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Abstrakt

Prace tematizuje internet jako prirozeny prostor nasi existence. Vybérem S$irokého spektra
literatury se snazi o neortodoxni pohled na tematiku digitdlniho prostoru a spolecenského
vyvoje poslednich let, ktery je s internetem tzce provazany. Prace ukazuje ptiklady z praxe,
které ilustruji proménu vnimani internetu a jeho role ve spoleCnosti, zabyva se polaritou
virtudlniho a realného a dilezitou proménou pasivniho divdka na aktivniho uZivatele.
V souvislosti chapani internetu jako pfirozeného prostoru ¢lovéka - uZivatele, se prace obraci
jak na lingvistické struktury metaforického systému, tak na zavéry fenomenologickych

zkoumani.
Abstract

The work shows the Internet as natural space of our existence. By using a wide selection of
source literature it strives for an unorthodox view of the digital space theme as well as the
social development of past years which is closely linked to the Internet phenomenon. The
work shows specific examples from professional experience to illustrate the change of
understanding the Internet and its role within our society; it discusses the polarity of the
virtual and the real and the most important change of the passive viewer to active user. Within
the boundaries of understanding the Internet as a natural space of man - user, the work turns
both to linguistic structures of metaphorical system and to conclusions of phenomenological

studies.



Internetovy prostor: prirozené prostiedi

Mam sen o internetu... a ten ma dve
casti. Vprvni casti se internet stane daleko
efektivnejsim nastrojem spoluprace mezi lidmi.
Vzdy jsem si predstavoval informacni prostor
jako néco, kam maji vsichni okamZitou a
intuitivni moznost pristupu, ne ale proto, aby
si prohlizeli, ale aby tvorili.

Vdalsi casti jsem snil o komunikaci
cloveka s clovekem skrze sdileni védomosti.
O komunikaci, ktera4 bude dostupna skupinam
vSech velikosti interagujicich elektronicky se
stejnou lehkosti, s jakou nyni komunikuji pri
osobnich setkani.

—Tim Berners-Lee?

Uvod
V posledni dekadé dochéazi ke zméné ve vnimani internetu Sirokou vefejnosti, respektive
k hluboké proméné role, kterou internet ve spolecnosti ma. Velice prozaickym ukazatelem
této promeny je rust investic do propagace na internetu,? nebo zvysujici se pocet uzivatell

v ramci socialnich siti, ktery dosahuje vice nez 50% viech uZivateld internetu v Ceské

! Berners-Lee, T.: Weaving the Web; ptelozil Martin Jezek

2 Prognéza spole¢nosti OMD pro Ceskou republiku: Media Guru. [online][cit. 2010-6-6]
<http://www.mediaguru.cz/domu/omd-nove-odhady-investic-do-reklamy.html>; Nielsen: Social Ad Spending
Up Sharply. [online][cit. 2010-6-6] <http://www.clickz.com/3635095>; Worldwide Internet Advertising
Spending to Surpass $106 Billion in 2011: IDC. [online][cit. 2010-6-6]
<http://www.marketingcharts.com/television/worldwide-internet-advertising-spending-to-surpass-106-billion-in-
2011-5068/>
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republice®. Zména vnimanf internetu je spojena s mirou proristani struktur svéta internetu se

strukturami svéta fyzického, politického, socialniho, s mirou splyvani virtualniho a realného.

Hypotézou, kterou chce tato prace ovéfit, je moznost tematizovat internet jako piirozeny
prostor nasi existence, spiSe nez jako médium nebo platformu médii. Internetovy prostor se
svymi strukturami piizpisobuje existujicim strukturdm spolecnosti a vice versa. Pokud chce
tviirce obsahu internetu oslovit piijemce efektivné, nabizi se moznost chapat internet jako
strukturovany Zzivotni prostor: pfirozeny prostor. Slovo pfirozeny bylo zvoleno zamérn¢ pro
svoji jednoduchost i vyznamovou §ifi’. Ovéfeni této hypotézy, nebo pouha tematizace
internetu jako pfirozeného prostoru skrze filosofii médii, muze vnest novy pohled do nyni jiz

velice slozité problematiky.

Pokud chce uzivatel internetu efektivné ziskavat informace, vyuZivat struktury poznani a
spojeni, které internet nabizi, mél by vnimat internet jako rozsifeni svého vlastniho Zivotniho
prostoru, nikoliv pouze jako médium, kterému pfistupuje v urcité socialni roli a opousti ho,
aby se vratil do své role pfirozené. Zachovanim vlastni identity v tomto smyslu nejvyrazngji
prisp&je k vytvoreni efektivni sit¢ informaci a kvalitni komunikaci. Klicem k uchopeni
internetu jako ptirozeného prostoru je predpoklad, Ze uzivatel internetu je zaroven jak
tvircem, tak i pfijemcem jeho obsahu. Abychom mohli vnimat internet jako pfirozeny
prostor, musime ukazat piijemce internetu jako aktivni uzivatele. Rozdéleni na aktivniho

tvlrce a pasivniho divéka internet a jeho struktury bofi.

1. Internet 1ze vnimat jako prostor nikoliv nutn¢ pouze v metaforickem smyslu.

2. Pochopeni internetu jako cClovéku pfirozeného prostoru uvolni ruce uzivatelim,
tvarcim obsahu a designéram grafickych uzivatelskych rozhrani na internetu, a
povede Kk tvorb¢ kvalitnéjsiho obsahu i rozhrani.

3. Uzivatel internetu je vzdy potencionalné aktivnim tviircem obsahu a zaroven jeho

piijemcem.

Cilem prace je nabidnout ¢tenafi mysSlenkovy nastroj k uchopeni internetu a K vytvareni
novych uZivatelskych rozhrani. Rad bych pomohl tvircim obsahu internetu vytvaret

v

kvalitnéjsi informacni prostor a uzivatelim v takovém prostoru se orientovat.

® K 30. kvétnu 2010 je na socialni siti Facebook v Ceské republice pres 2,6 miliont aktivnich uZivatelt (Zdroje:
Facebook. [online][cit. 2010-6-6] www.facebook.com; Zdroj statistickych daji o penetraci internetu v CR:
Cesky statisticky tifad. [online][cit. 2010-6-6] http://www.czso.cz/csu/redakce.nsf/i/domacnosti_a_jednotlivci>.
* Kratochvil, Z.: Filosofie Zivé piirody
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V préaci budeme stale konfrontovat induk¢ni postup se zavéry deduktivnimi. Existujici teorie
vytvofené na zakladé zavéru studii z oblasti filosofie médii, sociologie, psychologie a dalSich
védnich obort jsou konfrontovany se sou¢asnym vyvojem internetu a prokazatelnymi daji.
Tato metoda nam umozni vicestrannou inspiraci. Budeme postupovat v duchu Gadamerovy
jisté hermeneutiky®. Ta je veskrze Zivoucim a dynamickym konceptem, ve kterém se to nam
vlastni stfetava s jinym. To nam vlastni je strukturace reality skrze nam vlastni, bézné
pouZivany jazyk. Jiné je potom reprezentaci struktur vytvofenych kolem nas, které jsme
dosud nezahrnuli do naSich vlastnich struktur a tak je nepozménili, a které se tedy jako takové
do naSeho svéta a jazyka beze zmény dostat nemohou. Odkryvani jiného, jeZ je motivovano
vztahem afinity k prostfedi, ve kterém zijeme® je podminéno demaskovanim implicitnich
ptedpokladii a pfedsudkd, které nam ale samy viubec umoznily K jinému, pravé jakozto jinemu
piistoupit. Mame-li totiz tematizovat internet jako novy, ale piesto naSi lidské povaze
piirozeny prostor, musime postupovat maximalné obezietn¢. Hrozi nam sklouznuti k béznym
jazykovym metaforam, které nam nepomohou prohlédnout moZnosti, které v préci

navrhované pochopeni internetu ma.

Tato prace predpoklada ctenafe znalého literatury filosofie médii a cilené se snazi vyhnout
pouhé rekapitulaci a reinterpretaci myslenek jednotlivych autort. Prace nema za cil byt
vyCerpavajicim popisem spoleCenské situace, ani rozborem konkrétni jedné problematiky.
Pokud chceme mluvit o internetu v obecné roviné, nemame jinou moznost nez praci sloZit

Z cilen¢ vybrané literatury pravée dle takovych aspektt, které se hodi pro zamér autora.

Prace postupuje ptes ivodni nahled do praxe a vyvoje v oboru grafického designu, ktery svoji
proménou a postupnym délenim do mnoha jednotlivych obrd ilustruje vyvoj internetu ve
smyslu vzniku prosttedi. PokraCovani se odehrava naopak ve velmi teoretické roving, ve které
se budeme zabyvat rozplyvanim hranice mezi redlnym a virtualnim, zejména v podani Jeana
Baudrillarda. Vzhledem k obtizné popsatelné povaze a definovani jednotlivych domén: realné
domény a virtualni domény, piiklonime se vanalyzach Kk postupu close reading
Baudrillardovych textl spiSe nez k rekapitulaci jeho myslenek. Poté se pustime do tematizace
prostoru v souvislosti s architekturou a digitalnimi technologiemi. Budeme se opirat zejména
o prace Oldficha Sevéika a nedavno zemielého Williama J. Mitchella. V navézani na prostor
se budeme zabyvat také témi, kdo ho obyvaji. Tematizujeme vyvoj divaka k uzivateli skrze

Frankfurskou Skolu. V souvislosti s uZivatelem se budeme zabyvat jeho orientaci a vztahem

®> Gadamer, H.G.: Problém d&jinného védomi
® Luhmann, N.: Sociélni systémy



k tomuto novému prostoru internetu. Tento vztah analyzujeme z fenomenologického hlediska,
stejné jako zakladni charakteristiky pfirozenosti takového vztahu. Celou praci praci prochéazi
motiv metafory, ktera se nabizi jako velmi jednoduchy nastroj vysvétleni vztahu mezi
prostorem, ktery popisuji, tedy internetem, a prostorem, ve kterém fyzicky Zijeme. Pomoci
zéavera autort Lakoffa a Johnsona toto prvoplanové vysvétleni zkomplikujeme. Metafora by
se totiz v této souvislosti neméla chapat pravé jako popis néceho virtualniho, tedy internetu,
nécim realnym, tedy prostorem. Metafora, jak ukazuji autofi, ndm pomaha vztahnout s K
realit¢ samé. Poslednim tématem si ukdZeme praci takove metafory na udrovni velkych
vypravéni a budeme se zabyvat pojetim komunikace v zapadnim mysleni podle Jamese

Careyho.

Zamérem této prace bylo mimo jiné vyboceni z literatury, ktera je v souvislosti s tématem
prace vyuzivana stale dokola s vét§im ¢i menSim tspéchem. Pravé tematizace internetu jako
piirozeného prostoru, byt je to pro nékoho mozna velice provokativni spojeni, by mélo

Ctenafi umoznit podivat se na téma internetu z noveho Uhlu.

Internet: zakladni vymezeni tématu
Co je to internet? Odborné i laické definice selhavaji, maji-li internet jednozna¢né a funkéné

definovat.

»Internet je celosvétovy systém navzajem propojenych pocitacovych siti, ve kterych
mezi sebou pocitace komunikuji pomoci rodiny protokoli TCP/IP. Spole¢nym cilem

véech lidi vyuZivajicich Internet je bezproblémové komunikace*’

»Internet je vefejné pristupna pocitacova sit’ spojujici mnoho mensich siti ve sVt

Internet je z funkéniho hlediska nejcastéji oznaCovan jako sit, tedy médium spojujici
jednotlive pocitace a jejich uzivatele - komunika¢ni médium. Tento pohled je Casto kritizovan

° na které jsou

odborniky, ktefi internet definuji jako SirSi technologickou platformu
jednotliva média posazena. Prvni i druhd varianta, jakkoliv ob&é vychazi z dlouhé tradice

medialnich studii, jsou relativni a irelevantni pro analyzu spole¢enské role internetu. Vychazi

" Definice z Wikipedie: Wikipedia. [online][cit. 2010-6-6] <http://cs.wikipedia.org/wiki/Internet>

® Encyclopaedia Britannica. [online][cit. 2010-6-6]
<http://www.britannica.com/EBchecked/topic/291494/Internet>

® Viz napk. ¢lanek Jan Edlmana z 21.11. 2008: Edlman J.: Je internet médiem, & technologickou platformou.
[online][cit. 2010-6-6] <http://www.mediaguru.cz/domu/je-internet-mediem-ci-technologickou-
platformou.html>
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19 2 opomijeji roli, jakou na

zZ technologickych definici a pienosovych teorii komunikace
internetu hraje uzivatel. Jako existenéni podminku prostfedi musime chépat jednotku
uzivatele, jakkoliv hypoteticky chapaného. Ma&me-li se odrazit od tradi¢ni terminologie,
muzeme uzivatele vnimat jako opak pasivniho posluchace nebo divaka, kterého zname
z Frankfurtské Skoly zejména v pojeti Theodora Adorna a Waltera Benjamina. Internet je
v prvé fadé prostfedim, v némz se uzivatel aktivné pohybuje. Jako prostiedi splituje veskeré
naroky, které na n€¢j mizeme klast, at’ se budeme opirat o sociologii, nebo fenomenologii, kde

sblizime internet s horizontem ¢&i svétem.

Abychom v této praci mohli slovo internet bez ostychu sklonovat, navrhneme zde zakladni a
jednoduse vyuzitelnou definici a n¢kolik charakteristik, které budou dale uzite¢né v celém
vykladu. Pokud ctenatf shledd tuto prostou definici neadekvatni, sebe-napliujici,
tautologickou nebo z n¢jakého divodu chybnou, prosim ho o podrzeni jejiho vyznamu, pies
vSechny mozné piekazky po dobu éteni této prace. Je to totiz pravé nemoznost nebo nase

neschopnost definovat internet béznymi slovy, ktera charakterizuje jeho povahu.
Internet je informa¢nim kanalem mezi uZivateli: pFijemci a tviirci obsahu internetu.

Povazujme internet za prostfedi, v jehoz stfedu je ¢lovek, ktery se k nému vztahuje nebo se od
n¢j vymezuje. Tato metafora je pro navrzeni funkéniho rozhrani maximalné plodna.
Konkrétni uzivatelské rozhrani je skutecnym médiem, které stoji mezi uzivatelem a tim, ktery
s nim skrze rozhrani komunikuje - nejcastéji tedy spole¢nosti nebo jinym socialnim Gtvarem.
Zajima nas zpusob vztahovani se ¢lovéka k prostiedi, které se mu otevira na obrazovce
jakéhokoliv druhu pocitace i pfistroje a rozevira se do nekoncenych rozmért skrze piipojeni

daného pfistroje na internetovou sit’.

