboru HCI. Podle mého se tak

musime ptat, do jaké miry je vySe uvedena analyza fenomenologie interface specificka
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pro HCI, zdali viibec, a do jaké miry hovorime o obecné teorii, nebo dokonce metafyzice
interface. Jiz jsem zminoval, ze Harman nas upozornuje, ze Heidegger v Byti a cas
neanalyzuje néjaké specifické technologické objekty. Jeho cilem je popis
fenomenologického pristupu ke svétu, ve kterém se nachazeji umeélé i prirodni objekty.
Z toho vyplyva, ze Zddné objekty se nedokazi ,potkat” zplisobem, ze maji pristup
k celému byti druhého objektu. Jejich setkavani je vzdy zprostredkované interfacem.
Pokud toto plati pro vSechny objekty, trivialni logickou dedukci musime prisoudit

interfacidlni povahu i technologickym objektim.

V sekci o Douglasovi Engelbartovi jsem psal, Ze interface ve své praci popisuje vztahem
,povrchovych a abstrahujicich vrstev®, které jsou zaroven vysledkem hlubsich procest.
Toto tvrzeni je z velké casti kompatibilni s Harmanovou interpretaci Heideggera: jak
vyskytovy, tak i prirucni mod jsoucna vzdy ukazuje jen cast byti jsoucna a zbytek
ziistdva schovan v neviditelnych a nepristupnych hloubkach. Engelbart i Harman
prekvapivé tvrdi, ze jsoucna Ci soucasnym jazykem objekty mohou spolu interagovat
pouze skrze sviij povrch, a tak interakce a vztahy jsou limitované tim, co povrch objekti
propusti k interakci. Harman dodava, ze timto pohledem jsou vztahy a interakci do jisté

miry vzdy nevyhnutelné ,,povrchni” (Harman, 2015).

Engelbart interface neidentifikuje s povrchem, ale s prostorem a vztahem mezi témito
povrchovymi vrstvami objekti. DokdZeme néco podobného najit u Heideggera? Podle
mého nazoru ano. Nezapominejme, zZe Heidegger je fundamentilné antropocentricky
orientovany, nebot Dasein, tedy ¢lovek ma pro néj tu nejdalezitéjsi roli pridélovani
funkci a vyznama k objektim. A jak uz bylo receno, toto pridélovani probiha formou
hermeneutické interpretace, kde vyznamy a funkce objektdl jsou pridélovany nikoli
apriori predem, ale vprabéhu interakce Dasein sobjekty. HeideggerQv
antropocentrismus Graham Harman vehementné kritizuje. Zuastaneme-li ale
u kanonictéjsiho vykladu Byti a cas, co povrchova vrstva nabizi druhé strané za vyznamy

a funkce vznikd az béhem interakce Dasein a jednoho ¢i vice objektt. Stru¢né receno, co
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si clovek jako Dasein dokaze vymeénovat s technologickymi objekty, je dano az
v priibéhu interakce mezi Dasein a objektem. Interface je produkt nebo vysledkem této
interakce. Ukazuje se tak, ze Engelbart byl implicitné fenomenologicky orientovanym
veédcem a prakopnikem HCI. Shrnuti jeho myslenek se hodi i pro shrnuti této casti prace
analyzujici Heideggerovo dilo: interface je vyslednym vztahem interakce povrchovych

a abstrahujicich vrstev, jez jsou samy vysledkem mnohem hlubsich procesti.

V dosavadnim vybéru fenomenologickych témat v kontextu interface jsem nejdrive
poukazal na koncept intencionality klasické Husserlovy fenomenologie. Intencionalita
darazné spojila védomi clovéka s okolnim svétem, nebot nase védomi je vzdy véedomi
néceho. Husserl byl toho nazoru, zZe tato propojeni je dostatecné k tomu, abychom po
uzavorkovani nasSich predsudk( a teoretizovani mohli dostatecné rigor6zné popsat
objekty naseho védomi, atak se dostat k ,vécem samotnym”. Heidegger i Gadamer
popisuji nas vztah ke svétu tak, Ze se svétem interagujeme formou hermeneutické
interpretace, kdy ke svétu mame pristup pouze interfacidlné, tedy prostrednictvim
interface a toho, jak interpretujeme casti jsoucen, které se ndm ukazuji, zatimco zbytek
jsoucen zlstava v neviditelném a nepristupném pozadi. Harman (2015) svou objektove
orientovanou ontologii (O0O0) zastava anti-antropocentrickou pozici, kdy tento
yinterfacidlni vztah® mezi jsoucny lze aplikovat na vSechna jsoucna, nebot se pro néj
vSechna jsoucna ,,dotykaji” nebo ,,ovliviiuji“ pouze esteticky. Ja v této praci zustavam
verny fenomenologickému a explicitné antropocentrickému rozliseni Dasein jakoZzto
unikatniho byti (kterému jde o byti samotné).

Pokud je nas vztah ke svétu zprostredkovan interfacialne, existuji jsoucna, ktera nas
vztah ke svétu budou ovlivnovat dramatictéji nez jind. Soucasna novomedialni teorie
jednoznacné poukazuje na to, ze jsoucna, kterd nejvice ovlivnuji zplsob, kterym
pristupujeme ke svétu, jsou jsoucna technologickda, tedy sourhné technologie.
Novomedialni teorie, jak pozdéji v praci ukazu, povazuje za nekontroverzni tvrdit, Ze

soucasna spolecnost funguje na zakladé kultury rozhrani aze nasSe zivoty jsou
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nevyhnutelné mediované technologii. Sociolog médii Scott Lash pisSe, Ze pro spravné
pochopeni naSich zivotli vmédiich je nutné si uvédomit, ze nas vztah ke svétu
mediovany technologickymi systémy znds délda rozhrani [interface] lidi a strojq,
konjunkci organickych a technologickych systéma (Deuze, 2015, s. 37).

Nez svou pozornost otocim k novomedidlni teorii, bude vhodné prozkoumat dva
pristupy ptvodneé z filosofie techniky a kognitivnich veéd, které se podrobné veénuji
ontologické symbidze a srGstani Clovéka atechnologie. Zaroven svym Kkritickym
pristupem ke kartezianskym dualismiim spadaji k postkognitivnim teoriim. Patfi mezi

né postfenomenologie a teorie rozsireni a distribuované kognice.
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Postfenomenologie

Uvod

Postfenomenologie je stylem filosofické analyzy ve studiich védy a technologie
(Rosenberger a Verbeek, 2015, s. vii), ktera patri k soucasnym pristupiim ve filosofii
techniky anasla si i misto v HCI, respektive interak¢nim designu (Verbeek, 2015a).
Jejim zakladatelem je americky filosof Don Ihde a mezi jeho predni nasledovatele se
radi holandsti akademici pri University of Twente, v Cele s Peter-Paul Verbeekem.
Jednim z hlavnich programovych bodii postfenomenologie je zachovat Heideggerav
diraz na prozivani Dasein vredlném svété, ale také vypracovat sofistikovanéjsi
a aktudlnéjsi  analyzu rdznorodych typ(i  vztahu clovéka a technologie.
Postfenomenologie se pta, jakou roli hraje technologie béhem kazdodennich okamziku
nasich zivotd, jak technologie ovlivnuje nasi existenci a vztah ke svétu a v neposledni
radé, jak technologie ovlivnuje zpusoby, kterym sveét poznavame (Verbeek, 2001).
Zatimco Heidegger psal o technologii jako o vSeobjimajici abstraktni sile, ktera
preménuje svét na zasobarnu zdroji a energie, postfenomenologie se snazi byt blize
konkrétnim technologim a jejich empirickou analyzou Cerpat inspiraci pro teoretické
badani. Pravé svym ddrazem na zkoumdni existujicich technologii je
postfenomenologie je nejen filosofii techniky (philosophy of technology), ale i filosofii
»Z techniky (philosophy from technology). Ambici této sekce neni reprezentovat celé
spektrum akademikil vénujicich se postfenomenologii. Chci se zamérit predevsim na
hlavni myslenky knihy Dona Ihdeho Technology and the lifeworld: from garden to earth
(Thde, 1990), ktera polozila zaklad postfenomenologie jako pristupu k filosofii techniky,
jenz fenomenologicky analyzuje vztah clovéka a technologie. Ihdeho myslenky doplnim
o vyzkum soucasného holandského filosofa techniky a Ihdeho nasledovnika Peter-Paul

Verbeeka.
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Heidegger versus postfenomenologie

Predtim nez Heidegger publikovat svou esej Otdzka techniky, technologie byla v tradici
Karla Jasperse, Jacques Ellula i diive Karla Marxe pojimana jako element, ktery odcizuje
clovéka od jeho prirozenosti. Technologie navic nepredstavovala pro filosofii
dostatecné zajimavé téma, nebot byla a vmnoha ohledech je stdle povazovana za
epifenoném vedy, pouze vysledkem aplikace védeckych teorii a poznatk( (Ihde 1990, s.
4). Heidegger toto zménil, kdyz technologii priradil ontologicky primat pred védou, tedy
technologii chapal jako néco, na cem jsou vedy zavislé. Z dosavadni analyzy
fenomenologie jsme se dobrali ktomu, zZe nas pristup ke svétu je ve formeé
hermeneutické interpretace. V Otdzce techniky se Heidegger nezabyvd obecnym
zpusobem, jak Dasein pristupuje ke svétu, nybrz jakym zplisobem vztah ke svétu je
modifikovan technologii. Pro Heideggera je esenci technologie néco, co neni vibec
technologického (techniky) charakteru, je to ustanovujici zjednavani nebo ,onen
vymahavy narok, ktery clovéka soustreduje k tomu, aby to, co se odkryva, zjednaval jako
pouzitelny stav zdsob“ (Heidegger, 2004, s. 21). Jinak feceno, spiSe, nez mnoho
rtiznorodych technologii vidi Heidegger jednu ,Technologii”, kterd ma pouze jeden
mod, jakym zplsobem ndas propojuje se svétem. A tento vztah je ryze negativni. Thde
tuto negativitu a monoténnost Heideggerovy analyzy technologie odmita. Misto toho
navrhuje, ze pokud se podivame na existujici technologie, mizeme z nich vyvodit, ze
existuje mnohem vice zplisobu, kterymi nam technologie zpristupnuji svet.

Praveé tyto zpusoby se Thde (1990) rozhodl prozkoumat ve své dobfe znamé analyze
vztaht Clovéka a technologie. Pokud jsem drive psal, ze jednim z cilti fenomenologie je
odkryt vztah mezi objekty intencionality a nasim mentalnim prozivanim téchto objektd
(Dourish, 2004), tento vztah je pro Ihdeho taktéz pocatecni jednotkou fenomenologické
analyzy. Ta nenahrazuje psychologii, ale podle IThdeho si déla mnohem veétsi ontologické
naroky, jez vychazeji z Heideggerovy analyzy Byti, kterou Ihde identifikuje jako

yrelativistickou ontologiii” (Ihde, 1990, s. 23) a nikoli ve smyslu relativismu, ale toho,
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jakou roli hraji relace (vztahy) v perspektivé naseho vnimani urcitych situaci. Ihde
nazyva fenomenologii ,relativistickou védou”, nebot pokud hlavni jednotkou analyzy
fenomenologie je nase zkuSenost, je to pravé obsah této zkuSenosti, ve které podle
Ihdeho a Verbeeka (2001) musime hledat vztah clovéka a svéta. Verbeek dodava, ze Thde
analyzuje lidskou zkusenost specificky ve smyslu percepce, kde ve zkusenosti jako
percepci se svét alidsky subjekt propojuji takovym zpisobem, ze dochazi chvilkove
k zaniknuti kartezianského dualismu subjekt-objekt, nebot subjekt a objekt jsou v tomto

okamziku neoddélitelné provazané (Verbeek, 2001, s. 123).

Ihde se zamérenim na percepci mnohem vice blizi Husserlovi, spiSe nez Heideggerovi,
ale i tak uznava, ze kultura i historie hraji roli v nasi percepci. i proto Ihde rozdéluje
percepci na mikropercepci a makropercepci. Mikropercepci mysli bezprostredni
senzorické vnimani svéta pomoci peti zakladnich lidskych smysld, kdezto
makropercepci Thde rozumi kulturni nebo hermeneutickou percepci, tedy percepci, ve
které je zahrnuta interpretace senzorickych dat na zakladé situovaného, socidlniho
a kulturniho kontextu. Ihde timto podle mého ndzoru ,syntetizuje“ Husserla
a Heideggera, nebot si uvédomuje, Ze sice rozdéleni na ,mikro“ a ,,makro“ slouzi pro
analyticky popis téchto zplisoba percepce, které se lisi, ale jsou navzajem provazané
takovym zplisobem, Ze jedna bez druhé neni moZna (Ihde, 1990, s. 29). Ukol, ktery si
Thde vytycil, je tak fenomenologicky prozkoumat, jak se percepce transformuje, kdyz do
ni néjakym zpisobem zasahuje technologie. Thdeho prispévék do fenomenologie vztahu
clovek-technologie jsou definice ctyr vztahti: vtéleny hermeneuticky, vztah alterity

a pozadi.
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Thdeho analyza vztaha clovék-technologie

Vztah vtéleny

VeV,

Mezi nejbéznéjsi zpusob pouzivani technologie patfi, kdyz se technologie stane
zdanliveé prirozenou soucasti nasi percepce, a to i presto, ze objektivné stoji mezi nami
a objektem naseho vnimani. Ihde uvadi priklady, které se zameéruji na transformaci
predevsim optickych smyslid, napriklad dioptrické bryle nebo od dob Galilea pouziti
dalekohledu. Uspé$nost vtélenosti vztahu s technologii spo¢iva v tom, jak dobie dokaze
zamaskovat sebe sama a odebrat se do pozadi nasi percepce. Proto jedna z dalezitych
vlastnosti, podle které miiZzeme posoudit Uroven vtélenosti, je transparentnost
technologie. Ihde ale zaroven dodava, ze ddraz na optické technologie nevyCerpava
kompletné vtéleny vztah. Napriklad slepecka hil nebo naslouchatko se stavaji po

kratkém zauceni symbiotickou soucasti naseho kazdodenniho prozivani.

Ve vtéleném vztahu s technologii miizeme vidét nepopiratelny vliv Heideggera a jeho
analyzy prostredkd. Vzdyt vtéleny vztah velmi podrobné kopiruje Heideggertiv koncept
prirucniho (ready-to-hand) jsoucna, které se také drzi v pozadi a je pouze prostredkem
k realnému cili cloveka, tedy dila neboli prace, které cloveék chce dosahnout. Ihde ve své
vlastni analyze Heideggerova prirucniho jsoucna souhlasi, Ze technologické objekty
neexistuji samy o sobé, ale vzdy jsou svymi funkcemi a vyznamy vazany na kontext
pouziti (Thde, 1990, s. 32).

Touha po absolutni symbi6ze mezi technologii a clovekem vyzaduje, co Thde nazyva
pozadavkem ,totdlni transparentnosti” (Ihde, 1990, s. 75). Tento pozadavek ale v sobé
obsahuje paradox. Na jednu stranu ma technologie byt zcela transparentni a vymizet
z perceptudlniho pole tak, aby uzivatel technologie nepostrehl, Ze technologii pouziva.
Na druhou stranu ale pri kazdé pouziti technologie ¢lovék touzi po pridané moci, ktera
transformuje jeho percepci novym a uzitecnym zptisobem. Ihde nas nabada, abychom si
predstavili dokonaly technologicky vyrobek — obleceni, které dosahlo dokonalé funk¢ni
i vizualni transparentnosti a to tak, zZe jej na sobé nepocitime, neni vidét, zZe jej nosime,
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a je maximalné prodysné. Redlny vysledek noseni takového transparentniho obleceni by
byl, ze bychom se skutecné citili, jako kdybychom toto obleceni na sobé neméli. i kdyz
by se vtomto myslenkovém experimentu jisté jednalo o vrchol aplikace védeckého
a inzenyrského snazeni, k cemu by takové obleceni bylo? Ve skutecnosti nase touha
neni namirena k plné transparenci, ale jak tvrdi Ihde, ,kvazi-transparenci”, protoze
zaroven chceme, aby technologie nas pri pouziti transformovala, pridala nam

schopnosti a kapacity jednat tak, jak by to bez ni nebylo mozné.

Thde v tomto bodé dosahuje pro tuto praci dilezitého poznani: technologie nikdy nenf
plné transparentni a neutrdlni, ale vzdy transformuje. Béhem transformace se stavi mezi
nas a svet a zprostredkovava nam vztah ke svétu jako médium, prave proto, aby se stala
extenzi naseho téla a schopnosti. Transformace v podobé extenze nasich schopnosti je
vsak logicky doprovazena redukci toho, co nam technologie miize nabidnout. Extenzi
totiz zamyslime urcitou amplifikaci jednoho smyslu, dovednosti nebo schopnosti
jednat. iv pripadé plné imerzivniho systému virtualni reality, kterd by byla navic
napojena na nas mozek asimulovala signdly pro vsSechny smysly, bychom mohli
jednoduse najit to, co redukuje: prozivani realného svéta. Tuto strukturu
amplifikace/redukce, kterou mulzeme nalézt iu Ihdeho jako jednu zmetod
(post)fenomenologického zkoumani technologie, 1ze aplikovat nejen na trovni Thdeho
mikropercepce, ale také makropercepce. V takovém pripadé se ptame, co uvedeni
technologie do spolecnosti transformuje, amplifikuje aredukuje. Zde se projevuje
uziteCnd az nezbytnd empirickd orientace postfenomenologie, nebot redlné efekty
technologie na zakladé (post)fenomenologické analyzy pocinaje Heideggerem a jeho
hermeneutickym pristupem ke svétu nemutizeme jinak zjistit.

Ihde ve své knize (1990) schematizuje své vztahy clovék-technologie pomoci nize
uvedenych ,,postfenomenologickych rovnic” slozenych z proménnych J4, technologie,
svet aoperatord horizontalni linky, ktera znazornuje slouceni dvou avice

a proménnych. Sipka urcuje, odkud kam sméruje (lidskd) intencionalita.
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Ve schematickém znazorneéni lze vidét i schéma bezprostredni percepce, kterym Ihde
nepopira hermeneutickou interpretaci, jak byla navrzena Heideggerem jako univerzalni
mod kognice, nybrz pouze fakt, ze technologie nijak nezprostredkovava vztah ke svétu

a clovék pouziva pouze své prirozené télesné a senzorické funkce:

bezprostredni percepce: Ja---Svet (percepce nemediovand technologif)
mediovand percepce: Jd---technologie---svét

Vtéleny vztah pak oznacuje jako slouceninu clovéka a technologie, kterd jako jeden

celek interaguje se svétem:
vtéleny vztah: (Jda-technologie) ---> svet

Vztah hermeneuticky

Hermeneuticky vztah patfi po vtéleném k dalsimu vztahu, ve kterém technologie stoji
mezi nami a sveétem a mediuje ke svetu pristup. Narozdil od vtéleného vztahu ale zde
nepozadujeme po technologii, aby byla transparentni. Naopak poskytuje pro nas
vnimatelnou reprezentaci casti svéta. Protoze tuto informaci musime néjakym
zpusobem ,,Cist”, vyzaduje od nas toto Cteni interpretaci. i kdyz jsem se jiz u Heideggera
a Gadamera setkali s vyzdvizenim hermeneutické metody z biblickych a literarnich ved
na uroven obecného modu pristupu ke svétu, Ihde rozeznava hermeneuticky vztah ke
svetu prostrednictvim mediujici kapacity technologie pouze jako jeden z moznych.
Verbeek (2001, s. 127) dodava, Ze v hermeneutickém vztahu svét nevnimame skrze
technologii, ale sjeji pomoci ziskavame informaci, kterou bychom jinak télesnymi
a senzorickymi smysly nikdy nebyli schopni vnimat: napriklad na desetinné misto
presnou teplotu vzduchu v mistnosti, ve které se pravé nachazime. Proto teplomer,
ktery je vhodnym kandidatem na technologii, se kterou mame hermeneuticky vztah:
teplomér nam ukazuje ve vizudlné-textové formeé informaci o stavu sveta kolem nés.

Zptlsob, kterym rozsiruje teplomeér nase kapacity, neni vyssi presnost senzorickych nebo
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télesnych funkci, ale poskytnuti informace a moznosti ovladani néceho, k cemu za

normalnich okolnosti nemame pristup.