Internet vyuziva dominantné dvou zpusobt lidské komunikace: jazyka a obrazu. Pro vstup,
input, neboli zadani informaci pouZivaji uZivatelé pfistroji pohyb, zejména gesta jako
ovladani mysi a klavesnice, dva stale nejcastéjsi nastroje zadavani informaci. Dal§i moZnosti
zadani informaci, jako napiiklad pouziti feci, nejsou v tuto chvili natolik rozsifené, abychom
se jimi zabyvali pti dalSich analyzach. Pro vystup neboli pfijem informaci z internetu
pouzivaji uzivatelé zrak, ¢asto v kombinaci se sluchem. Pouziti sluchu jako vyluéného smyslu
pro pfijem informaci z internetu napiiklad u zrakové postizenych, nebude tématem této prace.
Tyto detaily zde uvadime zejména proto, abychom zduraznili mista styku ¢lovéka s novym

prostiedim. Toto vztahovani se d¢je skrze mnohd zprostiedkovani:

19 Carey, J. W.: Communication as Culture: Essays os Media and Society
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Pristroj:
pocitac, PDA, smartphone (hardware)

Operacni systém pristroje
(programové pozadi rozhrani internetového prohlizece, ve kterém ¢lovek pristupuje
k internetu)

Internetovy prohlizec
(software zprostifedkujici obsah internetu v ramci prostredi daného opera¢niho systému a
v ramci hardwarového rozhrani daného piistroje)

INTERNET

Obrazek 1 - Vrstvy zprostiedkovani mezi uzivatelem a obsahem internetu

Ackoliv druh hardwaru, opera¢niho systému a internetového prohlizece ovliviiuje zakouseni
internetového obsahu samotného, nebude toto téma samostatn€ a zevrubné€ rozebrano.
Piedpokladejme, Ze kazdy clanek této skladanky se podfizuje Negroponteho slavnému
prohlaSeni o rozhranich a pfi pouZivani internetu mizi: ,,V tom spociva tajemstvi dobrého

rozhrani: ma mizet.“**

Tématem této praci neni rozhrani, ve kterém se ¢lovek stfetava s obsahem internetu, ale vztah,

«12 tanto motiv

ktery se skrze toto rozhrani napliiuje. Jan Brejcha ve své praci ,,Design a kod
tematizuje piesné v hranicich, které muizeme vyuzit pro ilustraci efektivniho rozhrani:
,,Prostiedek, medium, se pii prostitedkovani fidi vlastnimi pravidly, jistym kédem. Na§ zamér
pusobit na néco je prevadén médiem na sadu pocitacovych instrukci, kterd tidi zptsob, jak
nase pusobeni probihd. Zamér je medializovan (prosttedkovan). Je-li tento pievod vérohodny,
tj. kdyZ se nevymyka naSi dosavadni zkuSenosti, pak se médium stava transparentni, a

mizi.“®

! Negroponte, N.: Digitalni svét.
12 Brejcha, J.: Mezi designem a kodem, aneb za filosofii interak&niho designu
3 Brejcha, J.: Mezi designem a kodem, aneb za filosofii interakéniho designu, s. 9
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Analyticka filosofie, logika a sémiotika se od 60. let, kdy se autofi pousStéli do analyzy
pocitacovych systému, zdaly byt témi nejlepSimi nastroji pro védeckou analyzu rozhrani i
obsahti systému a siti. To, co autofi analyzovali, byl vzdy spise kod, obecné tedy jazyk, a jeho
logické implikace sméfujici od systému k ovladani hardwaru nebo naopak vystupy urcené pro
Clovéka. Pristup k analyze se pfiili§ nezménil ani v 80. letech, kdy Apple pfiSel s prvnim
skutecné grafickym uzivatelskym rozhranim, které se od té doby rozsifilo pies vSechny
existujici platformy a kdy byl ptimy styk ¢lovéka s ovladacim jazykem omezen. Cilem
takovych analyz bylo dokonale popsat misto, kde se ¢lovek stietava se strojem a toto rozhrani

popsat a posléze vytvorit tak, aby bylo pro ¢lovéka co nejsrozumitelné;si.

Bohuzel zatim veSkeré pokusy vedené timto smérem piinesly vice otazek nez odpovédi. Jinak
feceno, ackoliv bylo ve vyvoji GUI dosazeno vyraznych pokrokt a revoluénich zmén, které
dokazaly zcela zménit roli pocitace a dalSich zafizeni, nejsme jest¢ zdaleka spokojeni
s vysledkem. Obecné muzeme fici, Ze znalost procest lidského mysleni a poznavani,

kognitivni psychologie a fenomenologie jsou pro schopnost porozumét mnohavrstvému

vvvvvv
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Protnuti ¢lovéka a prostiedi - zmény v praxi

Graficky design: je umenim a profesi, kterd
spociva ve vybéru a sestavovani obrazovych
prvki, jakymi jsou napr. typografie, obrazy,
symboly a barvy, za ucelem predani informace

cilové skupiné.**

Zména, kterou graficky design prosel po masivni digitalizaci zejména v 90. letech, je vSemi
teoretiky i odborniky z oboru oznacovana za revolu¢ni. Pixely nahradily inkoust a tradi¢ni
nastroje grafika byly v tvaréi fazi procesu vytlateny na okraj zajmu. Technologicky aspekt,
ktery je zakladem stale probihajicitho vyvoje, je vSak pouze Spickou masivniho ledovce.
Hlavni zmény, kterymi graficky design prochézi, nejsou technologického ale ryze socialniho
fadu. Graficky design se rozstépil zplisobem, ktery ndm zabratniuje zcela jasné vymezit jeho

pusobnost jako profese i jako uméni.

Role, povaha a funkéni rozsah grafického designu se radikalné proménuji a jako profese i
uméni se design dostava do kazdodenni praxe vétSiny lidi zapadni spole¢nosti. Vizualni citéni
a schopnost formovat své piedstavy pomoci grafickych prvki se diky digitalizaci prostiedi
stavi vedle schopnosti Cist a psat. Obraz se skrze digitalizaci vaze s funkci: pfimym napojenim
funkce na oznacujici ztraci svilj smysl binarni opozice oznacujiciho a oznacovaného. Hlavni

zména je tedy viibec ve zpuisobu naseho vztahovani se ke grafickym prvkim.

Tém, ktefi se obavaji Gstupu vzdelanosti pred expanzi obsahové prazdnych nastroji
marketingu, se splni nejhor$i no¢ni mury. Ti, ktefi 1éta touzi po rozsifeni jazyka a mysleni o
novou obraznost, ti, ktefi touzi po ptreruSeni linearity mysleni novymi jazykovymi formami a

v

po posunuti vnimani reality do novych dimenzi, dosdhnou splnéni svych nejtajnéjSich snt.

Vidime obrovsky rozsah moznosti, které pfed nami do budoucna lezi a zaroven mnozstvi
témat, ktera musime feSit, chceme-li se vé€novat proméné grafického designu v poslednich

letech. Vyvoj grafického designu nelze sledovat odd€lené¢ od vyvoje v celé spolecnosti.

“ heslo ,,graphic design“ v Encyclopaedia Britannica: Encyclopaedia Britannica [online][cit. 2010-6-6]
<http://www:.britannica.com/EBchecked/topic/1032864/graphic-design>; pteklad Martin JeZek
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Graficky design byl od svého vzniku na pfelomu 19. a 20. stoleti pevné spojen se svoji
cilovou skupinou na jedné strané¢ a zadavatelem na stran¢ druhé. Graficky design je profesi,
ktera musi plnit konkrétni cile. Pouto, které ho véZe knaladé, kulturnimu klimatu a
ckonomickému stavu spolecnosti v tu kterou dobu, je mnohem mén¢ pruzné, nez to, které poji
spolecnost s vysokym uménim. Graficky design je na rozdil od uméni nastrojem prace,
uzitnou hodnotou té které¢ doby. Na druhou stranu se stav véci se od dob Frankfurtské Skoly
radikalné promeénil a procesy ve spolecnosti umoznuji preklenout to, co odliSovalo vysoké
uméni od konzumniho a kapitalismu usluzného grafického designu. Tento proces byl
odstartovan vyvojem technologii, které¢ tvir¢i moznosti presouvaji do rukou jedinct. Slovy

spole¢nosti Apple: digitalni technologie délaji z kaZzdého z nés ,,kreativniho génia!*

Abychom popsali proces promény grafického designu pod vlivem vyvoje digitalniho prostoru,
budeme se nejprve vénovat systémovym zménam a jejich projevim ¢i motivim ve

spolecnosti. Potom teprve pfistoupime ke stylovym zméndm designu samotného.

Vliv digitalniho prostoru na graficky design se odehrava na dvou hlavnich polich. Ackoliv
vétSinu z nas mozna prvni napadnou prostiredky, které digitalizace dava designérovi do ruky
pii tvorbé dila — tedy grafické editory nejriznéjSiho druhu, hlavni zménu vidim spiSe na
druhém poli — umisténi vysledného dila v ramci digitalniho prostoru. Nas zajima uplatnéni

vysledki grafického designu a jeho role ve spolecnosti.

Proces vyvoje grafického designu a jeho role v soucasné spole¢nosti se zietelné manifestuje
jako palivy genera¢ni problém: komunikac¢ni stiet star$i generace narozené v 40. a 50. letech
s generaci 70. a jesté spiSe 80. a 90. let. Podstata tohoto stietu je zfejma jak mladsi tak starsi

generaci a dobte tedy poslouzi jako piiklad probihajicich déja.

Star$i generace vétSinou jen s velkou nejistotou a Casto i nechuti pfistupuje k digitadlnim
grafickym rozhranim poslednich let. Jejich chapani digitalnich interaktivnich rozhrani je
omezeno na jakési rozSifené chépani obrazu, na ktery jsou nalepeny funkce umoziujici
piechod k dal§im obraziim. Starsi generace jesté pln¢€ vychazi z predstavy, ze graficky design,
tedy spojeni pisma a obrazu, vytvaii 2D prostor na strance knihy. Piedstava, kterd je jen
roz$itenym chdpanim prapivodni struktury internetu v podobé hypertextu, jim zabrafuje
naplnit moznosti, které jim dnes internet dava. Takovi uZivatelé jsou v zajeti metafory, ktera
dala vzniknout nazvim jako webova stranka nebo pracovni plocha. Pozor, to neznamena, Ze
tyto metafory nejsou funk¢ni. Tomuto tématu je nakonec v této praci vénovana cela kapitola.

Metafora hraje ve vztahu ¢lovéka k rozhrani i internetu klicovou ulohu ne vSak nutné ve
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smyslu funk¢ni strukturace. Jak pise Jan Brejcha: ,,Ackoliv jsou metafory v pocitaCovych
systémech hojné pouzivany, stale Castéji se ukazuji jako zavadejici. Problém metafor spociva
Vtom, Ze si nesou zaté¢z piirucni zasoby védéni vzniklé v jiném kontextu, ¢imz do
pocitadového systému vnasi pojmy cizich domén.“® To, co oviem Brejcha nazyvé
problémem, muze se ukazat jako pozehndnim a také jednim z mala funkcénich néstrojii navrhu

rozhrani.

Mladsi generace je naopak bytostné pohlcena timto novym prostorem a pii kontaktu
s digitalnim rozhranim ziskava vztah rozhrani-uzivatel novou hloubku. Graficky design ziskal
diky digitalizaci prostorovost — stal se meta-3D prostorem. Graficky designér se nové stava
architektem: netvoii obraz, ale vytvari prostor. Pro popis takového prostoru ndm nestaci
pouZzit typické pojmy 3D zobrazeni, protoze 3D rozhrani jsou jiz dlouho mezi digitalnimi
rozhranimi bézna. Programovaci jazyky, jako je nyni modni AJAX, posunuji moznosti
zachazeni s virtualnim prostorem zpusobem, ktery z listovani ,,hypertextovym* internetem
déla organizaci objektll v ramci piirozeného prostoru naseho téla. Slovo meta jsem pouzil
k naznaceni moznosti 3D existence v ramci trojdimenzionalniho prostoru. Nejde jiZz o pouhy

graficky efekt prostorovosti, ale vytvafeni svéta s vlastnim horizontem moznosti.

Jasse James Garrett'® v roce 2000 zblizka sledoval, jak se internet promé&fiuje z hypertextové
multi-linearity na prostorovy svét, ve kterém vztah jedno mista k drunému neni omezen
kontextovym odkazovanim a sdilenim kli¢ovych slov. Rozvoj novych kédovacich jazykl a
rozsiteni rychlého kabelového pripojeni umoznilo vytvareni komplexnich webovych aplikaci
a obohaceni rozhrani 0 nové medialni obsahy. Prakticky model, ktery vypracoval zejména pro
popis tvorby webovych stranek lze obecné vyuzit pro vytvareni jakéhokoliv softwarového
nastroje. Na procesu konstrukce je zieteln¢ vidét, ze vysledkem prace je funkéni systém, ktery
navazuje na nase prostorové vnimani skute¢nosti a pracuje na Grovni reprezentaci s virtualnim

prostorem, jako by to byl prostor reélny.

15 Brejcha, J.: Mezi designem a kddem, aneb za filosofii interakéniho designu, s. 51
16 Garrett, J.J.: The Elements of User Experience
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Obrazek 2 - Garret, J.J.: The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web (Zaklady uzivatelskych
zkusenosti: Na uZivatele zaméfeny design pro web)

Graf naznaCuje piehled a pofadi Cinnosti, které vedou k vytvofeni funkcniho digitalniho
rozhrani, konkrétné¢ webovych stranek nebo aplikaci. Na prvni pohled je ziejmé, Zze vSechny
tyto ¢innosti nemulize provadéet jeden ¢loveék — napt. grafik, jak tomu bylo zvykem jesté pred
10 lety. Pro cely proces budovéani takového systému se vZil termin User-Centered Design
nebo také User Experience Design — UX design. Do Cestiny je muZzeme pielozit jako design
zaméfeny na uzivatele, resp. na jeho prozitky ¢i zkuSenosti pfi uzivani takového systému. Jak
JiZ sdm nazev naznacuje, interakéni design se zabyva navrhovanim rozhrani, ktera interaguji.
UX designem je vychodiskem pro Interakéni design, ktery nas zajiméa nejvic. Interakéni
design (IxD) ptfedstavuje obor zabyvajici se chovanim a fungovanim produktt (v¢. webovych
stranek a aplikaci) ve vztahu k jejich uzivatelim. Vénuje se zejména popisu dialogl a
interakci mezi ¢lovékem a zafizenim (rozuméj pocitatem, mobilnim telefonem, PDA apod.).
IxD byva oznacovan za jednu z oblasti User Experience Designu (UX), jez se zabyva
navrhem aplikaci uspokojujicich potteby uzivatelii a zaroven napliujicich obchodni a funkéni

poZadavky.“!’ Jinak feceno, jde o design, ktery vytvaF{ funkéni a responzivni rozhrani, jimiz

uzivatelé ovladaji nebo vstupuji do vztaht s dali stranou.

Je to pravé tato akéni stranka designu, kterd piekvapivé pomalu zacala oddélovat design
softwaru a webovych rozhrani od grafického designu. V odborném pojmoslovi vSak pojem

graficky designér stale zlstava. V oborové praxi graficky designér neboli grafik, stale zaujima

Y Haas, R.: Co neni informacni architektura. [online] [cit. 2010-6-6] < http://www.symbio.cz/clanky/co-neni-
informacni-architektura.html>
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stejné postaveni: navrhuje podobu rozhrani. Ackoliv vSak jesté pred 8 lety mohl tuto funkci
zastavat v jeji Gplnosti: od samotného navrhu rozlozeni jednotlivych prvki rozhrani, po vybér
barev a udani celkové grafického stylu (jak to také stale déla pti tvorbé tiskovych materidli),

nyni je jiz pii své praci zavisly na zavérech jinych obor.

Specifickd prace grafického designéra a jeho obvyklé Ukoly se nyni rozplyvaji do mnoha
jednotlivych krokti. Designér — architekt nového prostoru by se pfi své praci mél opirat o
marketingové znalosti nebo se musi spolehnout na marketingového poradce, ktery ma
zkudenost s UX designem na grafickém rozhrani — GUI'®. Designér musi byt velice dobie
obezndmen s funkénimi prostfedky, které muze pouzit k vyplnéni cili projektu. On ale
nebude tim, kdo je na feSeni aplikuje. I samotny textovy obsah webu by mél byt dilem
profesiondlniho copywritera. Funkce, kterou jsme doposud piisuzovali grafikovi nebo
webdesignerovi, nyni patii spiSe systémovému architektovi, ktery koordinuje cely proces a

vytvareni jeho uceleny plan, pied tim nez se piejde k realizaci.

Z grafu je patrné, Ze soucasti UX designu na prvni arovni je slou¢eni potieb uZivatele s cilem
stranky — tedy nejcastéji s cilem zadavatele. UrCeni a vyvazeni téchto dvou faktord se
nejcastéji opira o marketingovy plan, ktery se stava vychodiskem pro praci na dalSich
urovnich. Druhd urovei: ur€eni obsahu a funkci, které bude prezentace plnit, byva vysledkem
prace SirSiho tymu lidi. Na ur€eni funkci a obsahu se bude podilet informaéni architekt,
programator, marketingovy konzultant 1 grafik. Tieti a ¢tvrtd Groven je spojena vyhradné
spraci informa¢niho architekta. Ten pracuje s vystupy programatora a marketingoveho
poradce, vychazi ze znalosti uZivatelského chovéni, ze znalosti cilové skupiny a jeji
schopnosti chapat jak textovy tak graficky a funkcéni obsah webu. Jednotlivé funkéni slozky
musi byt spojeny s obsahem tak, aby celek poskytl uzivateli rychlé a jasné odpovédi.
Jednotlivé prvky musi byt umistény na mista, které vyplyvaji z uzivatelského ocekavani a

z jejich relevance pro cile stranky.

Design komunikacnich rozhrani se $tépi na podobory ve chvili, kdy jednotlivé grafické prvky
ziskavaji svoji funkéni Glohu a kdy se smér preddvani informaci stava zjednosmérného
mnohosmérnym. Z grafu je ziejmé, Ze od samého zacatku se tvoii prostorova struktura, na
jejimz zacatku i konci je uzivatel. Na zacatku pfichazi uzivatel s konkrétni nebo nejasnou
potiebou, na konci by mél odejit uspokojen. V dob¢ mezi piichodem a odchodem se pohybuje

v ramci struktur daného systému a vyuziva jeho jednotlivé moznosti a funkce. Pfi srovnani

'8 Graphical User Interface — grafické uZivatelské rozhrani; poznamka autora
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tohoto d¢je naptiklad s navstévou posty nejde pouze o jazykovou metaforu a dva zcela odlisné
procesy. Jazykovd metafora v tomto piipadé ukazuje na zplisob naSeho prozivani, ktery je
fidici pro pochopeni podstaty dvou tak odlisnych a ptece tak stejnych struktur — reality a

virtuality.

Ackoliv je cely proces nacrtnut jen velice hrubé, je zfetelné, Ze znalosti a funkce
informaéniho architekta a grafika se prolinaji na mnoha urovnich. Uzké spojeni grafickych
prvki s funkéni strankou proménilo povahu grafického designu v jeho zékladech. Teprve
posledni, pata vrstva je klasickou doménou grafického designéra. Role a funkce, které jsme
mohli jesté v 70., 80. a jesteé 90. letech ptisuzovat grafikovi, ziskali diky vlivu digitalniho
prostoru takovou diilezitost, ze se pro jejich plnéni definovaly nové pracovni pozice, nové

postupy a systémy.

Psychologicky pfistup pouziva ve svych pracich Norman Donald, jeden z uzndvanych
odbornikll na teorii objektového designu. Norman Donald ve své, dnes jiz pomérn¢ slavné,
knize Emotional Design®® tvrdi, 7e design ve své nejobecn&j§i podob& musi vychéazet
Z platnych zakonu lidského vnimani, mél by navazovat na zakladni vzorce chovani a
reflektovat specifické kulturni rysy jedince. Lidské vnimani, vzorce chovani a kulturni
predispozice - Donald tyto tii vrstvy zpracovani informace oznacuje jako télesnou,
behavioralni a reflektivni vrstvu. Kazdy objekt redlny nebo virtualni, se kterym ptichazime do
styku, ptisobi na tyto tii vrstvy, které jsou spolu v neustalém spojeni. Objekt svym plisobenim
vyvolava reakci. Ta je pak bud’ vyvolana télesnou, feknéme mimovolni reakci nebo je

nastartovana nasi védomou reflexi vnimaného objektu.

Vysvétlime si blize povahu jednotlivych vrstev zpracovavani informace. T¢lesnd uroven je
rychld, déla bleskova rozhodnuti o tom, co je pro nds dobré a co Spatné, bezpecné nebo
nebezpecné. Automaticky vyhodnoti situaci a vysle signaly naSemu pohybovému ustroji a
celému télu, jak se ma zachovat. A¢koli mame moznost tuto troven kontrolovat z vrchu —
z behavioralni a reflektivni vrstvy, automaticka reakce télesné Grovné je vzdy a vSude s ndmi.
Behavioralni vrstva reprezentuje naSe kazdodenni jednani — denni praxi v praci nebo doma.
Jednani na této Grovni muze byt podpoteno reflektivni vrstvou, ta mu mtize ale i efektivné
branit stejné tak, jako nase kazdodenni praxe ovliviiuje télesnou troven. Reflektivni Groven

neni schopna aktivné ovliviiovat télesnou troven a behavioralni jen malo.

9 Norman, Donald A.: Emotional design
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Uved’me rychly ptiklad: Ugetni asistent, ktery prosedi cely den v kanceléfi, prichazi ke svému
stolu. Tam vidi lezet popsany papir. Reakce jeho télesné trovné je silné ovlivnéna
stereotypnosti jeho ¢innosti. Zatimco tfeba mechanik by mohl reagovat na popsany papir na
svém stole pozitivné nebo neutrdlné, u ucetniho mizeme piedpokladat negativni reakci,
protoze behavioralni tiroven mu vstipila, Ze popsany papir na jeho stole je jen dalsi prace. Nad
tim v§im vsSak jesté sidli reflektivni uroven, ve které je ucetni piesvédcen o smysluplnosti své
prace. V této rovin¢ navic vi, Ze za praci dostane zaplaceno. Souhra vSech tii vrstev povede

ucetniho k tomu, Ze si sedne za stll a papir si precte.

Je zfeymé, ze cCinnost ucetniho byla vyvoldna soucinnosti vSech tfi vrstev zpracovani
informace. Reakce télesna Urovné zde byla ovladnuta behavioralni a reflektivni urovni.
Donald ostfe rozlisuje tyto dvé moznosti, tedy (1) kdyz aktivita jedince vychazi z reflektivni
vrstvy smérem k télesné, nebo (2), kdyz je aktivita vybuzena reakci na télesné urovni. Jako
prosty piiklad vysoké relevance tohoto rozdéleni vezméme nakup kvétinace. Ten mizeme
koupit bud’ proto, ze vime, ze kvétind¢ pottebujeme a Ze dany exemplaf je cenové vyhodny,
nebo proto, Ze nds hned na prvni pohled zaujal jeho tvar a povrch. Mnoho objekti, kterymi se

v kazdodennim Zivoté obklopujeme, spada do prvni skupiny. Jen mélo do té druhé.

Normanova teorie je pro nas dilezitd ze dvou divodl: za prvé ukazuje, jak vadzn€ nyni
graficky design bere zkouméani své cilové skupiny, za druhé zdtiraziiuje roli, jakou po pfimém
spojeni grafického prvku s funkci pro graficky design hraje pfima reakce recipienta, resp.
uzivatele. Je bezesporu, Ze jakykoliv obraz vybudi v divakovi cely fetézec reakci, které
muizeme ve vysledku nazvat aktivitou. Graficky design, jak jsem zminil na zacatku tohoto
eseje, je prakticky vzdy spojen ptimo s obchodnimi nebo marketingovymi cili a aktivita,
kterou ma vzbudit je Gzce naplanovana. Grafické prvky jsou navic ikonem, ktery spousti

funkce. Aktivita uZivatele je tak s grafickym prvkem zcela provazana.

Graficky design se diky digitalizaci zménil: nepienasi pouze informaci, ale stava se
prostiedim. Graficky designer tvoii rozhrani, skrze které se plni lidské potieby, pfani a
zaméry. Ve chvili, kdy se na graficky prvek na strance navézala diky digitdlnim technologiim
funkce, zménil se charakter znaceni a tedy i zptisob vztahovani se ¢lovéka k danému znaku.

Z divéka a Ctenafe se stal uzivatel, z grafika architekt.
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Podoba grafického designu se tfibi skrz miliony setkani jednotlivych uzivatelii, skrze nespocet
kliknuti my3i?°, zmacknuti dalkového ovladade, tuknuti na dotykovy display. Proti sile tohoto
rychle se vyvijejiciho ,,bunééného® organismu stoji individualita clovéka jako obrovska hraz,
filtr, ktery propusti jen Cast zmén, které organismus vygeneruje. Ze zkuSenosti vime, Ze
uzivatel, jakkoliv zddraziujeme jeho aktivni vliv, je veskrze konzervativni. Ve svém jednani
pouZziva vlastni zkuSenost, a proto ve nové co vznika, musi na tuto zkuenost navazovat. Jeho
zkuSenost je vSak vzdy determinovadna pravé tim, ze je to Cloveék, ktery byl pfiveden do
nového prostoru. Graficky design tento prostor vytvaii a je jeho povinnosti vSechny prvky

piizpusobit tak, aby byl uzivatel rychle osloven, a aby dostal informaci, kterou ptisel hledat.

Tvorba grafickych uzivatelskych rozhrani at jde o webové stranky, webové aplikace,
pocitacové aplikace (desktop applications), rozhrani slozitych systémii, terminalii, nebo dalsi
digitalni prostiedi, které zname spiSe ze sci-fi filmt, ma jasna specifika: graficka rozhrani se
nectou, ale prohlizi! Pohled uzivatele je pohled hledajici objekt, ktery mu usnadni praci.
Uzivatel je ,,pobyt* vrzeny do virtudlniho svéta. Provazanost textového obsahu a grafické
podoby by méla k uzivateli v kazdém momentu aktivné¢ promlouvat moznostmi, které jsou
relevantni k jeho ciliim. Ochota ¢tenafe dlouho listovat v novinach nebo odborném casopise je
vyrazné vétsi, nez ochota uZivatele prohlizet si webové stranky. Cekame, e nas obsah
webovych stranek oslovi sam, protoze zatimco pfi ¢teni ¢asopisu pouzivame objekt v redlném
sveté, v ramcei GUI jsme ve virtudlnim svété, kde sviij objekt teprve hledame. Graficky design
se teprve uci rozliSovat, ktery prvek je pouhym ukazatelem, ktery je néstrojem, a ktery je

vlastnim cilem uZivatele.

Vzhledem K rychlému vyvoji digitalni prostiedi stale nemizeme usadit pravidla grafického
designu do jasnych mezi. Tak jak se méni podminky nové prostiedi a moznosti, které v ném
uzivatel ma, méni se 1 nastroje grafického designu a styl, ktery vyuziva pro osloveni uzivatele
a strukturaci prostoru. Zakladem, o ktery muze graficky design v digitalnim prostoru opfit ve
vSech zplisobech jeho vyuziti, které jsme donedévna rozliSovali jako riznd média, jsou praveé
zéavery psychologickych zkoumani a fenomenologie. Jaky jiny spojujici prvek nalézt ve stale
se proménujicich zpusobech vyuziti: flashova animace, 3D animace, korporatni webové
stranky, social networking projekty, digitalni televize, streamovana videa spojujici rozsahlé

3D simulace s realnymi snimky... V tomto smyslu digitalni prostor proménil sim vyznam

0 7ajimava statistika klikani na internetu: Whatpulse. [online] [cit. 2010-6-6]
<http://www.whatpulse.org/stats/overall/ >

19


http://www.whatpulse.org/stats/overall/�

grafického designu a posunul ho do zcela jiného prostoru, piidélil mu nové funkce, udélal

zZ n¢j klicovy néstroj zapadni kultury, ktery stoji vedle pisma a textové informace.

Rozruseni vztahu virtualniho a realného

Téma simulace a reality je pro nas kli¢ové, prave proto, ze cilem této prace je ukazat, ze vztah
nas uzivateli k internetu se stava podobnym, jakym je zakladni vztah ¢lovéka k prostoru, ve
kterém se pohybuje. Baudrillard se timto tématem zabyval velice Siroce svym osobitym
zpusobem. Shrneme si ve stru¢nosti Baudrillardiv pohled na vztah reality a simulace, ktery

kriticky popisuje d¢j, ktery je hlavnim tématem této prace.

Baudrillard tvrdi, ze realita se postupné ztraci za vlastnimi simulacemi. Simulovana realita,
ktera se nyni dostala na misto, kterou v pfedchozi dobé zaujimala realita, tak ni¢i nas vztah
k vécem a zabranuje ndm v poznani reality skutecné. Simulace reality, které se nam ukazuje
pomoci jazykovych systémi a vnaSem kontextu zejména v systémech nelinedrniho
obrazového znaceni, zcela prekryva ptavodni realitu naSeho kazdodenniho prozivani. Mluvi o
simulakru tfetiho fadu, které uz ani nezpodobnuje a nekopiruje skutecné. Simulakrum ke své
existenci viilbec nepotiebuje skutecné ani imaginarni, protoze skrze divaka pretrhdva veskeré

vazby k pivodnimu zdroji, k ptivodni realitg.

Takto by se urcité dal popsat d¢€j, ve kterém se internet stdva naSim prostfedim. Na rozdil od

Baudrillarda vSak tento d€j nemusime tematizovat jako ztratu vazeb k realnému.