Thde (1990, s. 87) dodava, ze technicky problém hermeneutického vztahu lezi v tzv.
,konektoru“ mezi instrumentem (teplomérem) areferentem (stav svéta). Cteni
instrumentu se podoba cCteni textu, aproto hlavni uskali designu ¢i konstrukce
instrumentu je, jak vhodné zkonstruovat instrument, tak, abychom jej byli schopni
spravne cist (pouzivat) a aby jeho ,konektor” vhodné referoval ke svému referencnimu

objektu.

Problém kontektoru se velmi podobd, asnad irovna problému, designu interface
technologie. Predevsim digitalni technologie operuje ve svych internich mechanismech
na bazi bindrni soustavy, kterd je dnes pro bézného uzivatele nepouzitelni. Co je
potreba? Urcita forma re-prezentace, ktera zmeét jednicek a nul proméni na néco, co je
pro clovéka fenomenologicky uchopitelného auzitecného, co dokaze ,Cist” ac¢im
dokaze ovladat technologickou asambldz. Podobné jako vsekci historie a teorie
interakce, je i zde nutné pripomenout, ze konektor-interface v hermeneutickém vztahu
k technologii neni isomorfickou reprezentaci reality jako napriklad fotografie, konektor-
interface totiz realitu transformuje, prekladd mezi nekompatibilnimi komponentami
(vzpomenme si na Engelbartovu teorii interface) technologického systému, a tim vytvari
realitou novou, kterou bude uzivatel povazovat za branu k funkcim technologickému

systému nebo Heideggerav znak, jenz v sobé shromazduje a syntetizuje celek poukazi.

Ihde schematizuje hermeneuticky vztah nasledovne:

hermeneuticky vztah: Jd ---> (technologie-svét)

V tomto pripadé interagujeme nikoli se svétem, ale se syntetickym hybridem
technologie-svét, nebot re-prezententace svéta neodkazuje k néCemu existujicimu, nybrz
konektor-interface a designér nam predstavuji pouze urcity dsek svéta, ktery mizeme
ovladat podle predem pripravenych moznosti. Jelikoz ale stidle hovorime o

,hermeneutice”, po nasledovani Heideggera a Gadamera vime, ze realné funkce
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avyznamy pripisované tomuto vztahu nejsou determinujicim dilem designéra, ale

vznikaji az v momentu interakce.

Verbeek (2001) komentuje, ze hermeneuticky i vtéleny vztah jsou opacné extrémy na
spektru toho, jak technologie dokaze mediovat nas vztah ke svétu. Zatimco vtéleny
vztah zanechava svet zdanlivé nepozmeénény, hermeneuticky vztah amplifikuje
a redukuje svét takovym zplsobem, zZe vytvari realitou zcela novou a zpristupnuje nam
ji skrze konektor-interface. Dllezitym faktem je vsak, ze oba vztahy jsou ivztahem
mediace a transformace reality. Pro Ihdeho technologie v téchto vztazich totiz vzdy
mediuje a transformuje, a pro tento atribut technologie Ihde zavedl zminovany termin
non-neutrality, ktery vyjadruje, ze technologie neni determinujicim prvkem, ale zaroven
ani zcela pasivni: materidlni strdnka nedeterminuje, ale jednoduse usmeérnuje, co

s technologickymi objekty miizeme délat.

Vztah alterity

V tomto vztahu technologie ndm nezprostredkovava vztah ke svétu, ale je sama o sobé
cilem naseho zajmu, nebot k ni pristupujeme jako ke kvazi-Other, se kterym muizeme
nabyt osobniho a intimniho vztahu. Slovo ,alterita” do filosofického diskurzu zavedl
fenomenologicky orientovany filosof Emmanuel Levinas ve své knize Totality and
Infinity jako ,nekonecnou diferenci, kterd je konkrétné vyjadrena v etickém osobnim
setkdani“ (Ihde, 1990, s. 98). Vztah alterity svadi ihned myslet na nejnovejsi
technologické vytvory, které se v poslednich nékolika letech rozsirili do sirstho védomi
verejnosti: chatboti, hlasovi asistenti, socidlni humanoidé nebo umeéla inteligence
objednavajici automatickym telefonatem do restaurace veceri. i kdyz tyto priklady jsou
vhodné, Ihde prfipomina, ze intimni vztah ktechnologii si muizeme vybudovat
i k relativné obycejnému automobilu.

Ihde schematizuje vztah alterity nasledovné, kde svét nyni figuruje jako pozadi nebo

kontext pro interakci s technologii, ktery je objektem naseho zajmu v popredi:

vztah alterity: Jd ---> technologie-(-svét)

94



Pripomenme si, ze u Heideggera se jsoucna, mezi které patri napriklad prave
technologie, stala védomym objektem nebo ,,Other” pouze v pripadé, kdyz prestala plnit
svou funkci tim, ze se rozbila, nebyla dostupna nebo jinak ztratila transparentnost
prirucnosti. Objektovost technologie byla pro Heideggera negativni prvek. Pokud uz
jsme si technologie vSimli, kdyZz ztratila svou pfirucnost astala se vyskytovym
jsoucnem, bylo to v jakémsi védeckém modu zkoumajicim podrobné vlastnosti objektu
pred ndmi. Nakonec jiz také z predchozi analyzy vime, ze Heidegger pojimal technologii
jako monolitickou abstraktni silu, jejiz bytnost (esence) nebylo nic technického, coz
podle mého nazoru davalo filosofim bez jakéhokoli technického vzdélani laciné

moznost ,,z kresla” komentovat, ¢im technologie je a jaky ma vliv na spolecnost.

Ihdeho (post)fenomenologie navrhuje treti cestu, jak zkoumat alteritu technologii.
Uznava, ze popis vyctu charakteristik technologie je legitimni zpuasob, jak miizeme
analyzovat technologii. Jako fenomenolog se ale zajima o to, co miizeme rict, kdyz
alteritu technologie prozivame. Prestoze alterita technologie je ve srovnani s alteritou
druhého clovéka nebo zvirat pro Ihdeho onéco ,slabsi”, nebrdni mu k tomu, aby
zdlraznil, Ze by fenomenologické zkoumani technologie se také musi zamérit na

analyzu vztah k technologii jako k ,Druhému” na zakladé naseho prozivani.

Tento impulz k prozivani technologie predstihl o desitky let soucasny zajem oboru User
Experience Design (UX design), ktery ma sice ambivalentni, presto tzké spojeni
s oborem HCI amezi jehoz hlavni oblast zajmu patfi holistické pojeti technologie
a formovani hedonickych, estetickych a prozitkovych vlastnosti technologie (Ferenc,
2016). Narozdil od filosofie techniky, obor UX design si vyptlijcuje mnoho existujicich
sociologickych a etnografickych postupt pro zjisténi toho, jak lidé redine interaguji
s technologii a na zakladeé téchto empirickych dat pak UX designéri sestavuji pomoci
metod person, storyboardingu, storytellingu, dratovych model (wireframes) funkcni

prototypy technologie, které vsak opét testuji v redlném kontextu pouziti.
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Zda se, ze (post)fenomenologii a UX design spojuje dliraz na prozivani behem interakce
s technologii a nutnost validovat veskeré ndapady a hypotézy empirickych vyzkumem

toho, jak se konkrétni technologie pouziva v redlném kontextu.

Vztah pozadi

Posledni vztah Ihde zavadi pro situace, kdy technologie je mimo nase perceptualni pole,
presto nas ale ovliviiuje tim, Ze formuje pozadi nebo kontext, ve kterém se pohybujeme.
Technologie se vtomto pripadé podoba vice tomu, co lze nazvat technologickou
infrastrukturou, nebot jednotlivé technologické objekty funguji predevsim diky
internetové konektivité a své prislusnosti k rozsahlejsi siti technologickych objektt
asystéml. S technologii vtomto vztahu neinteragujeme pfimo, ale technologie

veétsinou automaticky reaguje na nase chovani v prostredi.

Verbeek (2001, s. 132) vysvetluje, ze ve vztahu pozadi se nejedna o vztah k technologii
samotné nebo o vztah ke svétu, ale technologie na pozadi prozivani sveta formuji.

i tento vztah ma své schéma:
vztah pozadi: Jd (-technologie/svét)

V poslednich letech je trendem délat vSechny soucasti nasich zivot ,,chytrymi” tim, ze
bézné domaci elektrospotrebice jsou obdarené procesorem, softwarem a pripojenim
k internetu. Od chytrych telefond jsme jiz v dobé chytrych dom, kdy je mozné z prace
pomoci mobilni aplikace naprogramovat chovani vétsiny ¢asti domacnosti. Mnoho ze
spotiebici obsahuje senzory, které dle nastaveni a vestavénych algoritmd vyhodnocuji
okoli, na které reaguji prislusnymi Cinnostmi. Vzpomenme si na Marka Weisnera,
zakladatele vsudypritomné vypocetni techniky a ,klidné technologie”, ktery
predpovidal, Ze se technologie budou vytracet a délat vse nutné na pozadi bez naseho
zasahu nebo védomi: ,Nejopravdovejsi technologie jsou ty, které se vytraceji. Samy se

vplétaji do tkaniva vsedniho zivota, dokud od néj nejsou k nerozeznani® (Weiser, 1991)
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I v toto vztahu Thde upozornuje, Ze technologie vykazuje svou vlastnost non-neutrality
a struktury amplifikace aredukce, trebaze jeji transformacni sila neni viditelna.
V novomedialni sekci ukadzu, Ze nanos vsech moznych technologickych systémi,
objektli ainfrastruktur nds zavedl do situace, kterou jsme neplanovali: nyni jsme
v zajeti nahodné, celoplanetarni megastruktury siti a systémi, ke kterym nemame
pristup, nevime, co délaji. Jedina nase moznost, jak tuto strukturu ovlivnit, je existence

vhodného interface. Teoretik Benjamin Bratton tuto strukturu nazyva Stack.

Verbeekovy nové vztahy Kyborga a Imerze

Postfenonemologie a mediacni teorie jsou kritické viici tomu analyzovat vztah clovek-
technologie jen z pohledu funkcionality a pouzitelnosti, ¢imz komentuji nedostatecnost
prvnich dvou vin oboru HCI'¢, ktera se prave na tyto dva aspekty interakci primarneé
zamerovala. Veerbek pise, ze ve véku chytrych mobilnich technologiich, ambientni
technologie, raznych implantat(i a technologickych protéz uzivanych ve zdravotnictvi
jsou funkcnost a pouzitelnost limituji pro analyzu technologii. Mame-li v mozku
implantat, pouzivame-li plné automatizovany chytry dim, nejsou striktné receno
pouzivany. Naopak jsou navrzeny tak, aby se s nimi clovék dostal do styku co nejméneé.
Postfenomenologie tak tvrdi, Ze je tfeba podrobnéji problematizovat, jak jinak je mozné
vidét vztah clovék-technologie. Zajem o podrobnéjsi prozkoumani implikaci srdstani
clovék a technologie i na fyzické Grovni a otazky tykajici se formovani naseho jednani
tvori dilezity Verbeekliv prispévek do postfenomenologického vyzkumu, na ktery se
kratce zamerim v nasledujici sekci, ktera uvadi dva nové vztahy clovek-technologie,

které doplnuji zakladni ¢tyri vztahy Dona Ihdeho.

16 viz sekce Paradigmatické viny v HCI
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Verbeek (Verbeek, 2008, 2009) rozsifuje ptivodni IThdeho vztahy o dva nové Kyborga
a Imerze. Radikalnost téchto vztahd spociva v tom, Ze Verbeek je mnohem ochotnéjsi
dovadét do dasledkd, co tyto vztahy znamenaji pro nase kazdodenni souziti
s technologii, ale i obecné studium clovéka ve sveété. Prave ,studia o cloveku”, tedy
humanitni studia jsou urcitym tercem Verbeekovy analyzy vztahu Kyborga, nebot podle
ného nedokazi uchytit roli, kterou technologie vzdy hraly na konstituci lidské identity,

kultury a spolecnosti.

Vztah kyborga

Verbeek (Verbeek, 2008) zacina zkoumani vztahu Kyborga argumentaci, ze tento vztah
nepredstavuje nic nového. Cituje Bernarda Stieglera, némeckého teoretika, ze jsme vZdy
byli kyborgy (zvyrazneéni v texu), protoze technologie od pradavna hrala konstitutivni
roli nejen v nasich fyzickych interakcich se svétem, ale méla izasadni vliv na nasi

kulturu: bez technologie psani by napriklad nase kultury vypadaly vyrazné odlisné.

Verbeek poukazuje na to, ze Ihde ve svych schematech vyuzival spojovnik pro
vyobrazeni, ze Clovék a svét jsou propojené. Podle Verbeeka ale toto propojeni Ihde
nechal v nedokonceném stavu, nebot jej povazoval za cernou skiinku (black box) bez
ohledu na to, co toto spojeni mize znamenat pro definici toho, jak se méni nase

koncepce clovéka a ,lidského”.

Novy vztah Kyborga predstavuje také novou intencionalitu. Zatimco fenomenologie
i Ihde intencionalitu prisuzovali pouze lidskym aktérim, Verbeek pise, ze technologie
v podobé bionickych cipt, ale irGzna antidepresiva méni nase chovani tak zasadnim
zpuisobem, Ze bychom méli tento vztah analyzovat jako emergentni novou bytost majici
cast organickou a ¢ast technologickou neboli to, co Donna Haraway (Haraway, 1991) ve
svém zndmém manifestu artikulovala jako Kyberneticky organismus: Kyborg. Verbeek
kyborglim prisuzuje taktéz intencionalitu, avsak nejedna se o pripad, kde by technologie
pouze mediovala néjakou existujici lidskou intencionalitu, nybrz o intencionalitu zcela

nové bytosti Kyborga. Tato kyborgovskd intencionalita je emergentni intencionalitou,
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o které se dozvime pouze malo, pokud ji budeme studovat analyzou clovéka
a technologie zvlast. Technologie jako bioCipy nejsou pouze nastavbou na existujici
lidskou bytost, ale asociace stouto a mnohym dalsim technologiemi clovéka na
ontologické tirovni meéni.

Aniz bych se zde pokousel o plnohodnotnou analyzu kyborga, urcité je nutné izde
poznamenat skepticismus namireny vici humanitnim védam jakzto vhodnym obortm,
které by mély studovat clovéka. Humanitni védy jsou podle Verbeeka az prilis zamérené
na texty aje otdzkou, zda mohou vhodné prispét ke studiu dvou stupnim

kyborgovskych clovék-technologie vztahtim.

Prvni stupen nazyva Verbeek posthumanisticky, ktery vyzaduje, abychom se odprostili
od nejen tradicniho humanistického zaméreni na texty a zacali zkoumat, jak clovék
a technologie spolukonstituji jeden druhého. Pokud prijmeme Stieglerovu tezi, ze clovék
byl od pradavna kyborgem, nejsou humanismus a tradi¢ni humanitni védy orientované
na texty vhodnymi pristupy ke studiu clovéka. S informacni explozi a proliferaci

technologii do vSech ¢asti nasich zivotd se zminéné nedostatky jen nasobi.

Druhy stupen kyborgovského vztahu je transhumanisticky, ve smyslu, kde clovek
a technoloie fyzicky sriistaji do takové miry, ze jiz neni vhodné je zkoumat oddéleneé,
nebo dokonce hovorit o clovéku, nebot tvori novou ontologickou bytost Kyborga.
Kontroverzni némecky filosof a profesor filosofie a medialni teorie Peter Sloterdijk
(Verbeek, 2008) navrhuje, Ze bychom se méli odprostit od humanistické orientace na
texty azacit vaznéji uvazovat nad tim, jak nas technologie méni ajak
»antropotechnologie” ovliviiuji nase moralni hodnoty a jednani. Tvrdi, Ze zatimco texty
kultivuji zvireci pudy ve clovéku, technologie (napriklad genetické inzenyrstvi)
umoznuji nejen kultivaci, ale rovnou védomeé ,designovat” clovéka nového. Prestoze se
Sloterdijk se jako Némec dostal do stretu s tamni intelektualni komunitou, kdyz verejné
prosazoval genetickou modifikaci, soucasné transhumanistické hnuti (Bostrom, 2005)

a jeho odnoze se verejné hlasi k modifikaci clovéka za ticelem socialniho, politického ¢i
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ekologického progresu. Mnohem dulezitéjsi, nez moralni odsouzeni jednoho akademika
je vyrovnat se s tim, co rika: je nepochybné pravdou, zZe technologie uvedené zmeény, jiz
umoznuje. Nemusime se omezovat pouze na genetické inzenyrstvi, vzdyt kazda
technologie transformuje to, ¢im jsme. Ze transformacni efekty technologie jsou
nerovnomeérné distribuované napri¢ socidlnimi skupinami, je také zrejmé. Pokud
clovék-uzivatel je o potencidlnich efektech dostatecné informovan, zda se, Ze ma stale
moznost ovliviiovat své chovani. Avsak technologie Casto dnes pusobi na pozadi bez
naseho védomi a ovliviiuje nas zpusoby, o kterych mnohé nevice. o tuto situaci se

zajima Verbeek v dalsim, imerzivnim vztahu clovék-technologie.

Imerzivni vztah, persvaze a moralita designu technologie

Ve clanku o ambientni inteligenci a persvazivni technologii (Verbeek, 2009) se Verbeek
pt4, jak se na nasem vztahu k technologii projevi, pokud designéri do technologie, ktera
bude automaticka, inteligentni a bude zcela fungovat na pozadi nasich zivotd, budou
zanaset specifické funkce a protokoly, které nas maji prinutit cinit urcité véci.
Persvazivni technologie, mezi které se radi nejen persvazivni pocitacové hry (Bogost,
2010), moduly v automobilech, které automaticky snizuji rychlost v zavislosti na
zakonech dané zemé, ale i ,Jow-tech” zarizeni v podobé retardéri na silnicich, ovlivnuji
moznosti naseho jednani za specifickym tcelem vstipit do néas urcitou ideologii toho,
jak stav sveéta ma vypadat. Opét je tfeba zdudraznit, Ze technologie toto cinila vzdy.
Situace se ale meéni, pokud je technologie designovana explicitné za tUcelem zmeény

naseho chovani na zaklade vedeckych poznatk z kognitivnich véd a behavioralni védy.

Technologie muze rozsifovat nase svobody, jak napriklad vidime v antikoncepcni

pilulce, ktera dala Zenam do ruky technologickou kontrolou nad biologickou reprodukci,
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atim isvobodu organizovat 1épe sviij zivot!’, ale také nase svobody limitovat, coz
ukazal americky whistleblower Edward Snowden o masivnim systému sSpehovani
amerického obyvatelstva nebo nedavny unik uzivatelskych dat socidlni sité Facebook

tretim stranam bez souhlasu uzivateltl.

Jeden z hlavnich duasledkd toho, Ze technologie mediuje nds vztah ke sveétu, je, zZe
technologie také mediuje svobodu a mordlni jedndni. Zavedeni technologie do
spolecnosti vzdy ssebou pfinasi zminénou strukturu ampifikace aredukce, kdy
technologie rozsifuje moznosti jednat jednim zptisobem, a naopak redukuje prilezitosti
jednat jinym zptsobem. Moralni jednani Verbeek definuje tak, ze ,,pouze pokud nékdo
jedna svobodné a védomé muize byt zodpovédny, v bézné interpretaci moralky, za své
akce” (Verbeek, 2009, s. 238). Verbeek se pta, kdo je zodpovédny za situace, pokud
mobilni aplikace kontrolujici u obeznich lidi kalorie zpusobi zazivaci potize nebo
anorexii? Pripadné, koho je mozné potrestat za to, ze automaticky systém
s neuronovymi sitémi na rozpoznavani tvari pravidelné vyhodnocuje lidi urcitého véku
nebo etnicity za kriminalniky, prestoze jimi nejsou?

Verbeek pise, ze pri jiz drive definovaném uzkém propojeni clovéka a technologie
a jejim transformacnim efektu na nase jednani a vztah ke svetu, nemdzeme ani svobodu
a moralitu naseho chovani identifikovat pouze ve védomi a kognici clovéka. Svoboda

a mordlni jedndni jsou distribuované mezi lidmi a technologickymi artefakty.