"...skutecné je produkovano z miniaturizovanych jednotek, z matric, pamétovych

bank a povelovych modeld".**

Lze chapat Baudrillardovy teorie o vztahu simulace a reality na zcela abstraktni Grovni jako
konzistentni teoreticky systém? Domnivam se, Ze Baudrillardiv zndmy koncept tfi fada
simulaker, je Siroce aplikovatelny systém, ktery se v riznych modifikacich objevuje v mnoha
teoriich popisujicich spolecensky vyvoj poslednich sta let a ve své podstaté je jen dalsi mutaci
prastarého mytu zachycenému jiz Hésiodem v Erga kai hemerai®%. Jak mocen& v nas musi byt
zakofenén onen Zlaty veék, kdyz se knam po tisicileti znovu a znovu vraci vtélen do
nejruznéjSich podob. Stal se pro néas nastrojem ,,rozumnosti v obtiznych piechodovych

obdobich spolec¢nosti. Kdyz nejsme schopni ptedpovidat vyvoj budoucnosti v néjaké oblasti

21 Baudrillard,J.P., Simulacra and Simulation, s. 2
22 Hésiodos: Prace a dni. Praha: Svoboda, 1950
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s uspokojivou jistotou, drzi se teoretici mysleni tohoto mytu stou nejvétsi silou. Timto
obdobim je nyni situace, kdy mezi ¢lovéka a jeho pfirozené a piirodni®® prostiedi vstupuje
stale veétsi mnozstvi prostfednikd — médii v celém jejich spektru vyznamu. Jako axiom si

Baudrillard pied sebe stavi prohlaseni, Ze:

»Zijeme ve sveéte, ve kterém je stale vice a vice informaci, ale méné a mén¢ smyslu.“24

Podobné zavéry bychom mohli najit prakticky kdekoliv ve Viriliové Informatické bomb&.”®
Ja se jestd odkazu k Oldiichu Sevéikovi, ke kterému se ostatnd jesté vratime, nebot’ je to
pravé on, ktery ma v dnesni dob¢ tak vzacné nadani piekladat basn¢ do prozy, ¢i vykladat
myty s minimalni redukci smyslu a Ize se k nému proto vztahovat jako k zavaZzi, které z jeho
sémantickych vysin stahuje Baudrillarda k ndm na zem.? ,Jsme sice overnewsed a piece

soucasné i hanebné a zlovéstné underinformed.“?’

Na zaklad¢ tohoto ptedpokladu pak Baudrillard usuzuje na tii druhy vztahu mezi informaci a
Smyslem.28 Bud’ informace vyznamy vytvari, nebo s nimi nema pranic spole¢ného, nebo je to
uplné naopak a informace naopak vyznamy a smysl ni¢i. Prvni moznost, ktera je jisté nejspiSe
obecné rozsifenou piedstavou, ihned zavrhuje, nebot’ jak fika, kazdd oblast dnes ztraci
vyznamy a signifikace. Nam v tuto chvili ale nejde o to, abychom vybrali jednu z téchto
moznosti, ackoliv se na zaklad¢ denni praxe se mizeme klonit k ndzoru, informace mtize a
nemusi byt médiem vyznamu. Pointa, kterou bych zde rad zduraznil je samotny fakt
tematizace tohoto bodu v Baudrillardové dile. Mluvime-li v této praci o nové vznikajicim
prostiedi, potom jednim ze stavebnich kamenii takového prostiedi je praveé informace a to 1 ve
svém zékladnim digitalnim stavu: 1, 0. V takovém sv¢té je potom otazka po vztahu informace
a vyznamu lehce zodpovéditelna pomoci metafory s hmotnym svétem. Informace sama o sob¢
je ni¢im, je zdékladnim stavebnim kamenem svéta, atomem hmoty. Vyznam je potom

kombinaci informaci formou nadhody nebo pod silou pracujiciho lidského intelektu.

2 Tedy zcela ve smyslu natural. srov. Kratochvil, Z.: Filosofie Zivé ptirody

2 Baudrillard, J.: Simulacra and Simulation, srov. kap. The Implosion of Meaning in the Media

% Virilio, P.: Informatické bomba

% gam Sevéik oviem také navazuje na mytus o Zlatém véku, a ackoliv jak jsem fekl, .,...vraci Baudrillarda na
zem", zaroven pouziva ve svych pracich volné plynuti ideji a vazby jednotlivych znaceni (ovSem na vyssi
jazykoveé Grovni nez Baudrillard — tedy ne na tirovni stavby jednotlivych vét, ale celkové souvislosti jednotlivych
myslenek).

2 Sevéik, O.: Matrix, technokultura a virtualni architektura

%8 Baudrillard, J.: Simulacra and Simulation, s. 79
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Slavoj ZiZzek nam nabizi jisty zptisob tazani se po povaze skuteénosti ve své knize Looking
Awry®?. Zizek ukazuje, e Lacan bere za samoziejmost to, k Gemu se Baudrillard dobyva
postupnym procesem, tedy ke konstatovani, ze ve skutecnosti v realné nikdo nevéfi, ze jde o

nicotu. , Jazyk zdvojuje realitu“*

, fika Lacan a je to pravé¢ hranice mezi témito rovinami,
mezi témito ,,realitami, ktera nam brani sklouznout k psychoze. Baudrillard hned v tvodu
své eseje Radical Thought® pise, Ze Zivot je utvafen propasti mezi myslenkou a skute¢nosti.
Myslenka je cenéna pravé pro svou odliSnost od pravdy. Baudrillard ukazuje, ve shodé
s Viriliem, ze realita je jiz ptiliS rychld a tak zradi kazdou teorii, nebot’ nejhorsi co mize
ud¢lat je, Ze své popteni — tedy tuto teorii, jakoukoliv sebedivocejsi hypotézu — pohlti. Udéla
z nf sebe samu! A tak miize Baudrillard ¥ici, Ze simulakra jsou dnes uZ vlastng realitou.® Na
rozdil od Barthese, ktery k celému problému pfistupuje skrze naraci, a ktery se snazi svét jen
Cist, vylozit a deSifrovat jeho simulace, Baudrillard ho chce i1 fidit. A pravé tim, Ze chce svét
nejen Cist, ale i Fidit, ukazuje, v jakém rdmci maji byt chapany jeho teorie. Chce poskytnout
Vv praxi uchopitelnou metodu pfistoupeni ke svétu a je tedy ptimym dédicem benjaminovsko-

adornovské moralky Frankfurtské Skoly.

Sam sobé se Baudrillard vysmiva, kdyZ popisuje proces, jakym se jeho teorie, které jsou samy
zalozeny na popfeni reality, stavaji realitou, doslova ,,jak ho realita vypekla.” Lacan mu
vV tomto sméru ovSem poskytuje nepiekonatelnou utéchu svym konceptem rozliseni smérovani
a cile®. Zizek k tomu vypravi dosti nadherny piibsh o &loveku, ktery umi vyplnit lidem sny
tak, Ze je pievede do jiné dimenze.* Hlavni hrdina piib&hu mé ale pfili§ mnoho rodinnych
povinnosti, které ho odvadi od toho, aby si k takovému ¢lovéku zasel. Vzdycky se néco najde,
co ho od toho odvede. Nakonec se vSak probudi u tohoto Samana a zjisti, Ze to vSechno — ten
rodinny zivot se svymi starostmi a strastmi, byla pravé jeho naplnéna touha. V tu chvili se
vraci do své chatrce, ve které Zije v post-nuklearnim svété. Jde tu samoziejmé o zaménu, ktera

se nam neustale déje a ve které spociva paradox touhy:

»pleteme si hledani a véhani, kterd touze predchdzi, stim, co je ve skutecnosti

samotnou realizaci této touhy.“*®

2 Zizek, S.: Looking Awry

0 7Zizek, S.: Looking Awry,s. 13

*! Baudrillard, J.: Radical Thought

% Srov: Baudrillard, J.: Radical Thought

% piekladam z originélu ,,aim — goal“ viz Zizek, S.: Looking Awry, s. 7
% Zizek, S.: Looking Awry, s. 7

% Zizek, S.: Looking Awry, s. 7
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Splnéni touhy totiz spociva pravé v jejim nenaplnéni — spociva v reprodukci touhy sameé! Jak
vyznamoveé plné je toto podobenstvi pravé pii ¢etbé Baudrillardovych texti! Je to také nosna
mySlenka pro pohled na zmény, kterymi naSe spole¢nost prochazi v kontaktu s novym
digitalnim prostorem, na kritiku spoleenského stavu, ktery jiz denné prozivame. Do
problematiky vztahu simulace - realita nazirané jako dualita subjektivniho faktoru -
objektivity (v pivodnim smyslu prekdzky) vstupuje s Lacanem jednoduché pravidlo: nés
obklopujici skutec¢nost ve smyslu Husserlova horizontu je vzdy tvarnéjsi nez vlastni virtualita.
sama. Vzdy budeme rad$i modifikovat realitu neZ pfizpasobovat realité samy sebe. Zizek
Vv tomto kontextu opét vypravi vhodny piibéh o muzi, ktery ma sen o tom, ze méd pomér
s n&jakou zenou a zavrazdi jejiho milence. Po probuzeni si oddechne: ,,Byl to jen sen!“, a
vrati se do normalniho Zivota. Cela Lacanova, resp. Zizkova pointa je ale pravé v tom, Ze

tenhle povzdech je faleSny — musime to celé obratit:

»,Nemame zde tichého, hodného a burZoazniho profesora, ktery v jeden moment sni o
tom, Ze je vrah. To, co ve skute¢nosti mame, je naopak vrah, ktery sni o tom, Ze je ve

svém kazdodennim Zivoté jen burzoaznim profesorem.**

Aplikujme nyni v duchu oba momenty na na$ vztah Kinternetu a realité, kterou nam
predklada.

Ptedstava, ze v nasi hlavé probihaji podobné procesy jako ve spolecnosti je naivni, ovSem
hluboce zakofenéna, pravé z divodu metaforického zakladu naSeho mysleni. Je mozng, Ze se
v rdmci této ¢asti prace dopoustim z jistych uhli pohledu mnozstvi zjednoduseni, které ¢asto
presahuji miru unosnosti. Neni to vsak zaroven vyhodou tohoto typu diskurzu? Podobna, do
jisté miry nahodna, kombinace myslenek spojenych slozitymi cestami mysleni jednoho
individua je Casto semenistém téch nejzajimavéjSich ndpadi a origindlnich spojeni. Jestlize by
mohl i tento text byt takovym semenis$tém, naprosto by to splnilo jeho ucel a pied¢ilo mé
o¢ekavani. Domnivam se vSak, Ze texty Baudrillardovy, McLuhanovy a Viriliovy takovymi
zdsobarnami rozhodné jsou. Oldiich Sevéik spravnd podotyka, e jazyk kultury se
prizptisobuje technologiim. Neni pravé literdrni styl zminénych autorti reflexi na dobu
rozpadu individua, jak fika Mark Poster? Neni reflexi na informac¢ni prostor pro rekombinaci
a nov¢ skladani a preskladavani struktur? Jedno je vSak jasné jiz nyni. Tento proces fetézeni,

vrstveni, ¢i nekoneéné spiraly, jak néktefi nazyvaji literarni styl vy$e uvedenych autort, musi

% Zizek, S.: Looking Awry, s. 13
23



jednou skoncit. Az se vycerpa symbolicky systém a jednotlivé nitky vyznami se budou jako
utrzené vznaset a urovnich nasobnych simulaénich systému, dojde k navraceni k pivodnimu
pomalému budovni vyznamu a opatrné mravenc¢i praci, ke které jiz nyni vyzyvaji mnozi

vzdélanci.

Domnivam se, Ze Baudrillardova koncepce simulaker je v mnoha ohledech podobna systému
projekce subjektivity v ramci jedince. Dalo by se také fici, ze lidské védomi funguje samo o
sob& podobnym zptisobem, jaky Baudrillard vidi odehravat se na Urovni dnesni spole¢nosti.
Védomi samo v sobé& tvoii nové vrstvy znaceni, které jsou informaéné natolik napliujici, ze se
skrze né€ jen stézi miZzeme vratit na niz8i urovné. Toto stézi poukazuje k praci
psychoanalytika, ktery jako vyklada¢ myta, ¢i historik kultury, rozkryva linie znaceni, které
Z nizsi vyznamové linie tvorily linie vyssi. Stejny princip pak funguje na roviné spole¢nosti,
kdy se skrze zak6dované interakce — langue/parole — buduje svét novych vyznami. Tento svét
je potom zakofenén v nekone¢né hloubce subjektivnich virtualit. Mluvi-li tedy Baudrillard o
precesi simulaker, miizeme v tomto duchu sestoupit aZz k samym zacatkim budovani fec¢i a
utvafeni subjektivity samé. Od tohoto bodu pak miizeme dle riznych teorii sledovat postupny
vyvoj a piekryvani systémi. At jiz skrze teorie Baudrillardovy, McLuhanovskou fadu
vedouci od oralniho tribalismu pies gutenbergovskou galaxii k elektronicke globalni vesnici,
nebo Posteriiv koncept komunikace tiskem, jez konstituuje individualitu — pevny subjekt®’.
Takovy subjekt charakterizuje modernitu a Poster na jeho zaklad¢ otevira piistup k teoriim
Marxovym a Weberovym. Tisknuté slovo podle n¢j otevira jakousi ,,trhlinu* mezi autorem a
Ctenatem, jakozto kritikem. Na rozdil od oralni komunikace, popf. jejim rozsifenim do
rukopisu, tisténé slovo nepodrzuje autoritu autora — nechava tedy misto pro individualitu.
Elektronicka média tuto situaci moderny opét proméiuji. Prindseji protikladné sily, které
plsobi na vztah autora a cCtendfe. Subjekt je tfiStén. Informace uz nekonstituuji jeho
individualitu, ale naopak tfisti jakékoliv zaklady, na které by se mohl postavit. Subjekt je

urcovan jazykem informace.

Z tohoto hlediska bychom mohli nahliZet i na Baudrillardovy, ¢i McLuhanovy texty. V tomto
rozvrhu jsou to pravé tyto texty, které jsou psany pod tlakem elektronickych médii a vypliuji
tak Posterovy pfedpovédi — at’ jsou nahliZzeny v pozitivnim, ¢i negativnim svétle. Poster pise:
»Sam jazyk, ktery se nam ukazuje ve své pritomnosti, se stdva skutecnosti“ — autor 1 Ctenaft

JSOU zmnoZengé instance — ztraci se v mnozstvi moznosti. Samy tyto texty utvaieji ptudu pro

%" Srov. Poster, M.: Informaéni zptisob a postmodernita, s. 57-77
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simulaci a zakladaji tak $ir$i systém — systém simulakra.®® MiZeme si v tomto kontextu
ptipomenout slavny vyrok Willarda Van Orman Quinea na adresu Jacquesa Derridy u
prilezitosti udéleni ¢estného doktoratu univerzity v Cambridge, ktery se nesl mirné feceno asi

V tom tonu, ze si Derrida jako basnik nezaslouzi ¢estny doktorat z filosofie.

Niklas Luhmann pfedstavuje vtomto kontextu stabilni strukturu, ktera stoji v pfivalu
informaci jako pevnad bariéra. Jeho jasnym cilem je porozumét moderni spole¢nosti
v mnohosti jejich vyznamu, chce postihnout jeji komplexitu. Nékde jsem zaslechl, Ze Adorno
byl poslednim skutecnym evropskym vzdélancem. Luhmann mu v tomto titulu uspé$né
konkuruje. Vydava zcela opacnou stezkou nez Baudrillard, Virilio, ¢i McLuhan, kterym
piisuzuje podil na inflaci sociologického pojmoslovi a ukazuje, Ze alternativni cesta skute¢né
existuje. Vychodiskem z neuspoifadané mnohosti jsou pro néj autopoietické systémy.
V kontextu této prdce mluvi Luhmann o rozpousténi starého pojmu individua, ke kterému
podle n& oviem dochézi daleko dfive neZ néastupem elektronickych médii.*® Vzhledem
k tomu, Ze se naprosto vyhyba problematice subjektu a intersubjektivity, jeho fazeni se
absolutné neshoduje s Posterovym, ¢i McLuhanovym. Terminy, které ale pro popis zmén
individua pouziva, jsou Posterovym teoriim velmi podobné. Rozpousténi individua Luhmann
spojuje uz s piechodem stratifika¢ni spole¢enské diferenciace k funkcionalni a ¢asové pocatek
tohoto déje zafazuje jiz na zacatek 19. stol. Tj. obdobi kdy zacina probihat spolecenska
transformace souvisejici s primyslovou revoluci. SpoleCenské zmény, které se nyni d&ji
v souvislosti s nastupem novych druhd komunikace a vznikem novych sémantickych urovni
komunikace vidi Luhmann pouze jako vyhroceni a intenzifikaci jiz probihajicich historickych
déja. Poster nahlizi na celou situaci pravé prizmatem médii, tedy stejn¢ jako McLuhan ¢i
Baudrillard. V souvislosti s témito zménami Luhmann konstatuje postupné vydélovani
individua ze spoletnosti a jeho izolaci v sob& samém.”® Ve funkcionalnim systému je jedinec
definovan z vice stran — hraje vice roli a jeho identita je tak radikalné zmnozena. To podle
Luhmanna nema za nasledek utvareni jakéhosi neosobniho svéta, dochazi naopak k
rozSifovani moznosti komunikace. Jejich mnozstvi je vSak stdle omezeno lidskou potiebou
existence v ramci vztahl s riznou mirou osobniho zaujeti. Luhmann tedy vidi role, které na
sebe bereme ve svété virtuality, jen jako dalsi role, které na sebe ve funkcionalnim svété

musime brat tak jako tak.

% Poster, M.: Informa&ni zpiisob a postmodernita, s. 57-77

¥ Luhmann, N.: Laska jako véseti

0 srov. s Posterovym konceptem trhliny rozevirajici se mezi autorem a &tenafem diky tisku. Tato trhlina vede
k moznosti samostatného zkoumani textu a utvoreni individualniho nazoru. (Poster, M.: Informaéni zptisob a
postmodernita)
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Vidime skute¢né jakési prolinani procesti na urovni intersubjektivity a extra-subjektivity -
spolecnosti. Mluvime-li o simulakrech, tedy extrémné vykonnych simulacich na trovni
spole¢nosti, nemizeme se vyhnout tématu konzumni kultury, tématu, kterd nachézime
prakticky uz vSech zde zminénych autori a které z tohoto pohledu specificky tematizoval
Horkheimer s Adornem. Pravé na poli kritické teorie Frankfurtské Skoly mizeme najit loZisko

a kotfeny vsech zminénych teorii. U tohoto bodu se jesté zastavime.
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Internet: Prostredi

K prirozenosti  patfi  nejen obrovska
nadbytecnost jeji zjevné pestrosti, ale také
jakési cudnd skrytost, skryvajici prameny
Zivota a byti. Fysis kryptesthai filei,
,, Prirozenost se rada skryva“, miluje skryvat
se, tak to napsal uz Herakleitos (zlomek B 123
z Prokla).*

Novy prostor

Kazdy c¢loveék, bez ohledu na své vzdélani a zajmy, je vzdy uchvacen, kdyz z prazdného
prostoru vzniknou nadherné saly nebo utulné mistnosti. Kazdého piekvapi, jak design
jednotlivych prvku interiéru ovlivni vnimani a télesné pocity. Pokud jste méli to Sté€sti a mohli
jste si vybavit sviij daim nebo byt, mozna dokonce pfipravit navrhy na jeho stavbu, nikdy
nezapomenete na prvni okamzik, kdy jste vstoupili do nové vybavené mistnosti nebo kdy se
Z prazdné parcely stal kone¢né novy domov. Proména prazdného prostoru v obyvaci pokoj,

ackoliv je dilem nékolika hodin st¢hovani a uprav, je okouzlujici.

Architektura i design strukturuji nas svét, radikalné ovliviuji zpiisob, jakym se v tom svété
pohybujeme, jak vném zijeme. Definuji naSe moznosti a vymezuji hranice. Design a

architektura na nas dokézou pisobit tfemi zpiisoby:

- Umoznuji ndm d¢lat to, co délame, co d€lat chceme. Architektura ndm umoziuje sedét
v préci v teplé mistnosti za deskou stolu. Design nam umoziuje pohodIné se uvelebit
na Zidli, dat si kdvu a poslat e-mail kolegovi. V tomto rezimu nam umoziuji nerusené
se vénovat zameru, ktery mame, at’ je jakykoli.

- Vdruhém rezimu nam poskytuji zcela jiné moznosti. S obdivem vzhlizime ke
klenutému oblouku katedraly, ohmatdvdme si kulaté bilé tvary nového notebooku,
pozastavime se nad krdsnym tvarem stolni lampy, s potéSenim si personalizujeme

svoji homepage. Jisté véci nam dokazou svoji krasou roztahnout na tvaii usmeév.

* Kratochvil, Z.: Filosofie Zivé piirody, s. 172
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-V poslednim, tfetim rezimu pusobeni, se zastavime a zaCneme vzpominat, kde jsme
vidéli planek budovy, protoze nemiZzeme najit dvete €. 325. Zacneme se nervozné
to¢it na zidli, protoze nemame kam postavit hrnek horkého ¢aje — bojime se, aby se
nevylil do klavesnice. Musime vynalozit veSkerou silu vule, abychom nekopli do

tiskarny, kdyz po tteti za sebou vytiskla dokument na vySku misto na Sirku.

Je mnoho zplsobii jak se k témto tfem momentiim vztdhnout, jak je popsat. Kazdy je zname
vice nez dobfe. VéEtsinu asi nepiekvapi, ze tyto tfi momenty nepochazi z néjaké ptirucky: ,,Jak
délat design,” ani zinternetové diskuze o webdesignu. Tyto tfi momenty vychazi
z fenomenologickych zkoumani, konkrétnéji z filosofie Martina Heideggera. Jednotliva
témata a kliCové pojmy jeho filosofie se stale cCastéji objevuji v koncepcich systémil,

programi &i aplikaci, které usiluji o to, Semu se dnes ¥ika: user friendliness.*?

V této Casti prace se podivame na zmény, kterymi a architektura prochéazi a které ji zacinaji
sblizovat s designem digitalnich systému. Za t€émito zménami neni pouze vyvoj digitalnich
technologii a technické moznosti, které pfi tvorbé architektonickych objekti méme, ale hlubsi
spoleCenské zmeény, které akcentuji vliv uzivatele na podobu vytvafeného systému.
Vysledkem je novy zdjem tvlrci systémi nejen o systémy samotné a o jejich funkcnost
v doméné technologické, ale viibec poprvé také o moznost jejich vsazeni pifimo do ramce

kazdodenniho zivota béznych lidi.

Internet pro nas predstavuje novy prostor. NaSe zachdzeni snim jeS$t€ neni spojeno se
spoleCenskymi normami, které se teprve zacinaji tvofit, statni zakony jsou ve vztahu
K internetu celosvétové pomérné bezzubé a bezradné, jeho spoleCenska role neni jesSté
dostate¢né upevnéna a jasna. Nas vztah k internetu a jeho socialni role jej posunuly z domény
zdroje medialniho obsahu k doméné pfirozeného prostoru, ve kterém prozivame nase Zivoty,

prostoru, u kterého je irelevantni, jestli je realny nebo virtualni.

»3VEt se ndm otevird jako prostor moznosti a prostor uskuteciiovani, jako prostor

sdilenf a i prostor vyhratiovani jednotlivin nebo jednotlivei.«*

Zdenék Kratochvil navazuje na fenomenologickou tematizaci prirozeného svéta tak, jak ho
zname u Husserla a Heideggera a ukazuje souvislost mezi utvafenim jednotlivce a pravé

vymezenim jeho prostfedi. Tematizace internetu jako prostoru, ktery strukturujeme

*2 tedy uzivatelské pratelskost; pozn. autora.
* Kratochvil, Z.: Filosofie Zivé piirody, s. 82
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jednotlivymi rozhranimi internetovych stranek, aplikaci a systému vede k zajimavé paralele
mezi vytvafenim uZzivatelskych rozhrani a architekturou. Kdyz jsem se zacal hloubg&ji zajimat
0 architekturu a zmény, kterymi zacala prochazet v poslednich letech, studoval jsem mimo
dilo W. J. Mitchella, zejména jeho popularni E-topie*, nespodet ¢lankd a diskuzi na internetu.
Vsechny texty mély jedno spole¢né: zabyvaly se moznostmi, které digitalni technologie daly
nastrojiim architekta. Alesponn ve své predmluvé se také prakticky vSechny tematicky
relevantni publikace o moderni architektufe vydané od 90. let zabyvaji vyznamem 3D grafiky,
simulace a virtualni reality pro architekturu ve fazi navrhu a testovani. Pravé Mitchell a u nas
Casteéné také Oldfich Sevéik, vyznamny &esky filosof a teoretik architektury, dovedli
tematizaci digitalnich technologii v ramci architektury na dali stupefi. Oldfichu Sevéikovi se
budeme vénovat na prvnim misté, protoze ptipravuje pudu pro chapani digitalnich technologii
nejen jako vhodného nastroje architektury, ale jako prostoru pro jeji uskuteénéni. Sevéik vidi
Z pohledu architekta spojeni, které nas zajimaji, a kter¢é méni roli digitalnich technologii

z nastroje architektury na pole jejiho uskuteéniovani.

.....

Ideon.cz: Poznamka ke vztahu technologii a uméni pielomu XX. a XXI. stoleti*®> a Matrix,
technokultura a virtualni architektura®®. Sev¢ik vidi zmény, které informacni spoleénost
piinasi a spolu s Jeanem Baudrillardem vedle sebe stavi pojmy informacni spolecnost,
digitalni technologie, virtualita, simulace, realita, technologie jako prostfedek k proméné
spole¢nosti i individua, komplexita, kyberprostor. Postavime-li tyto pojmy vedle sebe, je
ziejmy diskurs, v jakém se autor pohybuje. VSechny tyto pojmy maji spole¢ného jmenovatele
a dohromady samy o sob¢ sklddaji mohutny obraz promén, kterym prochazi nase spolecnost.
Vezméme navic v tvahu, ze témito terminy, které jesté pied 20 lety identifikovaly spiS urcité

zanry sci-fi literatury, popisujeme aktualni déje a témata, ktera musi spole¢nost fesit.

Jaky je ale spole¢ny jmenovatel vSech téchto pojmu. Po 60. letech, kdy Marshall McLuhan
vydal Gutenbergovu galaxii, a zapadni kultura proZivala dobu technokratického optimismu,
byl tim jmenovatelem hlavné pocit nastupujicich obav z ptichazejicich zmén. Jak vi kazdy

znalec:

»Strach vede k hnévu, hnév k nenavisti, nenavist k utrpeni.”

* William J. Mitchell: E-topia: Zivot ve mé&st& trochu jinak
* Seviik, O.: Poznamka ke vztahu technologii a uméni na prelomu XX. a XXI. stoleti
6 Seveik,0.: Matrix, technokultura a virtualni architektura
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Tato taoisticka moudrost starého Yody se naplno projevila v dile Paula Virilia i Viléma
Flussera, ale ¢aste¢né poznamenala i o hodn¢ otrlejsiho Baudrillarda. Snaha nepodvolit se
myslenkovym strukturam a jazyka, které do spole¢nosti zacaly vstupovat spolu s digitalnimi
technologiemi, vedla ke snaze naucit pocitace a obecné piistroje komunikovat tak, aby se jako
takové ze zprostiedkovatelské role co nejvice upozadili. K tomu absolutné nedoslo, jak na to
také poukazuje Virilio. Vyuzivame pfistroje K ovlivnéni stavu véci reality - k rozmnozeni
naseho chapani svéta a fazeni informaci a zpétné, struktury fungovani pfistroji ovliviiuji nas.

4 Myslenka, Ze my budeme

To ovSem neni apriori Spatné, pfistroje nemusi mluvit jako my.
mluvit, jako piistroje nemusi byt tak hiisna, jak se kritikim soucasné kultury zda. Staci véfit
podstaté lidstvi jako neredukovatelnému zakladu, ktery nelze zbofit. Myslim, Ze historie
opakované ukézala, ze strategie pfizpisobeni se zménam je efektivnéj$i nez stavéni hrazi.
Podobny zavér miZeme nakonec vy&ist z dila Socialni systémy N. Luhmanna®. Kdyz
Luhmann tvrdi, Ze média nemaji zajem o feSeni problému, ale o udrzeni sledovanosti, ma jisté
pravdu. Média jsou pro Luhmanna dokonalym piikladem zastupného modelu dnesni
spolecnosti, kterd prevadi feSeni redlnych problémt do obrazl a fiktivnich feSeni. Rozvoj
médii jde ruku v ruce s naristajici komplexitou dne$ni spole¢nosti. Luhmann se takto stava

obéti redukce ¢loveéka na masu. Plati-li potom jeho zavéry na masova média, rozhodné neplati

pro nov¢ vznikajici prostor internetu.

Sev¢ik filosoficky vychazi ze zavéra téchto slavnych otcty, ale soustiedi se na hru pojmi
Vv jejich skute¢nych projevech v praxi dne$ni doby a pravé architektury. Vidi, Ze vyvoj na
zacatku 21. stoleti dava tusit, ze konci doba hodnoceni tpadku staré doby a za¢ina doba

oslavy nové se zjevujicich moznosti.

vvvvv

samoziejmého propojeni reality a jeji reprezentace.“49

Sevéik navazuje na tento baudrillardovsky moment zptisobem popisu vlivu simulaci na

spole¢nost. Konkrétné zminuje Matrix a pocitacové hry:

,»Matrix je pro pocitaCové generace prosté ten spravny piibeéh ve spravnou chvili a

nalezit¢ ve filmu estetizovany mytus je sui genesis signifikantni metaforou pro

" Negroponte, N.: Digitalni svét
*® Luhmann, N.: Sociélni systémy
49 Sev¢ik,O.: Matrix, technokultura a virtualni architektura
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nastupujici vék informacni spole¢nosti, v niz se semelou naSe nadéje i obavy, tuSeni

novych forem Gtlaku v t&ch spravnych davkach neurgité ur&itosti.«*°

Pocitatové hry Sevéikovi dobie slouzi jako piiklad pro to, co ve filmu Matrix®* popisuje

Morfeus Neovi.