Pokud vsak néco tak vnitiniho jako nase moralni jednani mtze byt externalizovano

a distribuovano napri¢ nami, ostatnimi lidmi, a dokonce technologickymi artefakty, je

17 T antikoncep¢ni pilulky maji v§ak v sobé implicitni moralni media¢ni protokol, ktery definuje, Ze uZiti
této technologie je moralni a zdkonné, coz neni fixni, nybrz kontextudlni a sociokulturné ovlivnéna
charakteristika. Zde je priklad spolukonstituce spolec¢nosti atechnologie: bez zdkont a moralnich
nepsanych pravidel by tato technologie nemohla byt tak masoveé rozsifend, zaroven je nepochybné, Ze jeji

osvobozujici vliv na Zivot zen byl vice nez patrny.
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nesmyslné analyzovat kauzalitu naseho (moralniho) jedndni pouze v nasem mozku, tak
jak by to prosazoval kognitivismus. MizZeme se ale ptat dale. Pokud nase moralni
jednani je mimo nas lebku, proc¢ zlistavat pouze u moralniho jednani, co ndm brani
vtom fict, Ze jednani obecné inase dalsi kognitivni dovednosti jsou externi
a distribuovdny? Otazka to neni ndhodna, protoze v tomto bodé se postfenomenologie
ktizi z vlivnymi sméry v soucasné kognitivni védeé a filosofie mysli. Jedna se o pristupy

rozsitené a distrubuované kognice, které predstavim v nasledujici sekci.
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Shrnuti hlavnich koncepti postfenomenologie

Vztahy clovék-technologie jsou spektrem

Vyse zminéné Ihdeho vztahy je vhodné povazovat za vzajemné kompatibilni vztahy,
které nejsou jasné od sebe oddélené, ale lezi na pomysiném spektru. Zatimco dioptrické
bryle Thde zarazuje do vtélenéh vztahu, bryle typu Google Glass jiz jsou kombinaci
vtéleného a hermeneutického vztahu, protoze nam poskytuji dodatecné informace
o sveté kolem, které je treba Cist a interpretovat. Podobné k automobilu miiZeme mit
vztah vtéleny, alterity, ale v nasledujicich letech se mlize automobil rychle presunout
do vztahu pozadi. Pokud se dockdme masivniho rozsifeni samoridicich automobild,
osobni automobily se podobné jako dopravni autobusy nebo taxi sluzba stanou pouze
humem na pozadi, zatimco mi si v interiéru samoridiciho automobilu vyridime pracovni

emaily, podivame na film nebo se budeme bavit pfi svaciné s rodinnymi prislusniky.

IHDEHO VZTAHY CLOVEK-TECHNOLOGIE

vetsi perceptualni blizkost

Obrdzek 3 Vztahy clovék-technologie amerického filosofa techniky Dona Ihdeho
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Intencionalita a inter-relacni ontologie

Postfenomenologické zkoumani technologie je prikladem inter-relacni ontologie.
Podobneé jako fenomenologicka intencionalita u Husserla a Heideggertiv koncept byti-
ve-sveté postfenomenologie zastava pozici, ze nase zkusenost je aspon momentalné pri
percepci svéta neoddélitelné spojend s poznavanym, tedy intencionalnim ,objektem”
nasi intencionality. Thdeho analyza vztahtl clovék-technologie jsou poté zkoumanim
intencionalniho  postoje ke  svétu, ktery je mediovin  technologii.
Z postfenomenologického hlediska technologie neni analyzovdna jako fixni entita

a soubor fixnich vlastnosti, ale prostrednictvim vztaht, které k technologii mame.

Non-neutralita technologie

Ve filosofii techniky vidime dvé extrémni pozice: na jednu stranu zde mame
technologicky determinismus, ktery predpokladd, Ze technologie stoji mimo socialni
a kulturni vlivy a smérovani svého vyvoje definuje sama sobé; na druhé strané spektra
stoji kulturni a socidlni determinismus, ktery technologie zbavuje jakékoli agence
avlivu na spolecnost adeklaruje, ze technologie je zcela podfizena kulturnim
a socialnim vliviim. Ihdeho non-neutralita technologie, kterou zavedl, se stavi mezi dvé
extrémni pozice tim, Ze technologii prisuzuji nikoli deterministicky, ale stale vlivny
a transformativni charakter nejen nasi zkusenosti, ale i kultury a splecnosti. Zaroven je

technologie oteviena kulturnim a socialni vliv, ¢cimz podstupuje

Multistabilita

Multistabilita je logickym vyusténim toho, pokud technologii zasadime do inter-
relacionalni sité vztahti a kontext(, které jsou konstitutivni pro jeji funkce a vyznamy.
Koncept multistability je také postfenomenologickou odpovédi na to, jak se vyrovnat
s tim, Ze technologie muze ovliviiovat nase zivoty a zaroven byt sociokulturnimi vlivy
sama ovlivnéna. Multistabilita technologie rika, Ze technologie ,muze byt pouzita
mnoha zplsoby amulze mit rizny vyznam pro ruzné uzivatele“ (Rosenbergber
a Verbeek, 2015, s. 25). Postfenomenologie ale neni extrémnim prikladem
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sociokulturniho konstruktivismu, protoze uznava, ze technologie ma néjakou svou
apriori materialitu, ktera limituje zplisoby avyznamy, kterych mfize nabyvat.
Technologie v postfenomenologické analyze nemitize byt vSim nebo nicim, ale vzdycky
ma neékolik ,,stabilnich” identit, mezi kterymi se alternuje v zavislosti na kontextech, ve
kterych je pouzivana.

Ihde, ovlinény gestalt psychologii, poprvé zacal zkoumat multistabilitu jakoZto mozné
variace interpretaci vizudlnich fenoménti, predevsi. optickych klamd. Mezi znamé
ptiklady patfi obrazek ,kralik-kachna“ (rabit-duck), ktery simultanné nékolik moznych
interpretaci. Thde sam pouzivd opticky klam tzv. ,Necker krychle® nebo ,Rubinova

vaza“.

Obrdzek 4 Necker krychle a Rubinova vdza jako priklad multi-stability percepce, kterou Don Ihde
z gestalt psychologi aplikoval do filosofie techniky Zdroj: (Ghedini, 2011)

Multistabilita technologie je vaznym argumentem pro nejen empiricky vyzkum ve
filosofii techniky, ale zaroven ma dasledky pro HCI a design: perceptualni gestalt toho,
jak vnimame danou technologii se méni podle kontextu aje nemozné jednotlivé

stability dopredu predikovat.
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Amplifikace/redukce struktura

Neékolikrat zminénda struktura amplifikace aredukce se vaze k predchozim Ihdeho
konceptiim. Technologie jako médium naseho vztahu ke svétu vzdy zddraznuje urcitou
cast nasi zkusenosti, a naopak potlacuje jiné. Predevsim hermeneuticky vztah vytvari
reprezentaci neéjaké vybrané casti svéta, kterd by jinak nebyla pristupnda nasemu
télesnému a perceptudlnimu aparatu. Jak uz bylo receno, materialita technologii
zdiraznuje jen nékteré interpretace (identity) technologie jako stabilni, zatimco ostatni

potencialni moznosti pouziti a vyznamy potlacuje.

Shrnuti

Mediacni efekty technologie zkoumané v postfenomenologii jsou antitezi
k modernistického rozstépu subjekt-objektové dichotomie. Postfenomenologie nevidi
clovéka a technologii ani jako opacné a fixni p6ly, mezi kterymi probiha interakce, ale
jako vysledek této interakce. (Veerbek, 2015a). Mediacni teorie redefinuje HCI
a interakcni design. Misto ,interakce® jakozto hlavni jednotky, kterd se ma designovat,
navrhuje, aby si interakcni designéri uvedomili, Zze nenavrhuji interakce s technologii,
ale vztah clovéka ke svétu samotnému, ke kterému pristupujeme prostrednictvim
technologie. Veerbek dodava: ,Design interakci [...] implikuje nejen design
technologickych objekt(, které umoznuji specifické interakce, ale také design lidskych
subjektd, které s témito objekty interaguji. Designovdni technologie znamend designovat

lidské bytosti.” (Veerbek, 2015a, mé zvyrazneéni)
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RozSirena a distribuovana kognice

Uvod

V této sekci prezentuji dalsi postkognitivistické teorie HCI. Hlavni myslenkou rozsirené
a distribuované kognice je, ze nase kognitivni dovednosti nesidli pouze v naSich
hlavach, ale prekracujici hranice ,lebky aklize”. Kognice je podle téchto teorii
rozprostranénd a distribuovana mezi nas, dalsi osoby a prostredi kolem nas, mezi které
patfi mimo jiné i technologické artefakty. V zaveru této sekce zhodnotim relevanci
pristupu rozsifené a distribuované kognice pro HCI a co zminéné pristupy mohou rict

o teorii interface technologie.

Rozsirena kognice

Andy Clark, jeden zhlavnich predstavitelli rozsifené kognice ve filosofi mysli
a kognitivnich védach, ve své knize Supersizing the mind prevypravuje pribéh o Richardu
Feynmanovi, znamém teoretickém fyzikovi. Historik védy Charles Weiner pfi svém
setkani s Feynmanem meél prilezitost podivat na Feynmanovy pracovni poznamky. Pri
pohledu na tyto dokumenty se Weiner zaradoval, protoze mel v ruce cenny zaznam
prace vyznamného fyzika. Feynman ale ostfe odvétil, Ze se nejedna o ,zaznam” prace,
ale Ze je to prace samotna. Weiner nedtverivé komentoval, Ze tyto poznamky jsou

pouze zaznamem toho, co Feynman vytvoril v hlavé. Na to Feynman odpovédeél:

“Ne, neni to zdznam, kdepak. Je to prdce. Clovék musi pracovat na papite a tohle je ten
papir. Chapete?” (citovano v Clark, 2008, s. xxv).

Pointou tohoto pribéhu je ukazat, ze Feynman byl presvédceny, ze jeho mysleni by se
bez externiho artefaktu v podobé papiru a tuzky neobeslo. Jinak receno, zda se, ze papir
i tuzka byly na okamzik soucasti kognitivnich zdroj, se kterymi byl schopny pracovat
na daném problému. Do jaké miry ale je to metafora a do jaké miry byly papir a tuzka

skutecné soucasti Feynmanovy kognice?
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Jeden z hlavnich predstavitel teorie rozsirené mysli v soucasné filosofii a kognitivni
vedé, Andy Clark, komentuje, ze ,lidské mozky hraji spletity kognitivni tanec
s ekologicky novym a zmocnujicim prostfedim: svétem symbolii, médii, [...], nastroju
a kultury. [...] lidska kognice proudi z hlavy a mimo ni, skrze tuto rozsifrenou sit, ktera
radikalné meni prostor lidského mysleni a rozumu” (Clark, 2001). Tou radikalni zménou
je, Ze technologie neni pouze nastavba nad fixnim a neménnym biologickym substratem
clovéka. Interakce mezi clovékem a technologii neni neutrdlni a pouze instrumentalni,
nybrz technologie sama zpétné meéni to, co povazujeme za prirozené lidské jednani
amysleni. Podle Lickidera, Engelbarta, Verbeeka i Clarka jsme totiz od narozeni
prirozenymi kyborgy a Clark a Chalmers ve svém legendarnim akademickém clanku

z roku 1998 Extended Mind (Clark a Chalmers, 1998) vysvétluji, pro¢ by tomu tak meélo

’

byt.
Zakladnim problémem clanku bylo, jak vhodné definovat, kde konc¢i mysl a zacina

externi svét. V dobé psani clanku existovaly dve tradicni odpovedi:

1. Hranice lebky a kaze definuji, kde konci mysli
2. Vyznam nasich slov neni pouze vhlavé, anékteri teoretici navrhuji, ze
externalismus vyznamu (semantic externalism) znamena zaroven externalismus
mysli
Clark a Chalmers ale navrhuji treti moznost: aktivni externalismus zaloZeny na aktivni
roli prostredi, které spolukonstituje nasi kognici. Ve ¢lanku autofi prezentuji nékolik
myslenkovych experimentt, které by meély poukdzat na to, Ze identifikovat kognici

pouze s nasi mozkem je vice méné arbitrarni volbou.

Prvni experimentem je priklad clovéka, ktery méa za Ukol mentalné rotovat
geometrickym utvarem zobrazeny na obrazovce pocitace takovym zplisobem, aby
pasoval do pripravenych zdirek. Obdobou je ipozdéji autory zminovana hra Tetris.

V prvnim a nejtézsim pripadé otaci obrazci pouze mentalné. Ve druhém pripadé kromeé

mentalni rotace mizZe obrazci pohybovat na pocitaci pomoci kliknuti na klavesu. Ve
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tretim pripadé ma uzivatel nainstalovany mozkovy implantat, kterym uzivatel otaci
obrazce. Autori argumentuji, ze pokud ve tretim pripadé neméame pouziti funkce implantatu
povazovat za kognitivni (a autori véri, ze kognitivni jsou), tak bychom méli brat uziti i externich
zdrojli pro kognitivni ¢innosti (tuzku a papir pro pocitani, fyzické usporadani pismenek ve hre
Scrabble apod.) jako kognitivni. Jinak receno, autori nevidi divod, proc privilegovat kiizi a lebku

jako hranici pro kognici. Tuto hranici povazuji za arbirarné zvolenou a neopodstatnénou.

Inga a Otto experiment

Inga aOtto je mysSlenkovym experimentem, ktery snazi ukazat, Ze pokud nasSe
presvedceni o stavu svéta je mimo nasi lebku, méli bychom hovofit o tom, ze minimalné
urcita cast nasi kognice je rozsifena mimo lebku a kizi do prostredi kolem nas.

Inga se vydava do Muzea Moderniho umeéni. Inga se na chvili zamysli a vzpomene si, ze
muzeum je skutecné v53. ulici, kam se nakonec vyda. Inga byla celou dobu
presveédcena, ze muzeum je v 53. ulici, a proto se rozhodla jit timto smérem. Zda se, ze
Inga byla presvédcena, ze muzeum je na 53. ulici i predtim, nez si vzpomnéla na
informaci. Informaci méla celou dobu uloZenou ve své pameéti. Clark a Chalmers
poznamenavaji, ze jeji presvédceni nebylo ,,okurentni®, tedy pristupné ihned v dany
okamyzik, ale latentné pritomno v paméti. Mnoho nasich presvédceni je tohoto typu, kdy

jen mala Cast toho, v co véfime, se dostane béhem dne do nasi védomé kognice.

Otto se také chystd do Muzea Moderniho umeéni, ale na rozdil od Ingy trpi
Alzheimerovou nemoci. Aby kompenzoval svou $patnou pameét, pouzivd béhem dne
mnoho pomucek, poznamek a diar, kam si pise véci, co vSe ma udélat. Diar mu slouzi
jako externi pameét avzdy jej nosi s sebou. Kdyz si potrebuje zapamatovat néjakou
novou informaci, zapise si ji do diare. Pokud si potfebuje na néco vzpomenout, opeét
pouzije sviij diar a prislusnou informaci si vyhleda. Pro Otta ma jeho diar stejnou funkci
jako biologicka pameét u zdravého cloveka.

Otto se dozvi o vystave, kterou by chtél vidét a rozhodne se muzeum navstivit. Jelikoz si

kvuli své nemoci nepamatuje, ze kde muzeum je, nahlédne do svého diare, ze kterého se
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dozvi, ze musi jit do 53. ulice. Otto tuto informaci poklada za spolehlivou a vyda se

smeérem k muzeum.

Clark a Chalmers povazuji pribéhy Ingy a Otta za analogické vtom smyslu, ze oba
v dany okamzik nevédi, kde se muzeum nachazi, ale jejich presvédceni o adrese muzea
je latentné pritomné v jejich paméti. To, ze v pripadé Ingy ma pameét biologicky substrat
a o Otto pouziva externi technologicky artefakt, by nemeélo byt fundamentalné dilezité.
Pro Ottu diar je zcela neoddélitelnou soucasti jeho zivota a pouziti diare ma tak
automatizované, ze se diar stal transparentnim technologickym objektem, ktery
mediuje pristup k vyhledavané informaci. Nejde o to, Ze by v uvedeném prikladu nebyly
mezi Ingou a Ottou zadné rozdily, podle autort clanku se jedna ale o rozdily povrchni
a privilegovani biologické pameéti na tkor technologicky mediované se pak jevi jako
arbitrarni, nas zvyk, spise nez filosoficky rigorézni argument. V obou pripadech je

dulezité, ze ,pameétové médium” poskytuje informace spolehlivé a na vyzadani.

Epistemicky kredit a princip parity

Manipulace geometrickym tvarem neni pouze o presouvani, ale slouzi tak k samotné
determinaci toho, zda tvar zapadd do zvolené zdirky. Autori nazyvaji takovou akci
epistemickou akci, nebot manipulace tvarem meéni svét takovym zpusobem, ktery
rozsiruje nase schopnosti pro reseni problémt, rozpoznavani a obecné jednani. Clark
zminuje pojem epistemického kreditu, ktery pozdéji bude nazvan principem parity.
Epistemicky kredit nebo princip parity jsou koncepty, kterymi Clark pojmenovava
myslenku, ze pokud néjaka cast svéta funguje tak, ze kdybychom dany tkol vykonali
pouze mentalné v hlave, tak bychom ji nazvali kognitivni, tak o dané casti svéta, i kdyz
je mimo nasi hlavu, bychom meéli také hovorit jako o kognitivni. Princip parity je autory
definovan nasledovne:

“Pokud mame pred sebou néjaky ukol a ¢ast sveéta funguje jako proces, ktery kdyby

probihal v nasi hlavé, tak bychom nevahali jej povazovat za ¢ast kognitivniho procesu,
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potom tato Cast svéta pro dany okamzik je soucdsti kognitivniho procesu® (Clark

a Chalmers, 1998 s. 8)

Aktivni externalismus

Clarkova verze externalismu se v mnohém podoba postfenomenologickému vztahu
Kyborga nebo postfenomenologické analyze technologie jakozto médiu, které
transformuje nase jednani, adokonce ovliviiuje nase moralni soudy. Clark
s Chalmersem tvrdi, zZe ,lidsky organismus je propojeni s externi entitou obousmérnou
interakci, ¢imz vytvari Gizce propojeny systém, ktery muaze byt vidén jako kognitivni
systém” (Clark a Chalmers, 1998). VSechny komponenty tohoto kognitivniho systému
maji aktivni a kauzalni roli pro nase chovani a kognici. Pokud bychom odstranili ze
systému néjakou cast, nebudeme schopni dany ukol vypracovat. Bylo by to, jako
kdybychom clovéku odstranili ¢ast mozku. Jinak receno, externi procesy pro reseni
tkoli a problémid (problem solving) jsou kauzalné stejné relevantni jako procesy
interni. At uz jsou tyto procesy uvnitf nebo mimo nasi lebku, autori je pokladaji za
procesy kognitivni.

Tim se stavaji radikalnéjsi nez postfenomenologické tvrzeni, protoze technologii
i externi svét povazuji za soucast nasi kognice, tedy toho, co nas kvalitativné oddéluje
od vsech ostatnich zvirecich druhii na této planete.

Pokud ale pripustime, ze Ottli diar je soucasti jeho kognice, a podle Clarka a Chalmerse
dokonce i mysli, do jaké miry mtze byt kognice rozsifena? Je mozné uvazovat o Google
nebo Wikipedii jako o soucasti nasi kognice? Pokud si do budoucna veétsina lidi
nainstaluje bioCipy do mozku abudou pravidelné pristupovat do stejné databaze
informaci, bude to znamenat, ze jejich kognice a mysli jsou propojené, ze sriistaji do
jedné bytosti?

Prestoze (Adams a Aizawa, 2001) predstavili kritiku toho, ze privrzenci rozsirené
kognice zasli priliS daleko, Clark s Chalmersem véri, zZe kognice a mysli mohou byt

rozsirené i socialné, pokud nase mentalni stavy budou konstituované mentalnimi stavy
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druhych lidi. Jejich hlavni kritérium je ,vysokd dtroven duavéry, spolehlivosti
a pristupnosti” (Clark a Chalmers, 1998, s. 17) ke vsem castem tvoricich kognitivni
systém.