Neo, potom, co absolvuje naro¢ny trénink ¢i test ve virtudlnim prostfedi podobném Matrixu, a

ptfenese se zpét do vlastniho téla, zjisti, ze mu tece krev. Rika:

»Myslel jsem, ze to nebylo skute¢né“. Morfeus odpovi: ,,Pro tvoji mysl to bylo
skutecné.” Dialog pokracuje: ,,Kdyz té zabiji v Matrixu, zemies i tady? ,,Tvoje télo

nemtize zit bez mysli.*

Je to pravé tento jev, ktery podle Sevéika umoZituje virtualité tak radikalné proménovat
kazdodenni zkuSenost ¢lovéka 21. stoleti. Nase reakce na pohyb ve virtudlnim prostiedi se
nelisi od téch, které zazivame pii pohybu v prostiedi realném. Pro ¢lovéka je nejdilezitéjsi
uvédomeéni, ze ve virtuadlnim prostoru stale plati veskeré Heideggerem definované momenty
lidské existence. Pro vztahy v baudrillardovském svété tietiho fadu simulaker plati stejnd
pravidla jako pro vztahy kvécem v autentickém prostiedi ocisténém od reprezentaci.
Obhajoba tohoto prohlaSeni by sama jist¢ vydala na tlustou monografii. Jisté je jediné:
prostfedi pro rozehrani této hry, ve které dochazi k tomu, Ze strukturuje virtudlni prostor
stejné jako prostor realny, je prostfedi, kterému dominuje jazyk a zejména jeho metaforicka

struktura.

Ackoliv ze vSech téchto zaveéra povstavaji Siroké moznosti uplatnéni digitalnich technologii a
sam Sev¢ik se pln pozitivniho GZasu pozastavuje nad tim, Ze motivy kyber-kultury se jako
legitimni terminy dostavaji do poptedi diskuzi o dnesni kultute, v reflexi na redlné¢ déje, sim
zustava v jejich uplatnéni zavisly na predstavivosti dnes jiz minulé doby. Jak jsem ale fekl na
zadatku, Seveik se stale drzi piili§ pii zemi. Ackoliv trefné z pozice vzdélance dokaze
zhodnotit promény, které nova digitalni/informacni/kyber — kultura pfinasi nejen do

architektury, ale do celé spoleCnosti, sam se jisté citi jako obyvatel starého svéta. Novy

%0 Sevéik,0.: Matrix, technokultura a virtualni architektura
*! The Matrix; Warner Bros. 1999

31



virtualni svét se zdyjmem popisuje, ale neni to jeho svét. Plsobeni digitdlnich médii tedy
popisuje v diskursu priniku novych technik do staré¢ho svéta. To plati zvlasté pro architekturu,
kterd ziskava technické prostiedky k tomu, aby mohly vznikat vyrazné komplikované;si

projekty.

Architekt buduje simulaci redlné stavby, ve které se miiZze se svym klientem pted schvalenim
projektu doslova prochéazet. W. J. Mitchell ve svém ¢lanku Beyond the lvory Tower:

Constructing Complexity in the Digital Age® vidi piinos digitalnich médif takto:

»Téma komplexity v designu nam pomdaha pochopit, jakym zpisobem oteviraji
kombinované moznosti pocitatem podporovanych designérskych databézi a digitalné

ovladanych nastroji produkce nové moznosti pro design a konstrukei.«*®

Pouziti databazi ptfedem definovanych tvari a materiali pro tvorbu simulace umoziuje
architektovi vytvaret daleko komplexngjsi stavby ¢i konstrukce a umoznuje tak daleko
citlivéji reagovat na podminky prostiedi a potieby ¢lovéka navitévnika nebo uZivatele. Sevéik
se opird v dobrém i Spatném o architekta teoretika Nigela Coatse, kterého ve svém ¢lanku

takto cituje:

~Chudoba architektury trvala jiz dost dlouho!“>* a sam pokracuje: ,,Architektura se
zasadné nezméni, nezméni-i se zasadné prostfedky. A ty ma architektura nyni — od

devadesatych let — dispozici.“*

W. J. Mitchell jde o par krokt dal nez Oldfich Sevéik. Do vyvoje architektury v informa¢nim
svété piibird 1 cloveka jako uZzivatele, signal, ktery ho napoji do informacni sité, piistroj, ktery
mu zprostiedkuje komunikaci, a prostor, ve kterém se tyto prvky stietavaji. Mitchell se jako
architekt teoretik opird hlavné o dva momenty: 1) aplikaci toho, co nazyva umélou inteligenci,
na predméty kazdodenni potieby vcetné struktury budov a mést a 2) o piesun nékterych
hmotnych instituci do virtualni sféry. V obou téchto dé&jich vidi realné piilezitosti pro posun

kultury kupiedu — K vétsimu pohodli Cloveéka a k vyssi efektivité jeho ¢innosti. Oba dé&je

2 William J. Mitchell: Beyond the Ivory Tower: Constructing Complexity in the Digital Age, s. 1472-1473
% pielozil: Martin Jezek

> Coates, N.:Street Signs

% Sevéik,0.: Matrix, technokultura a virtualni architektura
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zjednodusi interakci Clovéka s pifedméty jeho denni potieby, posili socidlni soudrznost
obyvatel mést a vyrazné snizi zatéz, jakou civilizace znamena pro ptirodu. Moznosti, které
Mitchell vidi, jsou ale stdle jen moZnostmi a autor zduraziuje, Ze pravé nase rozhodnuti

ovlivni smér, kterym se vyvoj technologii vyda.

,»Pravé ted’ je vhodna chvile na to, abychom se znovu hluboce zamysleli nad
urbanistickym navrhovanim a pldnovanim a nové definovali ulohu architektury.
Muzeme mnoho ziskat, ale také hodné riskujeme. ... Musime se naucit stavét e-topie,
globaln¢ propojend meésta s elektronicky fizenym provozem na pocatku nového

tisicileti, >

Ptiblizme si nyni dvé zakladni vychodiska Mitchellova mySleni. Prvni moment, aplikace
digitalnich technologii na pfedméty kazdodenni potfeby, mizeme z jeho prace chapat jako
prevraceni virtualni reality naruby, respektive dynamické provazani realného a virtudlniho.
3D bryle nas nepienesou do virtualniho svéta, ale budou produkovat smiSenou realitu.
Objekty denni praxe budou obohaceny informacemi, které nam budu pomahat zorientovat se
Vv pouziti danych predmétti v kontextu nasich aktualnich potfeb. Autor takové objekty nazyva
»chytrymi misty.” Jsou to body nebo spiSe nastroje, ve kterych se setkava fyzické a
kybernetické skrze vhodné rozhrani. Takovym bodem nemusi byt samoziejmée pouze specidlni
bryle, které aplikuji virtudlni rozhrani na jinak , mrtvé* objekty, ale sama deska naSeho
pracovniho stolu, kuchyniska linka, nebo pfedni sklo naSeho vozu. Zcela zdmérné jmenuji
objekty, které byly jiZz v prubéhu poslednich let o rtizné funkce rozsifeny. Nemluvime zde
rozhodné v horizontu budouciho, ale pfitomného. Pfedni sklo naseho vozu nadm sdéluje
vzdalenost k vybranym objektim, napf. k automobilu pfed nami, a palubni pocita¢ vcas
aktivuje zachranny systém, pokud spocita, ze rychlost pfiblizovani vozidla pted nami je
nebezpecnd. Deska pracovni stolu slouzi jako obrovsky dotykovy display, ktery je navic
schopny automatického spojeni s elektronickymi pfistroji, které na ni umistime. Nejen, Ze se
snimi dokaze komunikovat, napt. synchronizovat data, ale mize napiiklad zahajit dobijeni

jejich baterii.

*® William J. Mitchell: E-topia: Zivot ve mé&st& trochu jinak, s. 13
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,V ranych dobach rozvoje pocitacové grafiky jsme se seznamili s virtualnimi
predméty, které vypadaji stejné jako ty fyzické, ale na rozdil od nich mohou provadét
vypocetni tkony. Naudili jsme se malovat virtudlnimi S$tétci, skladovat digitalni
dokumenty ve slozkach... Bylo to, jakoby pocita¢ vysal z desky pracovniho stolu
fyzické predméty, které dobfe zname, a ty by zily sviij stinovy, magicky posmrtny
zivot. Nyni mizeme cely proces obratit: pomoci systému visacek a senzorti mizeme

zabudovat inteligenci do fyzickych produkti a umoznit jejich vzajemné propojeni.*>’

Mitchell tuto koncepci naprosto genialn¢ aplikuje na architekturu, kterou za¢ina pojimat jako
jakési rozhrani interakce se svétem. Zpusobem jakym ,,0zivuji objekty mohou ,,0Zivnout*
celé budovy. To je moment, ktery je pro nas nosny. Zatimco v prvni fazi jsou moznosti
digitalnich technologii vzdy tematizovany pouze jako pfilezitost k efektivnéjSimu dosazeni
starych cild — navrhnout a postavit budovu, ¢i systém, nyni Mitchell digitalni technologie
stavi na za¢atek i konec procesu. Tedy sama povaha architektury se digitalizuje — architektura
navazuje svoji existenci na ko-existenci s digitalnimi technologiemi. Budovy se stavaji

~Chytrymi misty*, které interaguji s jejich uzivateli.

Druhym opérnym bodem je vyuziti internetu a digitalnich technologii k uSetfeni Casu a
energie. Mitchell stavi na pfedpokladu, ze vétSina Cinnosti, které provadime na zdkladé
kazdodennich funkci ve spolecnosti, je pro spolecnost i pfirodni zdroje nepfimefené naro¢na
¢i draha. Ve vyuziti digitalnich technologii vidi moznost zjednodusit a zefektivnit dopravu,
bydleni, praci... Piedpokladd novou diverzifikaci prostoru, ¢innosti a véci na ty, které jsou
ptitazlivé pro naSe smysly a zaslouZi si nasi pozornost — a na ty ostatni, které se mohou

automatizovat a virtualizovat.

Mitchell je idealistou jak spoleCenskym tak technologickym. Jakkoliv nam mtize byt jeho
piistup sympaticky, je nutné objektivné problematizovat néktera jeho vychodiska. Ve svych
koncepcich se autor opira o velice chatrnou piedstavu toho, co je to uméla inteligence,
idealizuje digitalni technologie jako autopoietické systémy>®, které jsou schopny samy sebe
programovat tak, aby dokazaly anticipovat nase chovani a potfeby a v pravy ¢as jim vyhovét.

Soucasny vyzkum a naSe vlastni zkuSenosti ukazuji, ze realita vyuZzivani technologii obecné

> William J. Mitchell: E-topia: Zivot ve mésts trochu jinak, s. 47
%8 Luhmann, N.: Socialni systémy
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neni tak snadnd, abychom viibec mohli tento cil formovat, natoz na né¢j dosahnout. I ptes sviij
idealismus nicméné popisuje realistické moznosti, jak digitalni média mohou s architekturou
fungovat ve vzdjemné symbioze. V E-topii Mitchell shrnuje zakladni principy navrhovéani

novych digitalnich systémt v architektute do péti bodu:
1) dematerializace (Uspora hmoty virtualizaci),
2) demobilizace (nahrazovani dopravy telekomunikaci),

3) hromadné personalizace (naplnéni potieb vSech uzivatelii bude presné personalizované, a

tedy efektivni),
4) inteligentni provoz (spotieba casové a mistné rozlozena tak, aby minimalné zatizila zdroje),

5) mékka transformace (zména struktury spolecnosti probehne bez S$kod, nebot’ bude v

,hehmotné* sféte).

Jeho ziejmy a explicitné vysloveny apel na spole¢nost, ktera se v pouzivani technologii musi
vydat vlastnim a spravnym smérem, musi nutn¢ vyznit naprazdno. Mitchell je v tomto sméru
v zajeti velkych vypravéni. Vyvoj technologii a internetu, jak mizeme jiZ nyni na zaklad¢
zkudenosti s klidnou dusi prohlasit, je rhizomaticky. Cim vice moci bude vkladano do rukou
kazdého jednotlivého uzivatele, tim silngj$i bude tento jeho charakter. Apelovat tedy na
spolec¢nost jako celek, aby si spravné vybrala je nepochopenim systému, ktery digitalni

technologie do spole¢nosti vnasi.

Internet a digitalni technologie ndm davaji do rukou nastroje, kterymi rozvijime soucasné
védy, at’ uz graficky design, architekturu nebo lékaistvi. Medidlni teoretici se tento vyvoj
snazi divat s nadhledem a upozoriiuji na negativa, které tento rozvoj ma v oblasti pisobeni na
socialni a psychické struktury, které vnimaji jako hodnotné. Probihajici zména ma vsak jesté
jiné aspekty. Z virtualnich nastroju, které vyuzivame pro tvorbu reality, se stavaji realné

nastroje pro tvorbu prostredi, které¢ uz dale nemtizeme nazyvat virtualnimi.

Vidime, jak digitalizace specifickych technologii tvorby za¢ina ovliviiovat architekturu, ktera
vzdy upeviiovala kulturni paradigma a méla by, jak fika Oldfich Sev¢ik, ,,petrifikovat ducha
doby.“*® Ackoliv v nas spojeni duch doby vyvolava nostalgickou vzpominku na spasnou
moznost naSich déda pfilnout k velkym vypravénim, které lidem dodévaly motivaci a

umoznily jim koncentrovat tvaréi silu jednim smérem, je toto slovni spojeni jisté stéle

% Sevéik,0.: Matrix, technokultura a virtualni architektura
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aktualni. Entusiasmus, ktery vyvoj digitalnich technologii a internetu vyvolava, ndm dovoluje

polozit si nepiijemnou otazku:

Neni v poslednich letech zapadni civilizace zcela pohlcena velkym vypravénim o novych
prilezitostech, které ptinasi digitalni technologie a internet? Netvofime jako reakci na znacné
neutéSenou ekonomickou a politickou situaci ve svété novy grand réecit o prileZitosti pro
rozvoj demokracie skrze moc a svobodu individua a o rozvoji individua samého diky

digitalizaci jeho néstroji a prostiedi v E-topii®*?

Proti vIné utopickych vizi a predstav idealistickych zastanct digitalnich technologii stoji
prakticky cela filosoficka tradice druhé poloviny 20. stoleti, kterd na sebe bere Ukol kriticky
hodnotit a demaskovat zmény, které v kultufe probihaji. Pfi napliiovani takového ukolu je
tézké zlstat skutecné neutralni, nevymezit se vic¢i pfichazejicim zménam se strachem, ze
digitalni revoluce, kterou dnes uz asi nelze odvratit (pro¢ taky), zni¢i v kultufe to, na co se
upiname. Po 60. letech, kdy Marshall McLuhan vydal Gutenbergovu galaxii, a zapadni
kultura proZivala kratkou dobu technokratického optimismu, najdeme ostrou kritiku takovych
zmén v dile Paula Virilia i Viléma Flussera, ¢asteéné i u o hodn¢ otrlejSiho Baudrillarda. Tyto
kritické tendence Cerpaji svoji silu jesté ze zacatku 20. stoleti, zejména potom z tradic

frankfurtske Skoly a zejména pak Kritické teorie Maxe Horkheimera a T.W. Adorna.

Varovani ani zjevnost demaskovanych pretvaiek a ztrat, které nastupujici vlada systému
digitalnich médii pfinasi, v§ak neméni nic na faktu, Ze Zijeme v obdobi sametové revoluce, jak
o ni, pfiznejme si velice ideologicky, mluvi W. J. Mitchell ve své E-topii®’. Ten predpokladé
tiché provazani starého systému s novym, které se bude dit na rozdil od pfedchozich revoluci
bez ztrat na majetku, vzhledem k tomu, Ze se dé&je na poli virtualniho. Varovani jsou ale
zbyte¢na mozna dokonce pokryteckd, protoze my jsme jiz pfipraveni pfijmout novy systém,
jsme pfipraveni riskovat a zbavit se starého uspoiadani. Celou situaci mizeme ilustrovat

srovnanim dvou udalosti posledni doby.

Zvoleni Baraka Obamy vyvolalo v kruzich internetovych bloggerii obrovskeé diskuze, protoze
Obama jako prvni dokéazal ve velkém méfitku a efektivné vyuzit internetu jako
marketingového nastroje s cilem ziskat piiznivce a finanéné podpofit svoji kampan. Jeho
vitézstvi, které se v pocatku volebni kampané mohlo zdat jen malo pravdépodobné, bylo

dosazeno s masivni pomoci uzivateli socialnich siti, jako je MySpace, nebo Facebook.

% William J. Mitchell: E-topia: Zivot ve mé&st& trochu jinak
8 William J. Mitchell: E-topia: Zivot ve mé&st& trochu jinak
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Vsichni internetovi idealisté tak méli divod slavit: Obama vyuzil silu jedince a s malymi
ptispévky od jednotliveti porazil republikansky korporatni kolos. Nékolik mésict potom
vystupuje ve zcela jinych souvislostech viceprezident Evropské komise Jacques Barrot,
odpovédny za spravedlnost, svobodu a bezpecCnost, se svym varovanim pied zneuzitim

osobnich dat na socidlnich sitich, jmenovité na siti Facebook.

»Jacques Barrot upozornil, Ze socidlni sit¢ vyuzivaji ke Spehovani svych zaméstnancia
nektefi zaméstnavatelé. Data také mohou byt zneuzita k aplikaci cilené nevyzadané

reklamy.“®2

Toto varovani mohlo pouze vnést ismev do tvari uzivatelll socidlnich siti, protoZe v soucasné
spolecenské situaci se na n¢j nemizeme divat jinak nez na podobnd varovani pted ztratou
soukromi, kterd provazela napt. boom mobilnich telefont. Ztrata soukromi v jeho soucasné
podobé je prost¢ maliCkost, kterou jsme ochotni obétovat vyhodam, které nam Web 2.0

nabizi.

Obyvatelé nového prostoru

KdyZ se objevi zcela nova technologie, 1lidé obvykle nevédi, jak s ni zachézet. Naprosto
logicky vychazi ze svych zkuSenosti stechnologii, kterd je té nové nejvice podobna, a
ptizptisobi ji tomu, co uz umi. Teprve postupem Casu odkryvaji nové moznosti, které jim
takovy objev skutecné dava. VSichni si jist¢ pamatuji fotografie prvnich automobill, které
vypadaly jako kocary, kterym n€kdo ukradl koné. Podobné i film poslouzil nejprve jen jako
zabavny prvek spektaklu. Vyvoj digitalnich technologii byl podobny a je tfeba si uvédomit,
v jaké fazi Zijeme my. Zijeme v ptelomové dobg, kdy se prvni faze vyuziti internetu pomalu
proménuje v tu dalsi, a kdy se pomalu za¢indme na prvni etapy vyuZiti internetu a digitalnich

technologii divat se stejnym ismévem, jako na jizdu na kostitfasu.

Kdyz se zacal internet $ifit mezi uzivateli na celém svété, bylo celkem brzy jasné, Ze jeho
vyuziti povede k radikalnim zménam v komunikaci. Informace se mohly extrémné rychle
dostat z mista na misto a celek vSech informaci byl v naSich piedstavach na internetu
Vv textové form¢ dostupny. Tuto predstavu krasné ilustruje piipad z 90. let, kdy jeden Sikovny
podnikatel v Ceské republice za¢al nabizet struény obsah internetu asi na deseti CD. Nabidka
takového ,internctu“ stavéla na textové a do jisté miry i textové-linearni piedstavé

obycejnych lidi o informacich a o tom, jak se informace ve svété vyskytuji. Slovo linearni zde

82 7iv&.cz. [online][cit. 2010-6-6] < http://www.zive.cz/Bleskovky/EU-varuje-Facebook-je-nebezpecny/sc-4-a-
145442/default.aspx>
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pouzivam v kontrastu k na prvni pohled sitové struktufe hypertextového internetu. Ackoliv
vsak byl internet pfed deseti lety oslavovan pravé pro svoji nelinearnost, je bez pochyby, Ze
nase vnimani jeho obsahu se od té doby radikdlné¢ zmeénilo. Informacni sit' byla tehdy
zalozena na moznosti referovat, tedy kontextové odkazovat tak, aby si ¢tenaf mohl rozsifit
povédomi o daném tématu. Informace byly pojimany jako nehybna data, ktera jsou nekde

umisténa. Genialita internetu spocivala v tom, Ze jsou nam tato data kdykoliv pfistupna.

Internet presné podle motivu z predchoziho odstavce slouzil jako jakasi vSudypfitomna
kniha. Dnes vidime, Ze internet méni struktury v celé spoleCnosti a stary hypertextovy model
internetu se transformuje na to, co oznacujeme jako Web 2.0, resp. 3.0, atd. Termin Web 2.0
si za dobu od svého vzniku vroce 2004 ziskal pevné postaveni ve vSech teoretickych
diskuzich o internetu. S tim jak roste vyznam internetu pro komunikaci, obchod, marketing a
dalsi oblasti lidskeho snaZeni, dostava se fenomen Webu 2.0 do zajmu vSech aktivnich lidi
V zapadni spolecnosti. Jednotlivé aspekty, kter¢ Web 2.0 charakterizuji, maji jeden spolecny
jmenovatel: ¢tendt hypertextového internetu se méni na uzivatele. Uzivatel na rozdil od
Ctenafe muze aktivné ,,vyuzivat* moznosti, které mu internet nabizi formou rtznych aplikaci.
Tam v3ak vyvoj nekon¢i. Uzivatel se v poslednich 4 letech zacal opét proménovat. Jak rostly
technické moznosti aplikaci a vyvijely se programovaci jazyky, aktivni tiCast uzivateli méla
stale vice prostoru. Web 2.0 oznacuje situaci, kdy se hranice mezi uzivatelem a designérem
stiraji. UZivatel ma v rukou moc, pomoci které sam tvoii své prostiedi, dava mu obsah a
vytvaii vyznamy. S riistem vyznamu internetu pro stabilitu spolecnosti se Web 2.0 stava
novou piilezitosti pro novou demokracii, novym uskute¢nénim snu o svobodé. Pomijim zde
zamérn¢ kritiku, ktera se na koncepci Webu 2.0 snédsela zejména v jeho pocatcich. Tato kritika
ma ovSem puvod spiSe v pochybdch, Ze kontinualni proces zmén lze shrnout do jednoho
pojmu tak, jak to udélal otec zakladatel a autor terminu Tim O’Reilly, ktery na tomto svém
tahu také vyde¢lal spoustu penéz. VSechny tyto pie jsou pro nas bezvyznamné, protoze zmény,

o kterych termin hovoii, jsou skute¢né a stejné tak skute¢ny je jejich dopad.

Web 2.0 je oznacenim pro principy a moznosti, které zacaly po roce 2004 internet ovladat, a
které davaji uzivatelim vice a vice prostoru a moci. Pokusim se nyni popsat zakladni
promény vyuziti internetu, které vedly O’Reillyho k tomu, Ze potfeboval celek téchto novych
jevu odlisit. Prvni zménou je proména chapani toho, co nazyvame softwarem. Od 80. let do
dnedni doby jsme zvykli na to, Ze si koupime program, ktery dostaneme zabaleny v krabici.
Tento program si nainstalujeme do pocita¢e nebo kamkoliv jinam jako tzv. desktop aplication.

Pokud mame to §tésti a je to dobry program, po hodinach praxe ho ovladneme, aniz bychom
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museli ¢ist navod. Tento model softwaru jako artefaktu je v zakladu spojeny s obchodnim
modelem velké softwarové firmy. Ta méa dobré zdzemi a jeji vyvojari produkuji mnoZzstvi
programil, které jsou spolu funkéng Gzce provazany.®® Web 2.0 na druhé stran& poskytuje
otevieny systém bez majitele, ktery je svazan pouze systémem protokolt a standardd. V ramci
tohoto systému vznikaji internetové aplikace, které jsou vSem vzdy pfistupné, a funguji jako
oteviend sluzba zdarma. Diky otevienosti systému je navic mozné pouzit programovaci kod
téchto aplikaci k vytvoreni personalizaci a dalSich aplikaci vychazejicich ze stejného modelu
(tzv. meshups). Vyhodou on-line sluzeb je to, Ze neustale pracuji s aktudlnimi databazemi

informaci, které sami uZzivatelé neustale obnovuji a roz§if‘uji.64
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Obrazek 3 - Firemni katalog jako nova vrstva v ramci Google Maps

Jsou to tedy pravé uzivatelé, kterym se dostavaji do rukou nastroje pro utvareni vlastniho
prostiedi. Ackoli samoziejmé nemlze mluvit o tom, Ze by se kazdy uzivatel stal takto
aktivnim pfi spoluutvareni virtudlniho prostiedi, pocCet aktivnich pfispévateli je stale
obrovsky. Idealist¢ mluvi o kolektivni inteligenci, ktera vznikd efektu ptispivani uzivatela.
Nejznadméjsi projektem Webu 2.0 v oblasti znalosti je samoziejmeé Wikipedie. Kritici tvrdi, Ze
kolektivni inteligence je vSak spiSe kolektivni hlouposti a poukazuji na nekvalitni zaznamy ve
Wikipedii. Neuvédomuji si ale, Ze kolektivni inteligence, spociva zcela na jiném zakladé nez

na pilovani zaznami v encyklopedii. Diky algoritmim vyhledavacich systémt, které

%8 ptikladem takové firmy je naptiklad Microsoft nebo Adobe.
% Typickym piikladem je naptiklad aplikace Google Maps, nebo Last.fm.
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nahradily star§i princip rozsahlych databdzi odkazii, mizeme nyni efektivné prohledavat
obsah celého webu. Jednoduse feceno, kolektivni inteligence je se projevuje pravé tak, ze
k jakémukoliv tématu jsme schopni najit vhodnou diskuzi, vhodné forum, kde najdeme feseni
svého problému. Ackoliv je Wikipedie obrovskym projektem typu Webu 2.0, ktery
nepopiratelné méni zpisob, jakym budeme v budoucnu pfistupovat ke vzdé€lani, neni klicova

pro principy fungovani Webu 2.0

Hlavni pfinos kolektivni inteligence je v tzv. efektu long tail. Long tail je oznaceni ptivodné
zavedené $éfredaktorem Gasopisu Wired Chrisem Andersonem®, ktery si viiml, Ze se na
internetu uplatiuji pravidla mocninného rozdéleni. To bylo vyuzito zejména v reklamé: malé
internetové stranky tvoii drtivou vétSinu obsahu internetu, proto byly vytvofeny reklamni
systémy®, které jsou schopny pracovat i na ocase internetu, nikoliv pouze v bodech
komunikacnich uzli, jako jsou portaly a dalsi strategicky vyznamné body.
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Obrazek 4 - Reklamni systém Google AdSense

Vyuziti efektu long tail v reklamn¢ je samo o sob¢ jednou z charakteristik Webu 2.0. Pro nas
je ale dulezité, Ze stejny princip funguje i v ramci kolektivni inteligence. Zdrojem informaci
tak nemusi byt pouze silny uzel jaky je pravé naptiklad Wikipedie, ale malé soukromeé forum
zcela na pokraji zajmu mainstreamovych wuzivateld, do kterého se diky algoritmu
vyhledavacich systému dostaneme a ziskame tam piesné ty informace, které potiebujeme pro
feSeni konkrétniho problému. Podobny efekt vyuzil pravé Barack Obama, ktery c¢ast
financovani své kampané svétil do rukou praveé jedinciim ,,na ocase® — tedy lidem, ktefi byli
ochotni pfispét na jeho kampan malé castky. Pravé tato strategie mu vyrazné pomohla

K vitézstvi.

»Inovace je, byla a vzdy bude o tom dat piilezitost tomu, co internetové odvétvi

nazyva long tail. Nejlepsi vladni politika pro inovace je Zadna politika - respektive

% Anderson C.: Wired Blog Network. [online][cit. 2010-6-6] <http://www.longtail.com/>
66 Typickym ptikladem je aplikace Google AdSense, v naSem prostiedi je to napf. reklamni systém Etarget - viz
obr. 4
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udéleni svobody. Internet je nastroj, skrz ktery se takovd svoboda miize projevit.“67

Od pasivniho divaka k aktivnimu uzivateli

,, Ve velkych déjinnych obdobich se s celkovym
zpusobem existence promeénuje u lidského
kolektivu také druh a zpusob smyslového

vnimani«%8

Walter Benjamin nas takto uvadi do problematiky, kterou zkouma ve svém slavném a
v poslednich letech tolik citovaném dile Umélecké dilo ve véku své technické
reprodukovatelnosti. V souvislosti se vznikem novych uméleckych forem, tedy s objevenim a
postupnym usazovanim novych médii, pozoruje Benjamin vznik nové formy vnimani. V
kontextu jeho dila to byla zejména fotografie a film. Rozptyleni, jak tuto novou formu
vnimani pojmenovav, stavi do protikladu k ptuvodni formé kontemplace, ¢i sousttedéni, ktera

je v jeho systému spojena se star$imi, auratickymi®®, uméleckymi dily.

Benjamintiv koncept vychazi ze specifického, pro jeho dobu charakteristického chapani
publika, resp. masy a masového publika. Toto chapani predeterminuje piistup k publiku jako
v jistém smyslu pasivni instanci ztracejici se v proudu diktatu média’™. Takovy pohled se viak
v prubehu 20. stoleti méni, aby se ustalil na pomérné mnohovrstevnatém pojeti masového
publika jako spise aktivniho a rozélenéného, ackoliv jisty negativni aspekt vychazejici
z pojmu masovy vném stale pietrvava.”r Rad bych zde oviem ukazal, Ze s néastupem

digitalnich médii zacalo dochazet opé€t k nové proméné, kterd kulminuje v téchto letech.