Prijeti teze rozsirené kognice ma kromé védeckych, designovych i filosofické, Ci etické
konsekvence. Pokud totiz pristup k internetu nebo obycejny zapisnik spolutvori nasi
kognici, kradez nebo zniceni zapisniku bude konstituovat nejen provinéni vii¢i majetku
osoby, ale také zasadni poskozeni kognitivnich schopnosti ¢lovéka. Pokud technologie
muze byt soucasti nasi kognice a ovliviiuje nase mysleni, jak se tato zodpovédnosti
projevi na praci designéri a inzenyr? Prekoname-li technologicky instrumetalismus
a zaCneme pojimat technologii optikou Thdeho konceptu non-neutrality, technologie
prispiva ke kognitivnim i sociokulturnim zménam. Je v poradku, ze navrhujeme
technologii, ktera v mnohém prispiva do nasich zivotd, ale jejiz pouziti snizuje nasi
schopnost se soustredit, pamatovat si apod., zvlasté pokud v dnesni tzv. ,attention
economy” souperi produkty, aplikace awebové strdnky okazdou vtefinu nasi

pozornosti?
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Distribuovana kognice

Distribuovana kognice je dalsi postkognitivisticky pristup kHCI, ktery ma
s (post)fenomenologii a rozsirenou kognici spolecny dlraz na roli technologickych
artefakt(i na nase zivoty, jednani a reseni nejen pracovnich problémd. Zaroven je opet
reakci na limitujici kognitivisticky pristup k HCI adesignu technologie, ve kterém
hlavni jednotkou analyzy byl jednotlivec. Stale se musime divit, Zze HCI pod vlivem
kognitivismu se soustredilo pouze na kognici jednotlivce v dekontextualizovaném
prostredi, prestoze jiz od prvopocatka bylo zrejmé, Ze jednotlivec je vzdy soucasti
vetsiho kolektivu apro jeho praci jsou dulezité idalsi technologie, nejen jedna
softwarova aplikace na jednom pocitaci. Hollan, Hutchins a Kirsh (Hollan, 2000) pisi, ze
pokud obor HCI ma byt relevantni pro 21. stoleti, potfebuje se zamérit na interakci
s technologii, kterd neni limitovana na praci s desktopovym pocitacem, ale zasahuje do

komplexniho sitového svéta informaci a pocitaci mediovanymi interakcemi.

Teoreticky zaklad

Kromé jiz vtéto praci zminénych teoreticko-filosofickych argumentd pro
postkognitivisticky pohled na kognici a jeho implikace pro HCI je distribuovana kognice
dalsi pristup, ktery argumentuje, Ze pro potreby designéri je nutné zkoumat, jak
Cinnosti jednotlivc zapadaji do Sirsiho kontextu. Edwin Hutchins, tvlirce pristupu
distribuované kognice (casto je Hutchinsova verze zkracena na DCog), navrhuje, Ze
kognivni procesy jsou distribuované napric lidskymi aktéry, externimi artefakty
areprezentacemi a vztahy mezi témito elementy, ktery funguji za tcelem dosahnuti

neéjakého spolecného cile (Turner, 2016, s. 76).

Je ale distribuovand kognice postkognitivistickou teorii HCI? Na jednu stranu se hlasi ke
kognitivismu a tradicni kognitivni védé tim, zZe kognici pojima jako komputacni proces
informacniho zpracovani (Carroll, 2003). Na druhou stranu je zfejmé, ze distribuovana
kognice zapada k tém pristuptim, které umoznuji chapat kognici i mimo hlavu (Norman,
1993). Don Norman (1993) ve svém shrnuti intelektudlniho zapaseni mezi kognitivisty
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a postkognitivisty rozdélil celou debatu na to, zda je kognice v hlavé nebo také ve svéte.
Z tohoto hlediska distribuovana kognice je hybridni teorii: na jednu stranu souhlasi, ze
kognice je informacni zpracovani néjakych symbolickych strukturu a reprezentaci,
avsak zastava také pozici, ze tyto struktury a reprezentace jsou rozprostranéné napric
ruznymi médii, mezi kterymi je clovék pouze jeden z typd média. (Kaptelinin a Nardi,
2006, s. 202) komentuji, ze distribuovana kognice se podoba fenomenologii (a jimi
probirané teorie aktivit) tim, ze se soustfedi na to, jak ndm technologie zprostredkovava
pristup ke svétu, ale pokud se v distribuované kognici soustfedime vice na ,,plochou
ontologii“ jednotlivych médii, které tvori kognitivni systém, clovék se stava pouze
jednou komponentou z mnoha, ¢imz se vytraci jedinecnost Dasein jakoZto jsoucna,

které ma intencionalitu, jak bychom rekli Heideggerem.

Hutchins nasbiral cenny empiricky materidl pro polozeni zakladd svého
distribuovaného pristupu ke kognici béhem etnografického patrani na lodi amerického
namornictva. Hutchins zjistil, Ze veskeré funkce na lodi, které bylo dutlezité
prozkoumat, byly vzdy kognitivnim vystupem nikoli jednotlivce, ale spoluprace
a interakce mnoha lidi a technologickych nastroju.
Zatimco v kognitivisticky orientovanych pristupech byl jednotkou analyzy jednotlivec,
distribuovand kognice pouzivd pojem ,kognitivni” ina procesy které prekracuji
jednotlivce a zkoumda také interakce mezi jednotlivymi komponentami, které tvori
»kognitivni systém”. Z ¢lanku (Hollan, 2000) prebirdm plné znéni boda toho, co autori
povazuji presnéji za jednotku analyzy tohoto pristupu:
e Distribuovana kognice zkouma kognitivni procesy, kdekoli se nachazi, na zaklade
funkcnich vztahti mezi elementy, ktery spolecné participuji na tomto procesu
e Proces neni kognitivni jen proto, Ze se déje v mozku. Procesy ale také nejsou
nekognitivni jen proto, ze probihaji mezi mnoha mozky
e Autori pisi, ze vjejich vyzkumu se osvédcilo za jednotku analyzy zvolit mensi

sociotechnické systémy jako lodni mustek lodi nebo kokpit letadla
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e Pristup distribuované kognice zkouma systémy, které se dynamicky meéni
a koordinuji své subsystémy za tceleme dosahnuti urcitych cild nebo funkci.
Dulezitéjsi, nez prostorové usporadani je organizace vztahi mezi elementy

kognitivniho systému

Socialneé, vtélené a kulturné distribuovana kognice

Protoze distribuovana kognice zkouma organizaci jednotlivych komponent
kognitivniho systému a jejich interakce, je pochopitelné, ze jednim z hlavnich cila
tohoto pristupu je nejen popsat, ale zaroven vysveétlit vztahy ainterakce mezi
komponentami distribuovaného kognitivniho systému. Distribuovana kognice je tak
pristup, ktery musi studovat podobné jako sociologie skupinové interakce, avSak nejen
lidi, ale i artefaktd. (Hutchins, 1995) hovori také o socidlné distribuované kognici. Tim
se nemysli pouze to, ze jednotlivi lidé v dané socialni skupiné prispivaji k reseni
néjakého problému. Distribuovand kognice se =zajima io emergentni vlastnosti
zkoumané skupiny, které by se nikdy bez interakci jednotlivych lidi, artefaktu
a prostredi neobjevily.

(Hollan aj., 2000) dale pisi, Ze pristup distribuované kognice se vyznacuje tim, Ze klade
daraz na vtélenost jednotlivych aktér(i, protoze stav mysli je vysledkem interakce mezi
vnitinimi mentalnimi zdroji a vnéjsimi zdroji vnasem okoli. Pokud tedy fyzické
prostredi a nase interakce s nim je tak zasadni pro konstituci nasi mysli, jak autori tvrdi,
je nutné brat v potaz limity a prilezitosti, které fyzické prostredi nam poskytuje jako
bytostem s fyzickymi tély. Zcela bez zjevného spojeni s postfenomenologii autori
zminuji velmi postfenomenologicky priklad toho, jak naSe télesnost a pouziti
technologie ovliviuje percepci svéta:

»Pracovni materialy se cas od casu stavaji elementy kognitivniho systému. Tak jako
slepecka hil nebo mikroskop biologa je Ustredni casti zpusob, kterymi vnimaji svet tak
i dobre navrzené pracovni materialy se integruji do zptsobi, kterymi myslime, vidime,

a vykonavame aktivity [...]“ (Hollan aj., 2000)
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Treti z pilirG distribuované kognice souvisi s tim, ze lidé jsou vtélenymi aktéry a ziji
v kontextu néjaké kultury. Ve své knize Cognition in The Wild Hutchins (Hutchins, 1995)
popisuje, jakym zpisobem kultura interaguje s nasi kognici. Kultura vznika a prenasi se
z generace na generaci jako repozitar vysledka lidské aktivity, které jsou kontextualneé
a historicky ukotvené. Na druhou stranu je kultura ve formé onoho historického
repozitare artefakti a myslenek zasadnim zptsobem ovliviiuje nase kognitivni procesy.
(Hollan aj., 2000) pisi ze kultra je urcita forma materialnich a mentalnich (psychickych)
nastroju, které nam pomahaji jakozto netplna reseni s nasimi problémy pri ruce.

Kultura tvori pozadi, které nam dava moznost jednat, bez toho, aniz bychom museli
sebemensi problémy aprekdzky analyzovat od nuly. Zde vidime paralelu
s fenomenologickym pozadim, o kterém jsme se zminoval u Heideggera jakozto
nezbytnému ramci, pomoci kterého dokaze redukovat komplexitu pri hermeneutické
interpretaci sveta, kterou Heidegger a Gadamer povazovali za zdkladni mod lidské

kognice.

Kognitivni etnografie

Otazkou pro distribuovanou kognici (i fenomenologii) ziistava, jakym zptisobem mohou
(UX) designéri ziskat informace o ,tacitnich® znalostech na pozadi kultury ndroda nebo
i korporatni spolecnosti, které lidé béhem dne bézné pouzivaji, ale praveé jejich
kazdodennost zplisobuje, ze je tézké je explicitné artikulovat a vysvétlit druhém

clovéku.

Zcela v souladu s vtélenou interakci Paula Dourish, etnometodologickym pristupem
Lucy Suchman se pristup distribuované kognice zajima o tom, jakym zptisobem miize
etnografie prispét k prozkoumani toho, jak jednotlivec ilidé zapojeni do socidlniho
kolektivu s pomoci technologickych artefakti vytvareji urcity rad a spolecné
porozumeni, které vede k pozadovanym ciliim. Takové informace jsou dilezité pro UX
designéry, kteri navrhuji novy informacni systém nebo jinou technologii, kterd ma

podporovat budouci uzivatele v jejich praci. Vétsinou UX designéri navrhuji reseni pro
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oblast, kterd ma jiz zazité praktiky a sdilené know-how, a proto potrebuji metody pro
ziskani prehled o tacitnich znalostech dané socialni skupiny toho, jak pracuji, s jakymi
jinymi lidmi nebo technologie interaguji apod. Novy design totiz muze zhorsit
pouzitelnost technologie, pokud nebere v potaz redlného pouzivani a zazité praktiky
predchoziho designového reseni. Teoretici distribuované kognice navrhuji pouziti tzv.

»kognitivni etnografie” pro studovani vlastnosti distribuovanych kognitivnich systém.

Kognitivni etnografie podobné jako obecné etnografie studuje ¢leny komunity v jejich
redlném prostredi a vyzkumnik se videdlnim pripadé muze pokusit participovat na
chodu komunity a poznat ji ,zevnitf”. Kognitivni etnografie pouzivd hned nékolik
tradi¢nich technik vyzkumu, napfilad interview, dotaznikovd patrani, participativni
sledovani nebo audio a video nahravani (Hollan, 2000).

Kognitivni etnografie se zaméruje na patrani potom, co lidé znaji, ale predevsim také,
jak své znalosti aplikuji v praxi pro vykondvani dané cinnosti. Dale se kognitivni
etnografie mnohem vice zameéruje na udalosti a aktivity, které clenové komunity
vykonavaji. V neposledni radé se kognitivni etnografie 1isi tim, ze klade diraz na ziskani
podrobnych informaci o tom, jak lidé ,odkladaji“ (off-load) kognitivni zatéz do svého
prostredi, predevsim na technologii, kterd rozsifuje jejich schopnosti a redukuje
komplexitu cinnosti, které by bez technologie nezvladli. Vystupem kognitivni etnografie
je bohaty popis zminénych jevi, které musi teorie a designéri vysveétlit a induktivné
z nich vyvodit zavéry pro svou HCI a designovou ¢innost. (Hollan, 2000) predpoveédéli
prichod popularity UX designu v HCI a iterativniho metodiky navrhu, kdy designéri na
zakladé etnografického vyzkumu syntetizuji typy uzivateli, persony, uzivatelské
scénare pouziti, které se pouziji v prvni iteraci designu na navrh nizkourovnového
prototypu. Prototyp se otestuje a Hollan s kolegy spravné upozornuji na to, ze i prvni
prototypy mtzeme vyzkouset primo ,,v terénu” a ziskat opét z nich dalsich etnograficka
data, které se zpétné implementuji do dalsi iterace designu, dokud se nedosahne

pozadovaného vysledku.
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Shrnuti

Rozsifend a distribovana kognice jsou pristupy vychazejici puvodneé z kognitivnich véd.
Protoze problematizuji vztah a interakci s technologii, byly také postupné preneseny do
kontextu oboru HCI (Kaptelinin a Nardi, 2006; Turner, 2016; Hollan, 2000). Zatimco
teorie rozsirené kognice je zatim stale ponékud radikalni teorii v kognitivnich védach,
kde se o své misto uchazi vramci obecnéjsiho vyzkumného programu 4E kognitivni
vedy (Embodied, Embedded, Extended, Enactive) (Kiverstein, 2018), distribuovana
kognice se dockala jiz nékolika moznych aplikaci. (Norman, 1980) navrhoval pouzit
distribuovanou kognici v pedagogice pro modelovani systémovych charakteristik vyuky
ve tridé a vHCI. Voboru CSCW se jedna také o dobre znamy pristup (Kaptelinin

a Nardin, 2006). Co se skryva za vétsi popularitou distribuované kognice?

Z mého pohledu je distribuovand kognice filosoficky konzervativnéjsi. Prestoze
souhlasi, ze kognice neni pouze v nasich hlavach, netvrdi, Ze by se individualni mysl
rozprostirala do prostredi, nybrz analyzuje interakci mezi lidmi, technologickymi
artefakty a prostredi jako jednotku, kterou je treba zkoumat, abychom pochopili vyznam
a fungovani jednotlivych komponent i jednotlivych ,kognici“ lidi zapojenych béhem
cinnosti do vyssiho kognitivniho systému. Hlavni tezi rozsirena kognice naopak je, ze
individualni kognice, a dokonce mysl jednoho cloveka je rozprostranéna mezi ostatni

lidi a technologii. To je samozrejmé ontologicky mnohem radikalnéjsi tvrzeni.

Jaké ponauceni si mizeme odnést pro teorii interface? Jestlize technologie ovlivnuje,
nebo je dokonce soucasti nasi kognice, pak je interface sty¢cnym bodem mezi nami,
technologii a prostfedim. Zptsob, jak tuzka nebo Google ovliviuji nase mysleni
nenajdeme ve fyzikalnim rozboru materidlu technologie, v databazi nebo v néjaké radce
kédu, ale v celkovém vztahu, ktery k technologii mame, ivtom, jak redlné s témito

technologiemi interagujeme skrze interface.
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Interface mizeme pouzivat a Cist ,hermeneuticky® (viz predchozi postkognitivistické
teorie HCI) nebo technologie skrze mize automatizované interagovat a meénit prostredi
kole nas bez naseho zadsahu. V obou pripadech designéri vstépuji technologii urcité
moznosti pouziti technologie a potencidlniho vlivu. Z pohledu rozsifené kognice
designéri zasahuji svymi navrhy a rozhodnutimi pfimo do naseho mysleni a z pohledu
distribuované kognice interface technologie je Casto misto, kde probiha komunikace
a interakce s ostatnimi ,,médii“ komplexnéjsiho a vyssiho kognitivniho systému. V obou
pripadech se prijetim tezi téchto teorii na designéry interface i obor HCI uvaluje
necCekand zodpovédnost za podobu a kvalitu nasich zivott. Interface se zde jednoznacné
prolind socidlnimi itechnickymi aspekty nejen interakce s technologii, ale i obecné

nasich zivotu.
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Analyza novomedialni teorie

Uvod

V této casti prace na vybranych autorech poukazuji na vzristajici akceptaci diskurzu
v novomedialni teorie, ve kterém socidlno, kultura, technologie a Clovék nejsou
oddélené vrsty svéta, ale vtextech autord se objevuji jako neoddélitelné jednotky,
jejichz vzajemna interakce by se meéla stit novym zameérenim humanitnich
a socidlnéveédnich disciplin, nebot technologie transformuje socialni svét, a pokud

chceme porozumét spolecnosti, neni mozné ve zkoumani vynechat technologii a jeji

vliv.

V prvni sekci pro zacatek navazuji na postfenomenologickou analyzu technologie
jakozto média, avsak nyni z pozice novomedidlni teorie. Nasledné se zaméruji na
vybrané novomedialni teorie, u kterych zkoumam hlavni zameéreni této kapitoly.
Konkrétné, co rikd novomedidlni teorie o makroskopickych vlivech technologie na

spolecCnost.

120



Technologie v novomedialni teorii

Pojeti technologie jako média komentuje mnoho soucasnych novomedialnich teoretikd.
Napriklad Van Loon argumentuje, zZe zaméreni se na média jako na technologii pomiize
vyjasnit, jak proces mediace probiha, ave své praci média pojmenovava terminem
»,média-jako-technologie”, respektive ,média-technologie® (van Loon, 2008, s. 3). Mark
Deuze vknize Media Life termin ,média“ zaménuje za ,informacni a komunikacni
technologie”, kdy takto pojatd média: ,[...] jsou jakékoli systémy (symbolické nebo
technologické), které umoznuji, strukturuji nebo umocnuji mezilidskou komunikaci”
(Deuze, 2015, s. 9). Lev Manovich ve svém klasickém dile alanguage of new media
archeologickym hledanim pocatkd novych médii poukazuje na to, Ze nova média jsou
konvergenci dvou oddélenych historickych trajektorii komputacnich a medidlnich
technologii (Manovich, 2002, s. 44), které se fidi podle principi numerické
reprezentace, modularity, automatizace, variability a kulturniho transkédovani.

Pojmy jako médium, mediace a jejich vliv na nas vztah ke vnimani a poznavani svéta se
staly nedilnou soucasti teorie (novych) médii, predevsim potom, co kanadsky teoretik
Marshall McLuhan (McLuhan, 1991) obratil pozornost svého oboru k médiu jako médiu
a studovani jeho vliv na spolecnost. Studium technik mediace bylo pfed McLuhanem
ovlivnéno zamérenim na zkoumadni politickych a ideologickych aspektd obsahli médii,
a prestoze McLuhan neodmitd dulezitost obsahu ajeho podrobeni akademickému
zkoumani, podoba se podle néj obsah ,stavnatému kousku masa, které ma u sebe lupic,
aby odklakal pozornost hlidaciho psa“ (McLuhan, 1991, s. 28). Proto ndm unikalo, Ze
obsahem média je opét jiné médium, coz vede k tomu, ze médium je samotné sdéleni,
jak shrnuje jeho zndmé diktum medium is the message, kterym ve zhusténé podobé
vyjadril, Ze kazdé nové zavedené médium a nova technologie maji osobni i spolecenské
dasledky. Média McLuhan chdpe jako extenze naSich prirozenych smysli nebo casti
lidského téla. McLuhan pise, zZe ,[tlechnologie neplsobi na drovni ndzord ¢i pojmd,

nybrz stile abez jakéhokoli odporu meéni vzdjemny pomér jednotlivych smysla
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a modely vniméani“ (McLuhan, 1991, s. 29). Tato extenze ma nové a reorganizacni efekty
na nase spolecené usporadani. Jeho zajem o efekty médii tak zdiraznuje to, co za jeho
doby bylo v dosavadni medidlni a klasické komunikacni teorii upozadéno: forma média

jako mediace pusobi na nase smysly a od jednotlivce i na celou spolecnost.

Martin Charvat, ktery znatelné cerpa z McLuhana, poznamenava, ze teoretici novych
médii, zameérujici se primarné na pocitacové médium, se mimo jiné pokousi ukazat, ze
,emergence nového typu média je vzdy doprovazena [...] vizi ‘nového’ pocatku, ktery
promeénuje formy vnimani a rozuméni svétu - coz neznamend nic jiného nez to, zZe se
snazi poukazat na zménu zpusobu zprostredkovani svéta.” (Charvat, 2017, s. 8).

Miroslav Petricek komentuje, Zze médium je i aktivni optikou, ktera zakryva a ¢astecné
deformuje nas vztah ke svétu: ,Prostfednictvim média se stykdme se svétem Ci
skutecnosti, je nastrojem jejiho poznéavani [...] soucasné také pomoci média nase
znalosti o skutecnosti sdélujeme: nas vztah ke skutecnosti neni primy, je
zprostredkovdn, mez nasim poznavanim a skutecnosti stoji prostredek — ve vyznamu
fatalni trhliny, propasti. Prostfedek umoznuje styk se skutecnosti, ale tento styk je
podminén (umoznén distanci), je tedy soucasné odkazem ke ztraté bezprostrednosti,

nevinnosti” (Petricek, 2009, s. 13)

Charvat dale komentuje, Ze pro studium média jako média a procesu mediace jsou
dalezitymi teoretickymi problémy zpuasob, jakym médium zakryva samo sebe. V. mnoha
pripadech se mylné hovori o médiu jako transparentnim a neutralnim prostredi, a proto
by predmétem analyzy mély byt spiSe techniky, jez za procesem mediace stoji (Charvat,
2017, s. 8). Mytus transparentnosti a neutralnosti média vychazi ve své nejnovéjsi
podobé z klasické komunikacni teorie, kterou komentuje Joost van Loon. Pise, ze je,
jelikoz pro ni byla matematické teorie komunikace Clauda Shannona a Weavera z roku
1949 archetypalnim prikladem, byla nezbytné viici médiu slepd. Komunikace podle

tohoto modelu je bezprostredni, probiha mezi dvéma stranami a médium nehraje

zadnou dulezitou roli, spiSe se chape jako nezbytné zlo branici transparentni a linearni
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komunikaci mezi pivodcem informacni zpravy ajejim prijemcem. S takovym pojetim
komunikace aroli média McLuhan ani Loon nesouhlasi. Loon dale pise, ze povahou
média je, Ze mediuje, a povahou mediace je to, zZe zahrnuje treti stranu, médium
samotné. Dodava, ze médium jako ,treti mezi” se nachdzi mezi dvéma stranami, které
z urCitého logického, fyzikalniho, socidlniho ¢i jiného divodu bud nejsou schopné
primé komunikace nebo zprostredkovani komunikace prinasi jednoznacné vyhody.
Proces mediace mezi nimi vytvari prostor Ci pole, které jednak tyto dvé strany strany
stavi do pozice, ve které je zdiraznéna jejich odliSnost a jejich vzdalenost, zaroven ale
vtomto samém prostoru vznika pole interakci, diky kterému rozdilné c¢i jinak

antagonistické vztahy mohou zlistat v komunikaci. (van Loon, 2008, s. 130)

Prostor nebo pole mediace od mcluhanovského obratu strukturuje povahu vztahu mezi
clovékem a pomysinou druhou stranou, jez mohou byt ze striktné materialistického
pohledu technické vybaveni technologie, avsak McLuhanem bychom popsali tak, ze se
sklada zjiného média, kdezto z pohledu designu a HCI zprostredkovava technologie
jako médium moznost naplnit nase pozadavky, cile, ale i méneé instrumentalni zazitky,

emoce, vyznamy a estetické naplnéni.
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Konvergence medii a technologie a jejich sociokulturni
dimenze

Lev Manovich v klasickém dile Jazyk novych médii (A language of new media) dochazi
medialné-archeologickou analyzou médii k tomu, Ze se kultura proménuje na pocitacem
mediovanou produkci, distribuci akomunikaci. Tato novomedidlni revoluce je
vysledkem konvergence dvou oddélenych trajektorii komputace a medialnich
technologii, jejichz plivod lze vystopovat ve tficatych letech devatendctého stoleti
v analytickém stroji Charlese Babbage a historické fotografické techniky daguerreotypie
(Manovich, 2002, s. 19-20). Na strané komputace doslo kautomatizaci vypoctl
numerickych dat avyvoj médii poskytoval stile efektivnéni ukladani medidlniho
obsahu. Tyto trajektorie se podle Manoviche setkavaji ve dvacatém stoleti, kdy medialni
obsahy se diky zvysujici se kapacité pameti digitalnich pocitacd prevadi do
numerického, binarniho kddu, jak lze vystopovat na konkrétnim prikladu némeckého
vynalezce Konrada Zuseho, ktery ve svém pocitaci, ktery se stal prvnim digitalnim
pocitacem vlbec, zvolil pro ukladani programovaciho kodu pouzity 35 milimetrovy
filmovy pas. Média se vtomto okamziku stavaji daty a nativnimi obsahy digitalnich
pocitact, ¢cimz se média stavaji novymi. Pro Manoviche byla nova média, minimalné
pred a néjakou dobu po vydani knihy Jazyk novych médii, predevsim softwarem, coz
dokazuje také jeho diraz na jejich programovatelnost jakozto ,fundamentalni nové
kvality novych médii [...] bez historického precedentu” (Manovich, 2002, s. 47), ¢imz
Manovich navic zdiraznuje dalsi tezi svého mysleni, Ze nova média nejsou novymi
pouze na zakladeé své digitalni povahy, kterou mizeme zaznamenat jiz u starsiho média
filmu, kde jednotliva policka filmového pasu symbolizuji diskrétnost a tedy digitalnost
filmu. Pokud chidpeme novd média predevsim jako néco, co je primarneé
programovatelného, vede nas to do dtsledk{, kdy popis novych médii musi predevsim
obsdhnout, jakym zplisobem dochdzi k oné programovatelnosti, ¢imz upozadujeme

logicky vlastnosti jiné. Manovich v kapitole Co jsou novd média? zminéné knihy vyklada
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své karty a definuje stfedobod svého mysleni péti principy novych médii: numerické
reprezentace, modularity, automatizace, variability a transkddovani. Az na posledni
princip vsechny predchozi popisuji interni strukturu novomedidlnich objektd (jak
Manovich také konkrétni nova média nazyvd). Alexander Galloway komentuje, Ze
Manovich je svou definici v podstaté modernista, nebot se snazi popsat esenci média
pomoci enumerace nékolika formalnich nebo poetickych vlastnosti, které bychom meéli
pokladat za univerzdlni pravidla (Galloway, 2012, s. 3). Galloway timto Kkritizuje
Manovichovo opoméni hlubsiho komentare toho, jakou roli maji novda média ve
spolecenském (historickém, politickém) kontextu, respektive jak viibec nova média
a societa interaguji. Trebaze Manovich vklada medialni systémy do historickych nebo
spolecenskych procest, jsou to nakonec cisté formalni prvky médii, které v jeho mysleni
prevladaji (Galloway, 2012, s. 5).

Manovichova separace technologického a socialniho Ize cist i z jeho dalsiho textu New
Media from Borges to HTML, publikované v antalogii The New Media Reader. Autor
v textu navazuje na svou o rok starsi knihu a rozvadi a konkretizuje své principy novych
médii v kontextu kultury a uméni. Manovich zde porovnava formalni pristupy umeélecké
avantgardy z prvni pule dvacatého stoleti a vytvareni nékolik paralel mezi fungovanim

a estetikou novomedialnich objektd a principy avantgardnich umeélca:

“Techniky vytvorené levicovymi umeélci z dvacatych let se staly soucasti prikazu
a metafor interface pocitacového softwaru. [...] Napriklad avantgardni strategie kolaze
se znovuobjevila jako ,cut and paste® prikaz [...], dynamickad okna, pull-down menu
a HTML tabulky umoznuji uzivateli pocitace pres limitovany povrch pocitacové
obrazovky pracovat simultanné s prakticky neomezenym mnozstvim informaci®

(Manovich, 2003, s. 24)

Komentar o propojeni kultury a novych médii neznamena, ze Manovich je ochoten
priznat novym médiim participaci na utvareni spolecnosti, ¢imz velmi striktneé oddéluje

kulturu a ,,spolecnost”. Vétsiho zmateni se navic Manovichtv ¢tenar docka v prvni sekci
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textu, kde porovnava kyberkulturu (mé zvyraznéni) a nova média, které povazuje za dva
odlisné obory vyzkumu. Kyberkulturu definuje jako studium rGznych socidlnich
fenoménti asociovanych s internetem a novymi formami sitové komunikace, vyuzivajici
sociologické a etnografické metody pro zkoumani pouziti emailu, online komunit
a otazek genderu a etnicity na internetu (Manovich, 2003, s. 24), avsak nedcastnici se na
vyzkumu novych kulturnich objekt(, které jsou, podobné jako komputace a sité
doménou novych médii. Slovy Manoviche je kyberkultura zamérena na socialni aspekty
uziti médii a sitovou komunikaci, kdezto studia novych médii se zaméruji na kulturni

fenomény a komputaci (Manovich, 2003, s. 24).

Souhlasim zde s Martinem Charvatem, ze Manovichova separace novych médii,
respektive technologie jako takové a spoleCnosti je nestastné, nebot tim implicitné
podporuje dichotomii technologického svéta a sveta lidského, coz je ovsem distinkce,
vuci které bychom se méli vymezit.

Ostatné Manovich tak ¢ini sam uz v knize Jazyk novych médii, jak pripomina Charvat,
kdyz pise, Ze Manovich tuto propast prekracuje v patém principu novych technologii,
v principu kulturniho transkédovani (Charvat, 2017, s. 29). Transkédovanim se obecneé
mysli pozice, kterd presahuje urcité kody ¢i vlastnosti distinktné oddélenych entit,
pripadné jejich moznou zaménu. V pocitacové terminologii se setkame
s transkodovanim pfi konverzi videi a dalsich novomedialnich objektd zjednoho
formatu do druhého. Manovich transkdédovani povzndsi na uroven obecného
mechanismu vytvéarejici vztah mezi technologii alidskou kulturou, a proto
konceptualizuje nova média tak, Ze se skladaji ze dvou vrstev: kulturni vrsty
a pocitacové vrsty (Manovich, 2002, s. 46), kde kulturni vrstva obsahuje kulturni zanry
ateorie lidské kultury apocitacova vrstva prinasi novou epistemologii, ontologii
a pragmatiku vychazeji z hardwaru a softwaru pocitace, napriklad pojmy a objekty jako
funkce, proménna, pocitacovy jazyk, datova struktura, packety, scrollbar, pop up okno

apod, které nemaji bud materialni nebo ani konceptudlni ekvivalent v lidské kulture.
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Nejen z Manovichovy vlastni analyzy vlivu umeélecké avantgardy dvacatého stoleti vime,
ze lidska kultura ovlivnuje formy a funkce novych médii, ale i z historie oboru Human-
computer interaction a designu interface se dozvidame o tom, jak vSudypritomna
metafora pracovni desky stidle dominuje ve tvorbé interface, tedy zplisobu, jakym
pristupujeme k technickému vybaveni pocitace a novych médii. Manovich zakoncuje
vyklad patého principu tim, ze kulturni a pocitacova vrstva novych médii se vzajemné
principem transkédovani ovlivnuji, atak o interface novych médii (a obecneé
technologie) bychom méli mluvit jako o kulturnim interface, jez v sobé zahrnuje
a poskytuje ¢i zprostredkovava pristup k obou vrstvam. Zaroven piSe, ze pro studium
novych médii jsou stale klasickd medidlni studia relevantni, ale uz nedostacujici,
protoze nezahnuji metody a pojmoslovi, které by se dokazaly vyrovnat s technologickou

strankou novych médii.

Proto Manovich jiz v roce 2002 navrhuje, ze pro zkoumani novych médii, jakozto (v jeho
ocich) softwaru, je nutny novy obor, ktery nazval softwarovymi studiemi (software
studies), a v Jazyce novych médii Manovich prosazuje, zZe objektem jejich zajmu by mel
byt onen technologicky aspekt novych médii, coz vroce 2003, vnevydané knize
Software Society napsané spolecné s Benjaminem Brattonem castecné potvrzuje, kdyz
pise, Ze neni mozné software studovat pouze prostrednictvim toho, co se objevuje na
obrazovce monitoru, nebot tim pristupujeme pouze k iicinkiim softwaru, coz je prilis
povrchni pristup, pokud chceme studovat programy a socidlni kultury (mé zvyrazneéni)
ajaké ucinky produkuji vinformacni, znalostni a sitové spolecnosti. (citovano
v Manovich, 2013, s. 9).

O dekadu pozdéji ale Manovich jiz upravuje svlij nazor a pise, ze pocitacova véda, ktera
meéla byt pro software studies hlavnim zdrojem inspirace, je sama soucasti kultury, a tak
castecna Manovichova mea culpa je, zZe priznava, ze by softwarova studia méla zkoumat
roli softwaru v soucasné spolecnosti a kulturni isocidlni sily, které formuji vyvoj

samotného softwaru (Manovich, 2013, s. 10). Podle Mathew Fullera, kterého Manovich
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cituje, by software mél byt objektem zajmu nejen praxe umeéni a designové teorie, ale
také humanitnich véd, kulturnich studii a Science and Technology Studies (STS).
Software by se podle Fullera mél stat objektem studia existujicich obori a vhodnymi
kandidatnimi metodami pro jejich vyzkum jsou na priklad actor-network teorie, socialni
sémiotika nebo medidlni archeologie (Manovich, 2013, s. 15). Manovich s Fullerem
souhlasi azaroven explicitné se priklani k nazoru, narozdil od svych drivejsich
publikaci, Ze software, nova média a technologie maji velmi zasadni vliv na spolecnost,
nebot je muizeme brat jako ,vrstvu prostupujici vSemi oblastmi soucasnych
spolecnosti”. (Manovich, 2013, s. 15)

Svét meédii

Mark Deuze ve své knize Media Life pouzivd termin ,média“ zaménitelné s
»informacnimi a komunika¢nimi technologiemi”, kdy jeho definice pojima ,jakékoli
systémy (symbolické nebo technologické), které umoznuji, strukturuji nebo umocnuji
mezilidskou komunikaci” (Deuze, 2015, s. 9). Tezi jeho knihy je tvrzeni, Ze neZzijeme
vedle nebo pouze spolecné s technologiemi a médii, ale Ze Zijeme uvnitrr médii. Média jsou
v dnesnim Zapadnim svété vSudypritomna a vSeprostupujici. Deuze nabada, abychom
akceptovali fakt, Ze nase spolecnost je plné mediatizovana a zacali chapat vztah clovéka
a technologii pravé touto optikou. To ale znamend, Ze technologicky a socialni
determinismus nejsou vhodné nastroje, jak se na mediatizovanou spolecnost divat,
nebot implicitné predpokladaji, zZe technologie stoji mimo spolecnosti a zcela
determinuje jeji chod, jak to vidime v pripadé technologického determinismu,
respektive, zZe spolecnost ma zcela pod kontrolou technologii aze nedochazi ke
zpétnému ovlivinovani socialni sféry technologiemi, jak by tvrdil socidlni a kulturni
determinismus. Deuze poznamenava, ze zadny ze zminénych determinism(i radneé
nevysvétluje skutecny vztah clovéka a technologie, ktery se spiSe, nez prvenstvim

jednoho pred druhym vyznacuje vzajemnou zavislosti. Deuze se s dalSimi jiz citovanymi
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teoretiky prikldani k neodlucnosti socidlniho a technologického. Média jsou

sociotechnickym tkanivem nasich zivotd, nelze

je odstranit a odolavaji vsem snaham o svou likvidaci, jak komentuje Petricek, ,jsme
odsouzeni ke zprostredkovanosti” (Petricek, 2008, s. 13) Prijimani médii je usnadnéno
tim, Ze se ndm postupneé vytraceji z naseho fenomenologického vnimani kazdodennosti.
Stavaji se pro nas neviditelnymi avzdy po ruce, coz je jeden zcila pristupt
vSudypritomné a ambienti vypocetni techniky, ale zaroven se tim prohlubuje nase
nevedomost o tom, co s ndmi média délaji. Unika nam, ze média jsou soucasti rozsahlé

technologické infrastruktury dalsi objektt a procesu, které nejsme s to vnimat. Stavaji

se cernou skrinkou, do které vétsina spolecnosti nevidi.

Podle Flussera (Flusser, 2013) se vytvari nova nerovnost ve spolecnosti, ktera pripomina
rozstép mezi analfabetickou verejnosti a intelektudlni elitou ztélesnénou cirkvi, ktera
umela cist dominantni koéd tehdejsi doby: abecedu. Predevsim Kkatolicka cirkev
a knezska gramotna elita se staly pro zbytek spolecnosti médiem mezi Bohem
a pozemskym zivotem. Knézi vykladali svét a jejich interpretace svéta ovlivnila Zivoty
mnoha lidi. Po matematizaci spolecnosti zapocatou Galileem a rozvedenou
Descartesem, pro které sveét byl velka kniha psana jazykem matematiky, se postupné
dominantnim kédem stava pravé matematika. Ti, ktefi ji ovladaji, jsou novymi vykladaci
sveta, protoze disponuji modely pro predikci avysvétleni toho, jak svét funguje.
Prestoze Flusser nekomentoval rozmach sité siti internet, mym nazorem je, Ze jeho
myslenky v dobé vsudypritomné vypocetni techniky, mobilnich aplikaci a debaty o tom,
ze programovani by se mélo ve skolni dochazce stat novym typem povinné gramotnosti,
jsou stale, ne-li vice platné. Lidé, ktefi umi matematizovat a algoritmizovat prirodni
i socidlni svét, jsou novymi ,,médii“ a vykladaci sveéta, ve srovnani se stredovékem jim
vtom nahrava zmeéna paradigmat, kdy jsme se od teologie presunuli k scientismu

a materialismu.
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Nelze vsak ocekavat, ze celd spolecnost se bude skladat pouze z védct, matematika ci
programatorq, jak si predstavoval napriklad jeden z modernich praotct dystopického
romanu Yevgeny Zamyatin ve svém dile My. Véda imatematika se naucily
zpristupnovat své vysledky verejnosti pomoci popularizacnich c¢lank( a knih. Jakou
formu popularizace lze nalézt ve Svété médii? Kognitivni semiotik Goran Sonesson
poznamenava podobné jako Mark Deuze, zZe dnesni bézny zivot je hluboce mediovany
neviditelnymi médii, které ,se ztraceji v prirozenych uzivatelskych rozhranich
[interface]” a ,vytraceji [se] coby infrastruktury kazdodennich interakci® (Deuze, 2015,
s. 169). Zatimco sociologické studie vidi novomedialni technologii optikou socidlneé-
kulturniho determinismu jako produkt nebo rozsireni socialnich vazeb (Gane, 2006, s.
33), sociolog Nicholas Gane se v ptd, zdali v dnesni sitové, informacni spolecnosti a plné
mediatizované spolecnosti zalozené na rychlosti a distribuovanych vztazich napric
casoprostorem plni sociologie svou tlohu, pokud se zaméruje pouze na lidské vztahy.
Stejnou otazku si klade Vilém Flusser ve svém dile Do univerza technickych obrazii. Pro
Flussera technické obrazy nezrcadli néjakou jiz existujici realitu, ale aktivné konstruuji
a prezentuji nové vyznamy a realitu na ,klamné povrchy”, které prijemctim navrhuji
zpusob zivota. Tim se méni spolecenska struktura, kterou klasicka sociologie, pro niz je
clovék hlavni objekt zajmu, nemuze podle Flussera vhodné postihnout, neni platna pro
spolecnost, v jejiz stfedu nestoji lidé, ale technické obrazy a vztahy mezi technickych
obrazem a clovekem, které se stavaji ,centralnim problémem kazdé budouci kulturni
kritiky a vSechny ostatni problémy se musi uchopovat odtud® (Flusser, 2001, s. 51).
Gane proto navrhuje, Ze by se sociologie pro porozumeéni dnesniho Svéta médii méla
zameérit na ,[interface] mezi lidmi atechnologiemi a[..] na jeh[o] radikalni
transformativni silu” (Gane, 2006, s. 32-33).

Podobné Deuze cituje Stevena Johnsona, ktery rika, Ze ,spolecnost funguje stile ve
vetsi mire na zakladé kultury rozhrani - zpusobu byti vychazejiciho z toho, jak lidé

prostfednictvim médii rozuméji informacim [...] a komunikaci [...].” (Deuze, 2015, s. 37)
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Urcité shrnuti symbiotického vztahu mezi clovékem, technologii aroli interface
poskytuje Deuze citaci rakouského teoretika médii Christiana Fuchse, které podotyka,
ze ,jakykoli technologicky systém je také systémem spolecenskym, protoze technika
lidskou komunikaci umoznuje iomezuje azaroven lidé techniku znovu vytvareji
a tvaruji tim, ze ji produkuji, komunikuji a konzumuji“ (Deuze, 2015, s. 37) a sociolog
Scott Lash rika, ze pro spravné pochopeni nasich zivoti v médiich je nutné si uvédomit,
Zze nas vztah ke svétu mediovany technologickymi systémy znds déla rozhrani
[interface] lidi a strojd, konjunkci organickych a technologickych systéma (Deuze, 2015,

s. 37).

Shakespeare mozna kdysi napsal, Ze cely svét je jevisté. V dobé internetu veéci
a vsudypritomné vypocetni techniky se svét podle teoretiki novych médii Boltera
a Grusina spise, nez na jevisté transformuje na jeden velky pocitacovy interface (Bolter
a Grusin, 1999, s. 196). Jak psal Gane aFlusser, pro novomedidlni svét naplnény
technologii je nutné zkoumat a porozumeét svétu ,na rozhrani”, na sty¢cném bodu mezi
socialnim a technologickym, studovat reflexivni a projektujici povrch ihloubku
interface, ktery nam zpristupnuje funkce aobsah sociotechnické asambldze. Aniz
bychom to planovali, zda se, Ze s exponencialnim nartistem technologii ve spolecnost
ajeji provazanosti skrze informacni sité nam za naSimi zady takova jedna
sociotechnicka asamblaz vskutku planetdrniho meéritka vyrostla. Teoretik Benjamin
Bratton se ale nastésti rozhodl ji pro nas dikladné prozkoumat a popsat ve své knize

The Stack.
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Planetarni komputace, The Stack a interface

Teoretik Benjamin Bratton, pohybujici se na pomezi designu, umeéni a filosofie, ve své
knize The Stack: On Software and Sovereignty (Bratton, 2015) navrhuje, Ze rozmach
vsudypritomné vypocetni techniky, senzory internetu véci, cloudova uloziste, rozsirena
avirtualni realita, interface, chytra mesta, ale také elektrické sité, zdroje prirodnich
zasob, stat, privatizace statnich sluzeb nejsou disparatni objekty a procesy naseho
sveta, ale tvori komponenty nahodné megastruktury vypocetniho systému planetarniho
meéritka, kterou Bratton nazyva Zasobnik (také Stock, v anglictiné The Stack). Bratton si
vypujcil terminologie z informatiky. V architekture siti se pouzivaji zasobniky protokol(
TCP/IP a model vrstev OSI jako uzitecné abstrakce konkrétniho hardwaru a softwaru,
které definuji komunikaci mezi hierarchii vrstev pomoci aplikacnich rozhrani (API)
a protokoly pro komunikaci vrstev mezi riiznymi zarizenimi. Brattoniv Zasobnik sklada
ze sedmi vzajemneé provazanych vrstev: Zeme, Cloudu, Mésta, Sité, Adresy, Interface
a Uzivatele. Zasobnik lze vidét jako sociotechnickou asamblaz, a kromé komputacnich
elementi se také sklada ze spolecenskych, lidskych akonkrétnich (zdroje energie,
budovy, mésta, empatie a nepratelstvi, gesta) sil. Systém je sloZeny z komplexnich
vztahl mezi infrastrukturou, lidmi a pfistroji, ale zaroven je velmi fyzicky pritomny —
ke svému provozu potfebuje znacny prisun minerald a kovd, takze zasadné ovliviuje
zivotni prostredi.” (Bratton, 2015, s. 33; Drozd, 2016, s. 58) Pro Brattona ma Zasobnik
vliv na politickou geografii a moderniho soudnictvi; nabyva funkce arbitra, ktery casto
na zakladé algoritm(i rozhoduje a podryvd autority a suverenity statli, které byly
nactnuty po vestfalském miru, nebot prekracuje statni hranice a sklada se z platforem
transnaciondlnich organizaci jako Google, Microsoft, Apple apod. Sdm Zasobnik neni
platformou, ale meta-technologii nebo meta-platformou, ktera bez jednoznacné daného
centralizovaného bodu se blizi nikym nehlidané a autonomni sile. Bratton v knize
opakované upozornuje na to, ze Zasobnik nevznikl cilenym designem, naopak

nahodnou a postupnou amalgamaci socidlniho a technologického vyvoje. Bratton
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poznamenava, ze Zasobnik, tato désiva i mocnd struktura s ndmi nejspise zustane
astava se zaroven designovym podkladem a spekulativni fikci toho, jak vhodné
potencial Zasobnikd apropriovat pro jeho budouci, jiz védomé designovani.

Na pomysiném vrcholu hierarchické topologie Zasobniku ,sedi” posledni vrstva
Uzivatele, kterou Bratton chape jakoukoli Zivou i nezivou adresovatelnou entitu nebo
aktéra schopné iniciovat a prijimat vstupy a vystupy vzdy prochazejici vSemi vrstvami
Zasobniku. Vedle clovéka jako prototypického uzivatele Bratton zminuje i stroje, boty,
zvirata i tzv. uzivatelské infrastruktury a asamblaze, pod kterymi si Ize predstavit dalsi
sociotechnické systémy vystupujici jako jedna entita; napriklad uzivatelé mobilniho
operacniho systému Android vystupuji jako jednotlivé uzly vrozlehlé, masivné
distribuované platformé, ktera citi, vidi, sleduje a tridi (Bratton, 2015, s. 492). Uzivatel
neni definovan néjakou svou esenci nebo sadou fixnich atribut(i, ale svou roli
a pripojenim v Zasobniku. Tim se nutné komplikuje navrh technologii orientovanych na
uzivatele (user-centred design, human-centred design). Uzivatel se totiz stava zcela
novym designovym problémem, nebot presahuje tradicni predstavu uzivatele jako
clovéka. Pro Brattona inezivé objekty vykazuji formu agence, nejednda se
o intencionalitu subjektu ve striktnim slova smyslu, ale obecnou schopnost interagovat

se Zasobnikem.!8.

18 Pripomenme si zde technologickou agenci a schopnost ovliviiovat clovéka, kterou
vidime v teorii siti aktérl a také postfenomenologické analyze technologie. Slovnikem
kybernetiky, ktery si Bratton vypujcuje, l1ze rict, ze nezivé objekty se v megastrukture

Zasobniku méni z pasivnich senzord na aktivni efektory
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Analyza Interface vrsty

Jakym zpusobem Uzivatel pristupuje k prostredkiim nizsich vrstev Zasobniku? Prestoze
Zasobnik je sloZen zredlnych veci, jeho komplexita znemoznuje clovéku chéapat ¢i
vnimat celou jeho totalitu. Pro tento ucel prichazi na radu vrstva Interface a to, cemu
Bratton rika ,sila estetické abstrakce® predstavujici koherentni (nejen) vizudlni podobu
dalsich vrstev, ktera zpristupnuje adeéla vrstvy Zemé, Cloudu, Meésta a Adresy
srozumitelnymi (Bratton, 2015, s. 109-115). Interface vrstva slovnikem informatiky
komprimuje do vizualnich nebo jinak objektivné vnimatelnych formatd, spojuje
a odpojuje vrstvy Uzivatele a Adresy. Interface pro Brattona neni jen standardni grafické
uzivatelské rozhrani (GUI), ale obecné ,strukturace spoji a okrajii v dané formeé nebo
poli [...] interface je jakykoli bod kontaktu mezi dvema komplexnimi systémy, které ridi
podminky vymén mezi témito systémy [...] interface je linii, kterd spojuje dvé véci
dohromady, nebo linii, kterd je drzi od sebe” (Bratton, 2015, s. 483, zvyraznéni
v origindle).

Vrstva Interface preklada mezi vrstvou Uzivatele a ostatnimi vrstvami tim, zZe limituje
realnou komplexity Zasobniku a nabizi pro uzivatele jen relevantni a vnimatelné akce
a afordance; pokud by nedochazelo ke komprimaci a redukci, vrstva Interface by musela
re-prezentovat vSechny dalsi vrstvy v pomeéru jedna ku jedné, ¢imz by ztratila tato
vrstva svllj vyznam, nebot vrstvy maji byt uzitecnou abstrakci. Proto musi interface byt
urcitym shrnutim a limitou, ktera redukuje a zjednodusuje komplexni systémy tak, aby
je mohli lidé pouzivat (Bratton, 2015, s. 485). Pro Brattona predstavuje vrstva Interface
(i interface obecné) druh diagramatické mapy, ktera vizualizuje predchozi vrstvy sité; je
médiem mezi lidmi, vécmi atechnologickymi vrstvami Zasobniku. Interface je tak
synteticky obraz-mapa s vlastnosti interfaciality, kterou Bratton oznacuje schopnost
prekladat sadu potencialnich akci do interaktivniho vizudlniho nastroje; narozdil od

klasické read-only mapy ma interface moc ovlivnovat a ménit to, co reprezentuje.
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Dostavame se opét k otazce, ktera byla vtéto praci polozena: co presné interface
reprezentuje? Jelikoz je syntetickym obrazem, vytvari néco nového, co predtim nemeélo
a ani nemohlo mit reprezentaci, co nebylo dostupné lidskému vnimani; interface je
zpritomnénim sociotechnické asamblaze, avsak nikoli mimetickou metodou imitace.
Mimesis jako nejstarsi teorie reprezentace v teorii uméni naznacuje, Zze néco ma svou
formu a tkolem mimetické reprezentace je co nejverneji napodobit predem existujici
predlohu. Interface ale nema co napodobovat, neni pouhym oknem na jiz existujici
realitu, nebot je to prave interface, ktery je prvotni (re)prezentaci néceho, co bylo dosud
nereprezentovatelné — sociotechnicka asambldz Zasobniku prekracovala nase smysly,
neni mozné ji pojmout v celé jeji totalité, neni empirickym objektem.

Zde podle mého prichazi na radu vhodna analogie k analyze ekonomického systému.
Nick Srnicek veseji Po proudu neoliberalismu: Politickd estetika v dobé krize nazyva
kapitalismus ne-objektem. Ekonomika podle Srniceka neni ,objektem pristupnym
primému vnimdani”, nebot je ,distribuovana v case a prostoru ave své eklektické
asamblazi zahrnuje [...] biologické potfeby, prirodni zdroje, technologické
infrastruktury [...] nechybéji zpétné vazby [...] a vneposledni fadé produkuje nove
vznikajici ucinky, které nelze redukovat ne jednotlivé slozky” (Srnicek, 2015, s. 109) Pro
prekonani kognitivni a smyslové komplexity tak slozitych a masivné distribuovanych
ne-objektd jako je ekonomika nebo tfeba Brattoniv Zasobnik navrhuje Srnicek se
inspirovat novou estetikou digitalniho umeéni akonkrétné estetikou rozhrani
(interface), které muze slouzit jako kognitivni mapa' jinak nereprezentovantelného

celku.
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Nick Srnicek si vypGjcuje pojem ,kognitivniho mapovani” od teoretika Fredrica
Jamesona, ktery kognitivni mapovani definuje jako ,situacni reprezentaci na straneé
individudlniho subjektu $irsiho a prakticky nereprezentovatelného celku [...]“ (Jameson,
1991) Kognitivni mapa je dobre zndmy koncepty z psychologie a kognitivni védy,
kterym se obecné oznacuje mentalni konstrukt pouzivany k porozuméni a pochopeni
okolniho prostredi. Kitchin (Kitchin, 1994) ve svém clanku analyzuje dostupné clanky
o kognitivnim mapovani a cituje Cohena, ktery popisuje kognitivni mapovani jako
,kognici omisté”, ¢imz mysli ,spojeni prostorovych asocialnich informaci
a porozumeéni fyzickalni a socialni povaze prostredi ve vztahu ke [...] kognitivnimu

fungovani® (citovano v Kitchin, 1994)

Srnicekova motivace pro uziti estetiky interface jakozto extenze lidskych smysld je
v prvni radé politicka: snazi se nacrtnout zplisob, jak apropriaci digitalni technologie
areprezentaci ekonomickych procesti vredlném case by bylo mozné ozivit
socialistickou alternativu centralizovaného kybernetického planovani k trzni

neoliberalni ekonomice.

Pouzitim prikladu Nicka Srniceka ajeho analyzy nutnosti najit interface-kognitivni
mapu k ekonomickému systému chci poukazat na to, jak problém interface vyvstava
i vrelativné vzdalenych tématech: nejen pro levicovy aktivismus jeden z hlavnich
problémt dnesni informacni, sitové, technologicky mediované doby prozivané
v sociotechnické megastrukture typu Zasobniku je nutnost vyznat se ve svéteé
komplexnich technologickych (ne)objektd. Inteface nabizi metodu redukce komplexity
a extenze nasich smysld pro interakci sjinak nereprezentovatelnym komplexnim
a dynamickym sociotechnickym svétem. Obecnéji receno, interface zakryva realitu
a misto ni ndm poskytuje pro interakci se svetém sadu vizualnich, zvukovych, taktilnich
¢i jinych afordanci. Cim vice bude svét sociotechnického charakteru, tim méné absurdni
se bude zdat, ze svét se ndm jevi pravé jako interface a sada afordanci, skrze které se

Lpripojujeme® ke svétu asvét knam. Zde je potreba pripomenout Brattontv apel:
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interface neni Zasobnik samotny. Podobné interface technického objektu je jen
pomyslny vrchol ledovce zakryvajici (socio)technicitu akomplexitu riznorodych

infrastruktur.
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Shrnuti

Vybrani novomedialni teoretici povazuji média za jakékoli informacni a komunikacni
technologie, které umoznuji a strukturuji komunikaci. Fenomenologicky orientovany
filosof Miroslav Petricek se shoduje s postfenomenologickou analyzou technologie, zZe
technologie jako médium ,zakryva a deformuje nas vztah ke svétu“. Novomedidlni
teorie souhlasi s postfenomenologie také v kritice mytu transparentnosti a neutrality
technologie (médii). Van Loon komentuje, ze médium je treti stranou mezi dvéma

nekompatibilnimi stranami.

Lev Manovich zavedl termin ,kulturni interface®, aby popsal, jak interface
zprostredkovava vztah mezi kulturni a pocitacovou vrstvou spolecnosti. Tento proces
Manovich zarazuje mezi své principy novych médii jako paty princip ,,transkédovani®.

Deuze argumentuje, ze zijeme uvnitfr médii a jsme odsouzeni k technologické
zprostredkovanosti sveta. Podle Deuzeho nam unikd, co s ndmi technologie délaji a také
to, ze technologie jsou soucasti rozsahlé sité infrastruktur. Hlavni pristup k témto
,hloubkdm® technologie je prostrednictvim interface. Analyzu myslenek Deuze
zakoncuji tim, zZe nelze studovat spolecnost bez toho prozkoumani efekt(i technologie

a specificky interface na nase kazdodenni zivoty.

Nakonec Benjamin Bratton popisuje to, co vsem doposud viceméné unikalo: pod
nanosem technologii, siti, internetu veéci se vynorila nahodna celoplanetarni
megastruktura, kterou nazyva Zasobnik. Prozkoumanim této megastruktury Bratton
argumentuje, Ze nase planeta se proménila na sociotechnickou asamblaz, do které
mame pristup pouze prostrednictvim jedné z vrstev Zasobniku, pomoci vrstvy Interface.
Vrstva Interface a obecné interface redukuji komplexitu Zasobniku a poskytuje uzivateli
predevsim relevantni informace a afordance. Podle Brattona je interface ,estetickou
abstrakci® dalSich vrstev, je syntetickym obrazem-mapou, kterd preklada ,potencialni
akce® do ,interaktivniho nastroje“. Interface metaforou vrcholu ledovce zpfitomnuje,

co bylo doposud nereprezentovatelné.
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Interface jako sociotechnicky vztah

Diivodem, pro¢ bylo podstoupit analyzu technologie i novomedialni analyzu soucasné
informacni spolecnosti, je liminalni povaha interface technologie, ktery je onim tretim
mezi technologickou a lidskou kulturou. Interface technologie non-neutrdlnim
zpusobem zprostredkovava vztah ke svétu: nas vztah ke svétu transformuje, deformuje,
rozsiruje a redukuje. Interface je tim, co vyrovnava nekompatibilitu mezi nesourodymi
komponentami vétsiho systému. Timto systémem je to, co jsem napri¢ praci nazyval
asamblazi a konkrétné ,sociotechnickou asamblazi® zdivodu neoddélitelného
propojeni spolecnosti a technologie. Z historické analyzy interface v kontextu interakce
clovéka s pocitacem jsme se dozveédéli, ze univerzalni vlastnosti interface je
abstrahovdni, které rozSifuje nase schopnosti a redukuje komplexitu svéta a

sociotechnickych asamblazi, u kterych je interface pouze pomysinym vrcholem ledovce.

Metafora vrcholu ledovce také vysvétluje, pro¢ je mozné interface chdpat jako vztah.
Interface vsobé kulminuje a reprezentuje totalitu Heideggerovskych ,poukazi®
vyznam, funkci a je jedinym pro uzivatele moznym pristupem do nizsich Brattonovych
Lvrstvy Zasobniku®. Interface je kreativni, ,poietickou”, syntetickou reprezentaci a
kognitivni mapou do rise inter-relacni ontologie. Interface ale neni mimetickou
reprezentaci, nebot nereprezentuje nic, co nema ve fyzickém svété referenci.

Reprezentuje tedy simulakrum. Zde se hodi zopakovat, co jiz bylo v této praci zminéno:

Simulakrum, které ma podle této analyzy interface (re)prezentovat, neni ,holou
pustinou”, nybrz jednoduse nécim, co nema ve fyzickém svété referenci a nabyva
svou podobu teprve az jako vice ¢i méné stabilni a uniformni vysledek tvorivého
syntetického ¢i ,poietického” aktu, jak jej vidime u Aristotela jakoZto Téyvn
(techné) nebo v Heideggerové eseji Otdzka techniky jakozto zpritomnovani
a vynaseni ze skrytosti do ne-skrytosti (Heidegger, 2004). Tento akt kombinuje
a privadi k sobé prvky technologické, lidské a kulturni. Interface tak mediuje
mezi témito rozlicnymi  ,komponentami” aprekladd mezi jejich
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nekompatibilitou = pramenici  ztechnickych, kognitivnich, socidlnich,

casoprostorovych a jinych limita.
Interface je vztahem mezi ontologickou a ndm nepristupnou hloubkou redlné
komplexity svéta a viditelnym povrchem, ktery se nam ukazuje a mulzeme jej
hermeneuticky ,Cist“. Hermeneutickd fenomenologie Heideggera, pro kterého je
hermeneutické cCteni univerzdlni modd, jak pristupujeme ke svétu, a
postfenomenologické analyza déale poskytuji argument pro to, pro¢ je mozné vidét
interface jako vztah: vyznam a funkce interface, podobné jako vyznam textu, nejsou

fixni vlastnosti interface technologie, ale manifestuji se teprve béhem aktu interakce.

Po dokonceni predchozich kapitol a sekci této prace ale lze vypozorovat opakujici se
funkce a vlastnosti, které by mohly byt kandidaty na teorii nebo metafyziku interface.
Radim mezi né abstrakci, rozdéleni na povrchu a hloubku interface, dvojici interfacialni
extenze a redukce, hermeneutiku a multistabilitu. Vlastnosti vtomto vyctu nejsou

vycerpavajici a je vhodné je chapat tak, Ze jsou provazané a vzajemneé se implikujici.
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Interfacialni Abstrakce

Jednou z dtlezitych vlastnosti interface je, Ze je urcCitym shrnutim, limitou nebo
abstrakci. Vyvoj obrazovky, interface a obecné softwaru se sice zda byt historii zvysujici
se abstrakce (Manovich, 2002, s. 115), ktera umoznuje interaktivné ovladat to, co
interface abstrahuje. Interface kokpitu letadla, jaderné elektrarny nebo urychlovace
v CERNu je pouze uzitecny, pokud dokaze clovéku-uzivateli abstrahovat enormni

komplexitu pozadi, ktera neni clovéku fenomenologicky pristupna.

Protoze abstrakce implicitné zahrnuje i zménu, transformaci ¢i preklad z jedné formy
reprezentace na jinou, nepovazuji za nutné do vyCtu vlastnosti interface radit zvlast
non-neutralitu. Avsak transformacni charakter interface (a technologie obecné) je
dualezitou funkci interface.

Jak jiz bylo v praci receno, interface je syntetickym obrazem, vytvari néco nového, co
predtim nemeélo a ani nemohlo mit reprezentaci, co nebylo dostupné lidskému vnimani;
interface je zpritomnénim sociotechnické asamblaze, avsak nikoli mimetickou metodou
imitace. Mimesis jako nejstarsi teorie reprezentace v teorii uméni naznacuje, Ze néco
ma svou formu a ikolem mimetické reprezentace je co nejvernéji napodobit predem
existujici predlohu. Interface ale nema co napodobovat, neni pouhym oknem na jiz
existujici realitu, nebot je to prave interface, ktery je prvotni (re)prezentaci néceho, co
bylo dosud nereprezentovatelné — sociotechnicka asamblaz, kterd prekracovala nase
smysly, neni mozné ji pojmout v celé jeji totalité, neni empirickym objektem.

Abstrakce interface je v mnohém podobna tomu, jakym zpusobem slova abstrahuji
realitu, ke které slovy referujeme. Slova nebo spojeni ,laska“ ¢i ,kvantové provazani®
pouzivame beézne, prestoze jejich vyznamy jsou znacné problematické. O prvni se jiz

’v s

tisice let pisi basné a o druhém vychazi mésicné mnoho rigoréznich védeckych ¢lanka
nejchytrejsich mysli na planeté, presto nenajdeme autoritu, kterd by dokazala rict,
k tomuhle slova referuji, a k nicemu jinému. Presto nemame velké problémy slova
pouzivat pravé proto, zZe jsou pro nas shrnutim, a tim uzitecnym nastrojem pro
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komunikaci i popis komplexni reality. Slova i interface ndm umoznuji mluvit o pro nas
fenomenologicky neuchopitelnych vécech, za coz ale platime dan tim, zZe pouzivame
vysoce komprimovanou verzi reality, ke které se ale mizeme priblizit pouzitim
vhodnych vyzkumnych metod: napriklad v HCI jsou to momentalné metody spadajici do
zastresujiccho pojmu UX designu nebo relativné nového designového oboru

systemického designu.
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Povrch a hloubka interface

V navaznosti na fenomenologickou analyzu rozdéluji interface na povrchu a hloubku.
Interface je Heideggerovym znakem, ktery v sobé materializuje totalitu poukazt na
vyznamy a funkce. Graham Harman ve svém cteni Heideggera poukazuje na to, ze
jsoucna se nam vzdycky ukazuji skrze sviij povrch a jejich celkové byti je nam skryto.

V sekci o Douglasovi Engelbartovi jsem psal, ze interface ve své praci popisuje vztahem
»povrchovych a abstrahujicich vrstev®, které jsou zaroven vysledkem hlubsich proces.
Toto tvrzeni je z velké ¢asti kompatibilni s Harmanovou interpretaci Heideggera: jak
vyskytovy, tak i prirucni mod jsoucna vzdy ukazuje jen cast byti jsoucna a zbytek
zistava schovan v neviditelnych a nepristupnych hloubkach. Engelbart i Harman
prekvapivé tvrdi, ze jsoucna Ci soucasnym jazykem objekty mohou spolu interagovat
pouze skrze svilij povrch, a tak interakce a vztahy jsou limitované tim, co povrch objekti

propusti k interakci (Harman, 2015).

Tato prace tak vidi interface technologie jako stycnou plochu a pristupovy bod
asamblaze vnéjsi avnitfni vrstvy technologie, tj. ,soustav[y] vazeb a spolecného
rozhrani [interface] vnitrni struktury [...] feseni nebo artefaktu a jeho vnéjsi struktury,
tedy jeho vnéjsiho prostredi, vneéjsich okolnosti nebo podminek vcetné lidského
a spolecenského okoli“ (Tondl, 2009, s. 29-30), tedy sociotechnické sité vztaht
distribuovanych v Case i prostoru, kterou nelze v celé komplexnosti re-prezentovat,
nybrz pouze skrze interface zpristupnit urcity, redukovany vybér relevantnich

funkcionalit a uzivatelskych zazitkd, jez sociotechnickd asamblaz potencialné nabizi.

Pro HCI nebo UX design to znamena, ze povrch interface je abstrakce oné hloubky, a
pokud chceme porozumeét jako designéri tomu, jak jiz existujici interface funguje,
pripadné jak ma budouci interface fungovat, je treba studovat onu hloubku, kterou
interface bude abstrahovat. V této praci se do této hloubky fadi ,,poukazy“ na kulturni,

socialni, technické, situacni a spaciotemporalni kontext toho, kde a kdy bude interface
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pouzivan. Tento ,obrat k hloubce® interface znamenad v HCI a UX designové praxi

prekonani rigidniho kognitivismu a dekontextualizovaného laboratorniho zkoumani.

Interfacialni extenze a interfacialni redukce

Abstrakce fenomendlni hloubky znamena redukci komplexity, diky které zaroven
ziskavame pristup k casti svéeta, kterd by nam jinak byla nepristupna. Interface tak
simultdnné rozsiruje nase schopnosti, ale pri abstrahovani komplexity reality
nevyhnutelné dochazi k redukci toho, k cemu bude mit ¢lovek-uzivatel prostrednictvim

interface pristup, co bude moct skrze interface prozivat (Ihde, 1990, s. 76).

Thde (1990, s. 76) piSe, Ze non-neutrdlni transformace implementované v uzivatelské
zkuSenosti jednak mediuji nami pozadované akce, relevantni afordance a rozsireni
nasich schopnosti, ale zaroven ,je to na ukor snizené oblasti pozornosti nebo vrstvy
kontextu. Thde napriklad uvadi teleskop, ktery ndm umoznuje vidét povrch mésice
v detailu ndm jinak nedostupny, ale teleskop také ,odstranuje mésic z jeho kontextu na

obloze“

Ihde tvrdi, Ze struktura ,amplifikace/redukce” je obecny princip technologie. I kdyz
popisuje velmi poutave, jak funguji jednotlivé technologie, hovori o technologiich jako
uzavienych cernych skrinkach a dostatecné nezdlraznuje, ze vsechny popsané
transformacni efekty technologii probihaji prevazné na interface technologie. Prisuzuji
to tomu, ze Thdeho mysleni bylo formovani dobou pred masovym rozsirenim digitalnich

pocitact, 2D obrazovek a aplikaci.

Blizsi zkoumani struktury ,amplifikace/redukce” by mélo byt soucasti teoretizovani,
designu a empirického zkoumani realného pouziti interface technologii. Vyzkumné
kvalitativni i kvantitativni metody z HCI i sociologie se zdaji byt pro tyto potreby
vhodné. A to proto, ze designéri interface nikdy nedokdzi a priori jednoznacné
identifikovat, jak interface bude rozsirovat a redukovat, vzhledem k hermeneutickému

cteni interface, které se projevuje v multistabilite.
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Hermeneutika interface a multistabilita

Hermeneutikou interface myslim nutnost interpretovat jeho vyznamy a funkce. Jeden
z hlavnich vystupl této prace je zddraznéni limit kognitivismu v HCI, ktery pojimal
interface jako objektivni existujici objekt, jehoz vlastnosti jsou fixni a predem
definované designérem. Kritici kognitivismu i postkognitivisticka analyza HCI, v Cele
s Heideggerem a postfenomenologi tvrdi, ze interface neni fixnim objektem, ale
potencialitou moznych intepretaci. Clovék-uzivatel-Dasein interpretuje svét a také
interface prostredicvim svého predporozumeéni, ¢cimz se mysli predchozi nabyté znalosti

aplikované v pro dané potreby a cile v okamziku interakce s technologii.

Heidegger i Gadamer popisuji nas vztah ke svétu tak, Ze se svétem interagujeme formou
hermeneutické interpretace, kdy ke svétu mame pristup pouze interfacidlné, tedy
prostrednictvim interface a toho, jak interpretujeme casti jsoucen, které se nam ukazuiji,

zatimco zbytek jsoucen zlstava v neviditelném a nepristupném pozadi.

Postfenomenologicka analyza dodava, ze tyto interpretace nejsou libovolné, ale vzdy
také limitované materidlni strankou technologie. Nékteré interpretace jsou tak
pravdépodobnéjsi nez jiné. Prestoze technologie mize mit neékolik interpretaci,
vetsinou v zavilosti na kontextu nebo c¢lovéku, kterd s technologii interaguje, pocet
interpretaci se stabilizuje na nékolika moznych. Don Ihde tuto vlastnost technologie

nazyva multistabilitou.

Médium pro kognici a mysleni

V sekci teorii rozsirené a distribuované kognice jsem v praci argumentoval, ze
technologie v soucasné kognitivni védé pod paradigmatem 4E je seridézné zkoumadana
jako soucast nasi kognice, ktera zasadneé ovlivnuje nase kognitivni dovednosti, tedy i to,
jakym zplisobem myslime. Je to ale opét prave interface, pomoci kterého interagujeme

s technologii, a proto je to predevsim interface, ktery ma vliv na nasi kognici.
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Prijeme-li argumenty rozsirené a distribuované kognice, design interface se stava
designem toho, jakym zpusobem myslime. Peter-Paul Verbeek navic hovori o tom, zZe
technologie mediuje moralitu, protoze je to interface technologie, ktery nejen
ovliviiuje, jak se chovame, ale zaroven jiz v sobé integruje urcité nazory na to, jaké

chovani je spravné a jaké nikoli.
Kyborg a Inter-relacni ontologie

Intencionalita ve fenomenologii zavedena jiz Husserlem znamenala intimni propojeni
se svétem tim, Ze nase védomi je vzidy védomi néceho. Postfenomenologie rozvedla
intencionalitu do nékolika vztaht, které mame k intenciondlnim objektim®
prostrednictvim technologie. Verbeek ve své praci argumentuje, ze technologie a ¢lovek
spolukonstituji jeden druhého. Mediacni efekty technologie zkoumané
v postfenomenologii jsou antitezi k modernistického rozstépu subjekt-objektové
dichotomie. Postfenomenologie nevidi clovéka a technologii ani jako opacné a fixni
poly, mezi kterymi probiha interakce, ale jako vysledek této interakce. (Veerbek, 2015a).
Mediac¢ni teorie redefinuje HCI a interakcni design. Misto ,interakce® jakozto hlavni
jednotky, ktera se ma designovat, navrhuje, aby si interakc¢ni designéri uvédomili, ze
nenavrhuji interakce s technologii, ale vztah clovéka ke svétu samotnému, ke kterému
pristupujeme prostiednictvim technologie. Veerbek dodava: ,Design interakci [...]
implikuje nejen design technologickych objekt(i, které umoznuji specifické interakce,
ale také design lidskych subjektd, které stémito objekty interaguji. Designovdni
technologie znamend designovat lidské bytosti.” (Veerbek, 2015a, mé zvyraznéni)

Teorie rozsirené a distribuované kognice argumentuji, ze moderni a relativné nedavna
myslenka sriistani clovéka a technologie do konceptu nové bytosti kyborga, popisuje ve
skutecnosti néco, co jsme byli vzdy, nebot podle Clarka jsme prirozenymi kyborgy (napfr.

Clark, 2001)
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HCI design jako soucast humanitnich véd

Mezi nejznameéjsi definice designu v akademické literature patfi vyrok Herberta Simona,
laureata tzv. Nobelovy ceny za ekonomii, ktery ve své knize The Sciences of the Artificial
napsal, ze designuje kazdy, kdo méni existujici situace na ty preferované (Simon, 1996, s.
111). Simonova definice je natolik Siroka, ze v podstaté kazda profesionalni aktivita se
promeénuje v designovani. Tento sentiment sdili (Manzini, 2015), ktery argumentuje, Ze
v dnesni dobé kazdy designuje a role profesionalnich designér(i (mysleno s formalnim
designovym vzdélanim) lezi ve smérovani a poskytovani expertizy neprofesionaltim.
Manzini i dalsi (Buchanan, 1992) poznamenavaji trend, kdy se design vyvinul
z femeslného vyvoje artefakt(i, pres komunikaci a rétoriku, az k systémovym
orientacim, mezi které lze radit UX Design (Ferenc, 2016), service design, systemicky
design komplexnich socidlnich systému (Jones, 2014) i Manziniho nabadani na uziti

designu k socidlnim inovacim.

Obor HCI a jeho praktictéji orientovand odnoz interakcniho designu se orientuji na
design vztahu cloveéka a technologie. Prestoze navrh interface je ve veétsiné pripada
vyslednym produktem téchto disciplin, v této praci jsem argumentoval, ze ,hloubka“
interface zahrnuje technologické i sociokulturni vztahy. Stejné jako interface i tyto
obory jsou ,na rozhrani“ mezi ,umélym®“ a ,zivym“. Predevsim systémova orientace
designu a dliraz na prozivani technologie privedlo HCI na zkoumani ¢lovéka a toho, jak
jej technologie ovlivnuje. HCI syntetizuje poznatky z humanitnich a socialnich véd i
mnohych dalsich disciplin, aby menilo existujici situace na ty preferované. HCI a design
jsou obory, které explicitné navrhuji technologii, aby ménila stav svéta. Avsak jaké
situace jsou preferované a podle ¢eho se HCI vyzkumnici a designéri rozhoduji? Jakym
zpusobem lze zjistit, Ze technologie délaji, co jejich tvirci zamysleli?

V této praci nékolikrat zaznélo, Ze kognitivisticka predstava technologie jako fixniho
objektu a s invariabilnimi vlastnostmi, je filosoficky a technicky mylna. Ba co vice,

pokud technologie ,vypustime® do svéta, designovi teoretici si jiz vSimli, Ze je nemozné
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predikovat, zda technologie ve skutecnosti resi problémy, pro které byla navrzena.
V literature designu pro komplexni socialni systémy, coz je dnes ve svétle socidlnich
siti, mobilnich aplikaci a chytrych mobilnich zarizeni uzivanych stovkami miliént lidi
mnoho technologii, se takto rozsahlé designové problémy nazyvaji ,,wicked problémy”
(Rittel, 1973; Buchanan, 1992). Tyto wicked problémy nemaji jasnou definici, jedno
konecCné reseni, neni jasné, kdy je tfreba s designem skoncit, a feseni k problémtim je
spiSe otazkou vhodnosti nez ve formé spravné nebo Spatné. Design soucasnych
technologii je interdisciplinarnim podnikem a Brejcha (2005) spravné argumentoval, Ze
je tfeba k technologii ,,pustit® i védce a odborniky z humanitnich véd, nebot technologie
kvali své ,hloubce® nikdy rfddné nebyla pouze technickym problémem. Neékteré
technologie jako tvorba ,obecné umeélé inteligence” v soucasné dobé jsou povazovany
odborniky za redlnou hrozbu pro lidstvo, a proto jiz vznikaji think-tanky, které
z interdisciplinarniho hlediska tyto technologie evaluuji a predikuji potencialni hrozby
(Bostrom, 2014).

Z této prace ale vyplyva, ze kazda technologie nas vice nebo méneé ovlivnuje. Ta jeji
interface jsou médii naseho vztahu ke svétu a pristupy rozsirené a distribuované
kognice vychazejici ze soucasné 4E kognitivni védy argumentuji, zZe technologie je
intimni soucasti nasi kognice, coz umoznuje prednimu kognitivnimu veédci Andy
Clarkovi rict, ze jsme od narozeni kyborgy.

Jak presné nas technologie ovliviiuje? Je tento vliv pozitivni, nebo naopak negativni?
Vime o tom, jak kratkodobé slastné uzivatelské zazitky z pouzivani technologii se
v dlouhodobém horizontu mohou projevit v dystopickou verzi svéta, nebot koroduji
zaklady zapadniho demokratického systémy nebo nase svobody se védomeé a svobodné

rozhodovat?

Richard Buchanan (1992) pise, Ze to, co povazujeme dnes za humanitni védy (liberal
arts) se historickou ndhodou ustanovily vobdobi renesance za védy ,o Clovéku®.

Nabizely integrujici a holisticky pohled na lidskou zkusenost. V 21. stoleti v informacni
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spolecnosti zalozené na sitich, kdy srGstani clovéka a technologie je neustale
znatelnéjsi ve vsech doménach nasich kazdodennich zivotd, se zda, ze obor, ktery
zkouma, studuje a navrhuje nas vztah k technologii, by mohl mnohé rict o tom, jaka je
nase soucasnd lidska zkusenost. Vzdyt pravé boom v HCI v podobé ambivalentniho
oboru User Experience Designu (Ferenc, 2016) je predevsim o ,designu lidské
zkusenosti“. Designéri a odbornici, ktefi souhlasi, Ze technologie by méla mit pozitivni
vliv na nas zivot, at uz z upfimného zajmu o zlepseni nasich zivotd, nebo jako vedlejsi
efekt touhy po vydélku, vSak brzy narazili na problém, jak je viilbec mozné designovat

lidskou zkuSenost.

Neékteri zustali v paradigmatu kognitivismu a veéri, ze ndvrh krasného ,povrchu®
interface je onou cestou. Ostatni si uveédomili, ze designovat lidskou zkuSenost
znamena designovat zivot sam (Verbeek, 2015). I kdyz souhlasim s Brejchou (2005), ze
HCI a design potrebuji vstup odborniki z humanitnich a socidlnich véd, priklanim se
také k Buchananovi (1992) v tom, Ze obecné design, ale z mého pohledu konkrétné HCI
a design technologie poskytuji integrujici pohled na lidskou zkusenost prozivanou
nejen s technologii nebo ,,uvnitf médii“ (Deuze, 2015) a prostrednictvim interface, ale i
zkusenost clovéka jakozto jedné z komponent kybernetického organismu - kyborga —,
kterymi vSichni jiz davno jsme. Spolecné s filosofii techniky, novomedialni teorii jsou
HCI a design technologie u epicentra toho, ¢im se vyznacuje 21. stoleti: nase interakce
avztah k technologii. Zminéné obory by si zaslouzily byt nedilnou soucasti nejen
specializovanych obord nebo predmeéti na vysokych sSkolach, ale soucasti vsech
humanitnéveédnich sylabi, které o sobé tvrdi, Ze nabizi integrujici a holisticky pohled na
soucasného cloveka. Bez studia toho, jak technologie prostfednictvim svého interface
transformuje, rozsiruje a redukuje nasi zkusenost a zprostredkovavd nam vztah ke
sociotechnickému svétu, obraz clovéka nikdy nebude kompletni. Tato prace byla také

souborem analyz a argumentu presveédcit ctenare, Ze tomu tak skutecné je.
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Zaver

Na zacatku této prace jsem shrnutim novomedidlni literatury se sociologickym
zameérenim nastinil, proc¢ je soucasny informacni a sitovy svét problémem pro obor
Human-Computer Interaction (HCI) a =zaroven jsem nastinil nové pristupy
vsudypritomné vypocetni techniky, internetu veéci a vzriist chytrych mobilnich zarizeni,
které zasadné meéni nas vztah ktechnologii, nebot presahuji tradicni paradigma
statického prostredi pracovniho stolu (desktopu) jakozto hlavniho zpusobu, kterymi se
potkdvame s (digitalni) technologii.

Predstavil strucnou a dle mého nazoru nekonvencni historii oboru HCI. Svou cetbou
prvnich prikopnikd HCI jsem zduaraznil, Ze jejich dilo se jednohlasné orientovalo na
moznosti pomoci technologie rozsirit lidsky intelekt a kognitivni dovednosti, abychom
se mohli vyrovnat snarlstajici informacni komplexitou informacniho a
technologického svéta. Pomoci cetby teoretika Paula Dourishe jsem shrnul a
komentoval historii a teorii interakce a interface. Kapitolu o HCI jsem zakoncil

konvencnéjsim pohledem na historii HCI a identifikoval paradigmatické viny oboru HCI.

V kapitole o konitivismu jsem podrobné popsal, ze od 80. let byl obor HCI pod vlivem
kognitivni psychologie a konkrétné tzv. kognitivistického paradigmatu. Kognitivismus
chape lidskou mysl (kognici) prostrednictvim metafory digitalniho pocitace nebo
procesoru: vstupni data ze smyslii jsou zpracovana pomoci internich, fixnich
a algoritmickych pravidel, ty produkuji néjaky vystup, ktery se projevuje jako lidské
chovani. Kognitivismus ajeho priznivci dale zastavaji pozici, ze vSe podstatné pro
lidskou kognici najdeme v utrobach nasi lebky. Lidské télo, prostredi, emoce ani
kontextualni okolnosti tak neni treba problematizovat, nebot kromé toho, ze poskytuji

data ke zpracovani internich mechanismid v mozku, nehraji dtlezitou roli.

Tento pohled na lidskou mysl jako komputacni, informacné-zpracovavajici jednotku ma

bohatou tradici v historii filosofie. Privilegovani intelektu nad emocemi a vsSim
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télesnym najdeme jiz vantickém Recku u Platéna. U filosofd Thomase Hobbese
a Gottfrieda Leibnize nachazime srovnani rozumu s procesem kalkulace. Je to vsak
karteziansky dualismus filosofa René Descartese, ktery na dalsi stovky let ovlivnil
zapadni mysleni o lidské kognici. Mysl a télo se staly odlisné substance, kde mysl hraje

ustredni roli na dkol téla, které pro mysleni neni relevantni.

Pravé tento karteziansky pohled na clovéka a jeho dualismy prevzal v 80. letech obor
HCI, kdyz si zvolil tehdy dominantni paradigma kognitivismu v psychologie
a kognitivnich védach za svij teoreticky zaklad. V HCI se kognitivismus projevil tak, Ze
pro navrh interakci clovéka s technologii je nejdllezitéjsi vytvorit adekvatni model
lidské kognice, podle kterého maji designéfi optimalizovat funkce, ergonomii
a pouzitelnost nové vznikajici technologie. Timto pristupem se v designovych resenich
kladl ddraz na splnéni funk¢nich pozadavkd, analyzu tkond a testovani ergonomickych

doporuceni v laboratornich podminkach.

S nartistem obecného vlivu technologii a novych médii v informacni spolecnosti se ale
zacaly vHCI znacné projevovat omezeni kognitivistického pristupu vyplyvajicich
z nedostatecného zaclenéni sirsiho kontextu, socidlnich a kulturnich vlivi pri navrhu
interakci s technologii. Spolecnost se zacala adaptovat na nové Kkoncepty
vSudypritomné vypocetni techniky, internetu véci, mobilni, ambientni, ,tangible”
a socialni komputace, které zmeénily zavedené formy interakce s technologiemi a také

to, co je mozné povazovat za interface.

Dnes stale dominantni paradigma grafického uzivatelského rozhrani (interface)
a rozsirené metafory pracovniho stolu bylo postupné doplnéno nejen o socialni dimenze
jako v pripadé socidlni komputace, ale i technologické inovace, jak zapojit nové smysly
vnavrhu interakci v podobé hlasového vstupu, multi-touch gesta, vibracni odezvy,
ovladani pohybem rukou, identifikace obliceje apod., které podnécuji a problematizuji

diskuzi o roli technologie a jejiho interface ve vztahu k uzivateli.
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Na nutnost problematizovat vztah technologie a Clovéka-uzivatele aroli interface
vtomto vztahu pravé upozornuji vdalsi kapitole postkognitivistické teorie HCI.
Technologii nevidi pouze jako non-neutrdlni nastroj pro plnéni utilitarnich cild, ale jako
médium, které zprostfedkovava nas vztah ke svétu, rozsiruje nase télesné i kognitivni
schopnosti. Jinak receno, technologie transformuje nasi zkusenost a vztah ke svétu a
spolecné s okolnim protredim spoluutvari a ovlivinuje nase kognitivni dovedosti a toho,
ceho jsme schopni.

Mezi postkognitivistické teorie HCI se v této praci podle vybranych autora radi pristupy
ovlivnéné filosofi a soucasnou kognitivni védou: v této praci probirana fenomenologie,
postfenomenologie, rozsirena a distribuovana kognice (Kaptelinin a Nardi, 2006, s. 195;
Verbeek, 2015b)?. Prestoze jednotlivé postkognitivistické teorie se v mnohém lisi,
nachazi spolecny priisecnik teoretického zajmu v nékolika bodech. Shoduji se v tom, zZe
technologie predstavuje dtlezity prvek nasich zivota (Kaptelinin a Nardi, 2006, s. 195)
a odmitaji nebo kritizuji kartezianské dualismy téla-mysli a subjektu-objektu. Pro
postkognitivistické HCI teorie se lidska mysl ,,vynoruje jako specidlni komponenta [...]
interakce s prostredim® (Kaptelinin, 1995, s. 55) alidskd aktivita je mediovdna

technologickymi artefakty.

V Heideggerové hermeneutické filosofii jsem se zminoval o fenomenologického
preporozuméni Dasein-uzivatel(i, které umoznuje hermeneuticky interpretovat sveét,
coz Heidegger dle této prace povazuje za primarni mod kognice, jakym pristupujeme ke
svetu. Podle hermeneutické fenomenologie je kognitivistické dogma ve svém
axiomatickém jadru Spatneé: transcendentalni, odvtélené, dekontextualizované védomi
bez historie, kultury a péce o to, byt ve svete, je nespravnou deskripci lidské kognice.

S pomoci dila filosofa Grahama Harmana se zaméruji na Heideggerovu analyzu

20 Autori zminuji vtéto praci neprobirané teorii siti-aktér(i nebo teorii aktivit jakozto dalsi teorie
vykazujici zndmky postkognitivistického mysleni, atim i pfibuznost sfenomenologii, rozsifenou
a distribuovanou kognici.
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»prostredkt“ a jeho ontologii rozdéleni prirucnich i vyskytovych jsoucen na ,povrch®

a ,hloubku®

Heideggerova hermeneuticka fenomenologie analyzuje vtélenost clovéka do prostredi
sveta konceptem Dbyti-ve-svété. Technologie jakozto jedno zmnoha jsoucen
fenomenologie pojima jako priru¢ni i vyskytové ,nacini“, ve kterém se nashromazduji
totalita poukazua sociokulturné ovlivnéné vyznamy a funkce. Graham Harman objevuje
enormni hloubku totality sociotechnickych poukazii prirucnich jsoucen. K této hloubce
nemame pristup, je nam fenomenologicky pristupnd pouze prostrednictvim
Heideggerova konceptu znaku, ve kterém se stretavaji zminéné komplexni vztahy
a poukazy na funkce, efekty a vyznamy a ktery interpretuji jako interface. Interface se
zda viditelnym povrchem, ktery urcitou systematickou redukci komplexity ndm umoznuje
interakci s neviditelnou a nedostupnou hloubkou asemblaze vztahti a poukaz(i na dalsi
entity. Protoze interface ndm zaroven umoznuje néco, ¢eho bychom sami nebyli

schopni, 1ze také hovori to tom, ze interface je extenzi nase schopnosti.

Médium u Heideggera, Eedeho interpretaci McLuhana nebo Harmana neni uzavrenou,
fixni substanci nebo véci, ale spise udalost nebo proces neustalé souhry (interplay) mezi
pozadim a povrchem média. Fenomenologicka analyza médii tak v sobé obsahuje kritiku
substancni metafyziky, podle které technologie, média a obecné objekty jsou fixni
a uzavrené a misto toho preferuje relacni a procesualni ontologii nestalosti objektt, kde
nejcastéji vizualni reprezentace povrchu objektti je jen pomysiny vrchol ledovce, kdezto
to dulezité se déje metaforicky receno pod hladinou, ve skrytu holistického pozadi
,hloubky“ Heideggerovské totality poukazt funkci a vyznama.

McLuhantv aforismus medium is the message a Heideggerova hermeneuticka
fenomenologie jsou kritikou historické ,biasu“ azahledéni zapadniho svéta, jez
privileguje povrch média (figure, surface) pred fenomenologicky skrytou a hloubkou

jeho pozadi (ground), se kterou mizeme komunikovat pouze prostrednictvim interface.
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Hloubka pozadi média jsou vsechny holisticky propojené vlivy, vztahy, jez jsou

zdkladnimi podminkami pro konstituci média.

Postfenomenologie jakozto soucasny smeér ve filosofii techniky navazuje na Heideggera
a vosobé filosofa techniky Dona Thdeho a jeho nasledovnika Peter-Paul Verbeeka.
Hlavnim argumentem postfenomenologie je, ze jiz od zavedeni Husserlovy
intencionality clovek a technologie nejsou ontologicky fixni jsoucna, nybrz
spolukonstituji jeden druhé. Postfenomenologie také rozvadi Heideggertv
hermenuticky vztah ke svétu (a technologii) a zavadi ¢i modifikuje dalsi vztahy clovek-
technologie: vztah vtéleny, hermeneuticky, alterity, pozadi, vztah kyborga a imerzivni
vztah. Z postfenomenologie tato prace pro dalsi Kkapitoly prebirda koncepty
intencionality, inter-relacni ontologie, non-neutrality, multistability a struktury

amplikacnich a redukcnich efektii technologie.

Postfenomenologickd analyza technologie je kritikou média a mediace jako
transparentni komunikaci prototypicky ztélesnénou Shannonovym a Weaverovym
linearnim modelem komunikace. Postfenomenologie technologii jakozto médiu
prisuzuje aktivni roli. Narozdil od linearniho modelu Shannona a Weavera, ve kterém
komunikace byla také nazyvana transportace, je mediace a interakce transformacni
proces, ktery vzdy prekladd, méni, deformuje. Mediace i interface vyjadrujici vztah, kde
médium je vzdy bariérou, ktera komunikaci nebo interakci mezi dvéma a vice Cleny
tohoto vztahu transformuje nebo preklada. Interface je ,,slepé misto”, kde si spolecnost
a nezivé objekty vymeénuji a propujcuji své vlastnosti pomoci translace neboli prekladu
(Latour, 1994). Nizozemsky filosof techniky Peter-Paul Veerbek svou vlivnou teorii
technologické mediace dodava, ze technologie jako médium transformuje nejen zpravu,
ale zaroven obé strany interakce, na které lze nahliZet jako na entity, jejichz
ontologické atributy nejsou predem dané, ale jsou definovany a kontinualné

aktualizovany béhem aktu vzajemné interakce (Veerbek, 2015b, s. 28).
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Rozsirend a distribuovana kognice definuji kognici jako existujici i mimo hranice ,lebky
a kuze“ (Clark a Chalmers, 1998), distribuovanou mezi lidmi a technologickymi objekty,
které jsou ekivalentnimi ,,médii“ v systému (Hutchins, 1995, s. xvii). Pro zkoumani
rozsireni kognice prozkoumavam argumenty myslenkovych experimentd autoru Clarka
a Chalmerse, analyzuji koncepty principu party a nové formy externalismu ve filosofii
mysli — aktivniho externalismu. V sekci o distribuované kognici popisuji jeji teoreticky
zaklad, jehoz autorem je Edwin Hutchins. Ten argumentuje, Ze pokud chceme
porozumeét, jak funguji komplexni systémy a my v nich, je tfeba lidskou kognici
zkoumat jako soucast vetsiho sociotechnického kognitivniho systému. Pro toto

zkoumani Hutching navrhuje pouziti tzv. ,kognitivni etnografie®.

Po predstaveni hlavnich tezi postkognitivistickych teorii HCI, které argumentuji pro
uzké a neoddélitelné propojeni clovéka, technologie a prostredi, se v této praci obracim
smérem k novomedialni teorii. S jejich pomoci analyzuji a vysvétluji izky vztah clovéka,
technologie a socialniho i kulturniho prostredi a poukazuji na roli interface technologie.
Technologie a jeji interface se totiz podle analyzy teorii prednich teoretika a filosofti
stava tim, co aktivné zprostredkovava a formuje nas vztah ke svétu. Tyto teorie popisuji
technologii jako médium, ¢imz navazuji na dulezity obrat kanadského akademika
Marshalla McLuhana (McLuhan, 1991) smérem k analyze média jako média, kde spise
nez o analyzu politickych, mocenskych, instituciondlnich mechanismti médii, je pro
nasledovniky mcluhanismu dstrednim tématem forma média a proces mediace
samotné. Podle vybranych novomedidlnich teoretiki se Ize na vsechny technologie

divat jako na média.

Vybrani novomedialni teoretici povazuji média za jakékoli informacni a komunikacni
technologie, které umoznuji a strukturuji komunikaci. Fenomenologicky orientovany
filosof Miroslav Petricek se shoduje s postfenomenologickou analyzou technologie, zZe
technologie jako médium ,zakryva a deformuje nas vztah ke svétu“. Novomedidlni

teorie souhlasi s postfenomenologie také v kritice mytu transparentnosti a neutrality
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technologie (médii). Van Loon komentuje, ze médium je treti stranou mezi dvéma

nekompatibilnimi stranami.

Lev Manovich zavedl termin ,kulturni interface®, aby popsal, jak interface
zprostredkovava vztah mezi kulturni a pocitacovou vrstvou spolecnosti. Tento proces
Manovich zarazuje mezi své principy novych médii jako paty princip ,transkédovani®.

Deuze argumentuje, ze zijeme uvnitr médii a jsme odsouzeni k technologické
zprostredkovanosti sveta. Podle Deuzeho nam unikd, co s ndmi technologie délaji a také
to, ze technologie jsou soucasti rozsahlé sité infrastruktur. Hlavni pristup k témto
yhloubkdm® technologie je prostfednictvim interface. Analyzu mySlenek Deuze
zakoncuji tim, Ze nelze studovat spolecnost bez toho prozkoumani efektd technologie

a specificky interface na nase kazdodenni zivoty.

Nakonec Benjamin Bratton popisuje to, co vSem doposud viceméné unikalo: pod
nanosem technologii, siti, internetu veéci se vynorila nahodna celoplanetarni
megastruktura, kterou nazyva Zasobnik. Prozkoumdnim této megastruktury Bratton
argumentuje, Ze nase planeta se promeénila na sociotechnickou asamblaz, do které
mame pristup pouze prostrednictvim jedné z vrstev Zasobniku, pomoci vrstvy Interface.
Vrstva Interface a obecné interface redukuji komplexitu Zasobniku a poskytuje uzivateli
predevsim relevantni informace a afordance. Podle Brattona je interface ,estetickou
abstrakci“ dalSich vrstev, je syntetickym obrazem-mapou, kterd preklada ,potencidlni
akce” do ,interaktivniho néstroje“. Interface metaforou vrcholu ledovce zpfitomnuje,
co bylo doposud nereprezentovatelné.

V zavérecné kapitole analyzuji a syntetizuji dosud zminéné myslenky o technologie
ainterface. Pro analyzu interface volim koncepty intefacidlni abstrakce, povrchu

a hloubky, interfacidlni extenze a redukce, hermeneutiky a multistability.

Hlavnim argumentem této kapitoly je, zZe hlavni funkci interface je abstrakce
a zakryvani komplexity sociotechnické asamblaze, se kterou dokaze interagovat pouze

prostrednictvim interface. Interface tato prace vidi jako synteticky obrazem, ktery
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vytvari néco nového, co predtim nemeélo a ani nemohlo mit reprezentaci, co nebylo
dostupné lidskému vnimani; interface je zpritomnénim sociotechnické asamblaze,
avsak nikoli mimetickou metodou imitace, nebot interface x nema co napodobovat,
neni pouhym oknem na jiz existujici realitu, nebot je to prave interface, ktery je prvotni
(re)prezentaci néceho, co bylo dosud nereprezentovatelné — sociotechnicka asamblaz,
ktera prekracovala nase smysly, neni mozné ji pojmout v celé jeji totalité, neni
empirickym objektem.

Tato prace tak vidi interface technologie jako stycnou plochu a pristupovy bod
asamblaze vnéjsi avnitini vrstvy technologie, tj. ,soustav[y] vazeb a spolecného
rozhrani [interface] vnitini struktury [...] feSeni nebo artefaktu a jeho vnéjsi struktury,
tedy jeho vnéjsiho prostredi, vnéjsich okolnosti nebo podminek vcetné lidského
a spolecenského okoli“ (Tondl, 2009, s. 29-30), tedy sociotechnické sité vztaht
distribuovanych v case i prostoru, kterou nelze v celé komplexnosti re-prezentovat,
nybrz pouze skrze interface zpristupnit urcity, redukovany vybér relevantnich

’_ 7

funkcionalit a uzivatelskych zazitk{, jez sociotechnicka asamblaz potencidlné nabizi.

Takto pojata sociotechnicka dimenze interface a technologii predstavuje nové vyzvy pro
teorii designu i praktikujici designéry. V prvni radé je design interface reprezentaci
nereprezentovatelného, nebot sociotechnickd asambldz nemd zadnou inherentni
jednotnou podobu; ta vznikd az praci designéra na zakladé uziti osvédcenych
designovych vzort (patternil) a mnoha designovych strategii, mezi které patfi i ty, jez
v této praci nazyvam interfacidlni redukci a interfacidlni extenzi.

Zadruhé ma analyza postkognitivistického HCI a interface technologie jako mediace
mezi vnéjsi (povrchem), vnitini (hloubkou pozadi) vrstvou predznamenava, ze designér
nikdy nenavrhuje interface jako hotovy produkt, fixni objekt, ale spise jako prostor
potencialit, kde jim zvolené funkce, afordance avyznamy se mohou nebo nemusi
manifestovat a vyvolavat urcité uzivatelské zazitky, nebot jsou podminéné ucasti

socialni vrstvy sociotechnické asamblaze, do které prispiva nejen kulturni, spolecensky,
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temporalni a prostorovy kontext, ale také tim, ¢im do interakce vstupuje a prinasi

samotny uzivatel.

Design interface se v této praci transformuje na design sociotechnickych asamblazi, pro
které metody a cile kognitivismu v HCI jsou nedostacujici. Je treba prozkoumat nové
formy interakci, které vrhaji svétlo na nové vztahy mezi clovéekem a technologii. Pro
HCI a design to znamena predevsim to, ze navrh interakci a designové problémy jiz neni
mozné resit izolované v laboratorich za prisné determinovanych podminek ochuzenych
o kontextualni aspekty zivota technologii, tak jak bylo v HCI oboru zvykem, ale je nutné

se preorientovat na systémovy pohled pro reseni designovych, tzv. ,wicked” problémd.

Zaroven je treba zacit brat v potaz moc i zodpovédnost, kterou technologickd mediace
vklada designérim do rukou. Od funkc¢nich a estetickych pozadavki, pres zaméreni na
interakci jako takovou a uzivatelské zazitky, které se v poslednich letech staly
samostatnou doménou oborli interak¢niho a User Experience designu, se design
interface musi zaobirat tim, jak technologie a interface mediuji moralni a etické otazky
a zaroven zasadné ovlivnuji nase kognitivni schopnosti. Z pohledu postfenomenologie
implikuje design technologickych objektil zaroven design lidskych subjektd. (Veerbek,
2015b, s.28), a tak design se rovna designu urcitého moédu existence, formé lidského
zivota nebo byti. Jinak reCceno design technologie se stava designem zivota, ktery

nevyhnutelné vyvolava mnoho etickych otazek.

Takovy pohledu na interface atechnologie, jenz jednoznacné presahuje dnesSni
limitujici zaméreni na konkrétni navrhové vzory grafického interface v podobé widgett
a scrollbarti, vyzaduje nova paradigmata, které nahrazuji kognitivismus a drive
dominantni inzenyrskou orientaci na design technologii. Brejcha (Brejcha, 2005) jiz
v roce 2005 upozornoval, ze technicky orientované specialisty by méli doplnit odbornici
ze socialnévédnich a humanitnich obord, kteri disponuji znalostmi vhodnych teorii
ametod pro zhodnoceni socidlnich aspektd interface technologii. A ani po letech,

vtomto sveté nasyceném komputaci asoftwarem, ke kterému pristupujeme
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zprostiedkované skrze interface, neztraci Brejchiv apel na sile, naopak ,pustit”
k designu technologii i neinzenyrsky orientované védce by nemélo byt pouze luxusem,
jak tomu bylo drive, ale kazdodenni praxi vyvojarskych tymu. K Brejchovi se pripojuiji,
ale zaroven nabizim vzavéru spekulativni myslenky, pro¢ by se HCI a design
technologie meély stat v 21. stoleti vinformacni spolecnosti nedilnou soucasti sylabu

humanitnich véd.
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