% THE ECONOMIST.A special report on innovation: The age of mass innovation. 13. fijen 2007. The
Economist. Volume 385, n. 8550. London: The Economist Newspaper Limited, 2007. 13. #jna - 19. fijna 2010.
S. 23

®® Benjamin, W.: Dilo a jeho zdroj, s. 20

* Podle Benjaminovy koncepce ztraci umélecké dilo diky moznosti snadné reprodukce auru, ktera zavisela na
jeho jedine¢nosti v prostoru a éase. Benjamin tuto ztratu vnima velmi silné jako likvidaci uméleckého dila. To
bylo jako takové zakotveno ve svém ritudlnim pivodu, ztrati-li ho, tedy nemtizeme-li na umélecké dilo
,.prikladat métitko pravosti®, potom se podle Benjamina méni i celd funkce uméni. ,,Na misto jeho ritudlni
zakladny nastoupi zakladna konstituovana jinou praxi: politikou.” — srov Benjamin, W.: Dilo a jeho zdroj, s. 20-
22

® Srov. Benjamin, W.: Dilo a jeho zdroj, s. 38

™ Srov. McQuail, D.: Uvod do teorie masové komunikace, s. 57 - 58
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Jan Jirdk a Barbara Kopplova ukazuji zakladni piedstavu, jakou spole¢nost o funkcich médii
mé, jako pfimo zavislou na hlavnich funkcich komunikace.”” Odkazuji se v tomto sméru na

Lasswella’ a Wrighta':

»Podle n&j jsou hlavnimi funkcemi komunikace ve spoleénosti neustalé ziskavani a
predavani poznatkii o prostfedi (informaci), vytvafeni vztahi mezi jednotlivymi

soucastmi spolecnosti (korelace) a ptenos kulturniho dédictvi (kontinuita).“75

Wright nicméné ptidal jesté dalsi funkci médii, a sice funkci zdbavni a McQuail ® dopliuje
funkci mobilizaéni.”” Srovname-li si tyto funkce zhruba s pojetim novych médii — filmu a
fotografie — v Benjaminové eseji, vidime, Zze u vétSiny téchto soucasti dominuje pasivni
pfistup divaka. Tato pasivita je vSak pomérné problematickd. Co se tyce komunikacniho
aspektu piedavani informaci, a pienosu kulturniho dédictvi, Benjamin redukuje motivy
divakul k recepci na pouhy apaticky odpocinek. To je dano také tim, ze Benjamin automaticky

sjednocuje obecenstvo novych médii s masovymi pfijemci, které charakterizuje toto pojeti:

,» ... vétSina obyvatel mést se musi v kancelatich i v tovarnach, kontrolovana piistroji,
vzdavat v pracovni dobé své lidskosti. Kdyz ptijde vecer, zaplni tytéz masy saly kin,

aby na oplatku piihlizeli tomu, co jim poskytuje filmovy herec, L8

Ackoliv je tento uryvek vytrzen z kontextu, ve kterém se Benjamin zabyva roli herce na
filmovém platné, jez pii hrani neni vystaven reagujicimu publiku, ale pasivnimu pfistroji, je
jasn¢ vidét, jaky charakter Benjamin publiku pfisuzuje. Je zde velmi zveli¢en aspekt zédbavni,
ktery sice z podstaty nemusi byt spojovan s pasivitou, ale v kontextu divaki sedicich ve
filmovém séle a pfijimajicich film, zcela jisté je. Komunikacni aspekt korelacni je ale naopak
momentem pozvedani mas z pasivity. Je to motiv snahy nalezet do, ¢i podilet se spolecné na,
ktery masu spojuje a generuje z ni spontanni aktivitu skrze neustalou a velmi pozornou kritiku
objektu pozorovéni. Film totiZz k tomu podle Benjamina vybizi svou schopnosti zaméfovat se

na detaily a aspekty skute¢nosti, jaké by lidské oko normalné€ nevidélo.

V souvislosti s dalsim vyvojem technologickym a pfichodem novych masovych médii jako

jsou televize a pozdéji digitalni média, se musime divat zpét s jistou opatrnosti. Vymezovani

2 Srov. Jirdk, J., Kopplova, B.: Média a spolec¢nost, s. 59

"® Lasswell, H.: The Structure and Function of Communication in Society, s. 32 - 51

™ Wright, C. R.: Functional Analysis and Mass Communication, s. 606 - 620

> Srov. Jirék, J., Kopplova, B.: Média a spolenost, s. 59

"® Srov. McQuail, D.: Uvod do teorie masové komunikace, s. 102 - 103

" Srov. Jirdk, J., Kopplova, B.: Média a spolecnost, s. 59

"8 Benjamin, W.: Dilo a jeho zdroj, Odeon, Praha, 1979; z némeckého originalu pielozila Véra Saudkova; s. 28
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pusobnosti riznych médii nam ukazuje, ze hranice mezi médii byly vzdy spiSe utvoieny nez
nalezeny. Po piichodu nového technického medialniho objevu je vétSinou naprosto nejasné,
v jakych mezich se nakonec takovy objev uchyti a jakou roli ve spole¢nosti bude hrat.
V prvnich stadiich je médium vzdy vyuzivano spiSe experimentalné¢ a Casto se ma za to, ze
bude v budoucnu slouZit zcela jinym t¢eltim, nez potom doopravdy slouzi. Teprve vzajemnou
interakci vlastniho média a spolecenskych struktur se to které médium usadi, co se tyce jeho
funkce. Casto je otizkou pro¢ a jak. Tento problém si mizeme uvédomit pravé zejména,
pfipomeneme-li si experimentalni zacatky fotografie a filmu, které zcela jisté nebyly masové.
Ale pravé tak dnes, kdy vyrobce nového pfistroje ¢i technologie mize Casto jen nepiesné
odhadnout jeho vyznam pro spolecnost. Piikladem je zde zcela jist¢ ARPANET a jeho dalsi

vyvoj vedouci k proméné celé medialni sféry.

Je nesporné, ze digitalni technologie vlozili do rukou ¢lovéka moc, kterou diive nemél. Bylo
by nesmirné zajimavé sledovat cely historicky vyvoj z pohledu moci, kterou jednotlivci dava
do rukou dominantni zptisob komunikace t¢ které doby. Celek takového vyvoje je jen velice
tézko postizitelny vzhledem k roli, jakou ma zplisob komunikace na kulturu. Dalo by se také
fict, ze timto celkem jsou celé d&jiny lidstva ¢i evropské kultury. Pro nas je aktudlni pouze
vyvoj ve 20. stoleti: geneze dnesniho uzivatele stoji na pasivnim posluchaci a divakovi, tak je
tematizovan frankfurtskou Skolou. Se vznikem novych medidlnich technologii se pomalu
zaCaly zvySovat naroky na publikum co do jeho participace na probihajici interakci.
Nejsiln€jsim hlasem byl v dobé rozvijejici se moci televize jisté hlas T. W. Adorna a jeho
koncepce kulturniho primyslu. Frankfurtskda Skola v této souvislosti reaguje na Waltera
Benjamina a jesté starSi tradice reprezentované napi. Le Bonem, které vnimaly divéky jako

ryze pasivni masu konzumenti.

,Lidska zavislost a poddajnost, ten 1bézny moment kulturniho priimyslu, by nemohl
byt popsan vérngji, nez jak to udé€lal americky respondent, ktery byl toho nézoru, ze
dilemata naSi doby by byla uzaviena, kdyby lidé jednoduse nasledovali vedeni
prednich osobnosti. Stejnou mérou, jakou kulturni primysl vytvaii pocit zdaru, pocit,
ze svét ma presné takovy tad, jaky pro néj kulturni praimysl zamyslel, okrada ¢loveéka
toto ndhrazkové uspokojeni, které pro né&j kulturni prumysl pfipravuje, o tu samou
radost, kterou ho predtim klamal. Vysledny efekt kulturniho prumyslu spociva v anti-
osvicenstvi, ve kterem, jak tika Horkheimer, se osvicenstvi, tedy progresivni technické
ovladnuti pfirody, stavd masovym klamem a je proménéno ve zpusob, jak spoutat

védomi. Brani tak rozvoji autonomnich a nezévislych jedinct, ktefi se mohou sami
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védom¢ rozhodovat a tvofit si Usudky. Takovi lidé jsou vSak ptredpokladem
demokratické spolecnosti, ktera, aby se mohla udrzet a rozvijet, potiebuje skutecné
zralé a dospélé osoby. Pokud byly masy svrchu nespravedlivé osoCovéany jakozto
masy, kulturni primysl rozhodn¢ patii mezi ty nejvice zodpovédné za jejich proménu
v tyto masy a za pohrdani, které k nim sméfuje. Soucasné jim brani se emancipovat,
k ¢emuz jsou lidé zrali do té miry, do jaké jim to umozni produktivni sily jejich

doby.“"

Byl to ale paradoxné sam kulturni pramysl, ktery zapocal sérii promén vedoucich k utvoteni
nékoho, koho v idealizované podobé muzeme vnimat jako aktivniho, autonomniho jedince,
ktery nejen, ze je schopen se védomeé rozhodovat a tvofit si tsudky, ale mize jako jedinec
ovliviiovat politické, socialni a architektonické prostfedi. Jest¢ vétSim paradoxem je, Ze
zejména v 80. a 90. letech byl timto hnacim motorem rychlého vyvoje pornograficky pramysl,
ktery investoval masivni prostiedky do technologického vyvoje a i pozdé€ji byl progresivni
silou vyvoje novych internetovych technologii a konkrétnich aplikaci. Ty byly vzorem pro
tvorbu zcela legitimnich tvircich uzivatelskych nastroji. Kulturni primysl, jakoZto primysl,
hledal zisk. Zisk generoval formou mediélni reklamy, kterou je potieba spravné zacilit. Vyvoj
digitalnich médii dal kulturnimu primyslu do rukou takové nastroje, které umoznily cileni
reklamy neustale zuzovat. Timto procesem pomalu kulturni primysl vkladal moc do rukou
jednotlivee, ktery svym jednanim a chovanim ovliviioval zadavatele reklamy — korporace a
investory. Ve chvili, kdy se v ramci koncepce Webu 2.0 uzivatel proménuje v samotného

tvirce, je proces dokonan.

Srozvojem novych komunikacnich struktur, které jsou charakterizovany uskutec¢fiovanim
projektu Webu 2.0, dochazi k radikalnimu piesunu moci ve spole¢nosti. Masa pasivnich
divakt tematizovana frankfurtskou Skolou se méni na individualni uZivatele, ktefi utvari své

socialni prosttedi.

Clovék: uZivatel

Za zady architektl povstavaji struktury, které si vyzaduji peclivé architektonické pléany,
struktury, které slouzi lidem k praci a odpo¢inku, struktury, v nichZ se lidé pohybuji, do
kterych pfichazi, a ze kterych odchazi. Novi architekti pracuji s daty stejnym zptusobem, jako

stafi architekti pracuji s prostorem. Oba druhy architektli maji praci roz¢lenénu podobnymi

& Adorno, T. W.: Culture Industry Reconsidered, s. 106; ptelozil Martin Jezek
44



fazemi a oba maji shodny cil: vytvofit pro lidi krasny prostor, ve kterém se budou citit dobfe,

ktery budou moci efektivné v praxi vyuZivat a do kterého se vZdycky radi vrati.

vvvvvv

kolem nés, ndm diky digitalnim technologiim pomohou omezit momenty nejistoty a frustrace
S predméty a systémy, které misto aby nam slouzili, brani ndm v naSich ¢innostech. Designéii
nam daji vice prilezitosti pozastavit se v tzasu nad krasou objekti ¢i jejich reprezentaci, které
nas obklopuji a umozni ndm neruSené délat to, co jsme dé¢lat chtéli. To plati pro obé sféry,

které se nadale budou prolinat: virtualni i realnou

K budoucnosti vzhlizime vétSinou spiSe s obavami, zvlasté v dobé velkych zmén a zvrati.
Tak je tomu i dnes, kdy, jak nékteti tikaji, ptichazi digitalni revoluce, které industrialni a post-
industrialni uspotfadani spole¢nosti a jejich instituci obrati vzhiiru nohama. Tato kratka prace
chtéla ¢tenafi ukéazat svétly moment téchto zmén: nad€ji na proménu nastroji bézného zivota,
proménu mésta, naSich domovl i povahy nasi prace v souznéni s tim, kdo jsme a jaké jsou

nase potieby.

Vyvoj zapadni a stile razantnéji i sv€tové spolecnosti je jiz naprosto nerozlu¢né svazan
s vyvojem digitalnich technologii. Moznosti, které digitalni technologie clovéku davaji,
ovliviiuji struktury spolecnosti 1 prostfedi na vSech myslitelnych urovnich. Masovost divaka
filmového platna se dnes v mziku proménuje na individualni moc zodpovédného obcana,
pasivita na aktivitu. Jednotlivec se nové pohybuje ve strukturach virtudlniho prostoru, se
kterym je nyni tieba zachazet stejné jako s prostorem reality. Nemame totiZ mnoho moznosti.
Digitélni technologie ndm dévaji jasn¢ najevo nase omezeni: limity vymezené nasi télesnosti,
ktera stejné jako strukturovala dosavadni lidska prostiedi, strukturuje i ta nova virtulni a

ur¢uje nas pohyb v rdmci nich.

Diky této nové strukturaci prostoru, kterda méni casové kontinuum komunikace, se proméiuje
i mocenska struktura spolecnosti. Dochazi k decentralizaci struktur, internet se stva rhizoidni
strukturou, ktera diky efektu long tail nechava jedince urcovat dalsi mista odstépt a vzniku

komunikacnich uzlu.

Uzivatel je pro téma této prace zcela kliCovym pojmem. Jde zejména o jeho vymezeni vici
ostatnim pojmiim, které specifikuji role ¢lovéka ve spolecnosti: divak, posluchac, navstévnik,
zdkaznik nebo i klient ¢i zakaznik. Samotné védomi ¢lovéka o roli, ve které v danou chvili

aktivné vystupuje, vyrazné ovliviiuje jeho chovani. Cilem webové prezentace je v tomto
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smyslu skrze rozhrani ovlivnit chovani ¢lovéka. Cilem uZzivatele je uskutecnit své védomé ¢i

nevédomé socidlni, politické nebo osobni zadméry.

Role uzivatele je ve spolecnosti pomérné nova a do dneSni doby asociovéana asi nejspise
s obsluhou riznych pfistroji. VétSina z nas denné pouziva tieba kavovar. Takova spojitost
tvofi hodné¢ vyznamovych oblasti, které maji vSechny jedno spolecné: ten, kdo néco pouziva,

je v danou chvili fyzicky nebo mentaln¢ aktivni.

Vyjdeme-li z piedpokladu, ze pii vzniku GUI vytvatime, podobné jako architekti, prostiedi
pro cloveéka, které mé navic plnit urcité funkce vychézejici z jejich potieb a slouzici jejich
charakteristiky uzivatele. Charakteristiky uzivatele mizeme rozdélit do dvou hlavnich skupin:
1) ty charakteristiky, ktere sdilime vsichni jako lidé, 2) charakteristiky, které se poji ke

specifickym cilovym skupinam.

Druhy bod je literaturou velice dopodrobna rozebran a navazuje na marketingova témata a
obchodni znalosti aplikované na design. Prvni bod je ale navrhaii GUI a informacnimi
architekty opomijen vzhledem k tomu, Ze je pro nas diky své vSudypiitomnosti jen tézko
tematizovatelny. Neni zde fe€C o ergonomii a pfizplisobeni vstupni zafizeni lidskym
pohybovym moznostem. Mluvime o schématech lidskeho mysleni, tendencich ve vnimani a

vztahovani se k objektim, byt’ virtualnim, v prostoru kolem nas.
Ptipomenime si tfi zpisoby plisobeni architektury ¢i designu na uzivatele.

e Umoznuji ndm na$ kazdodenni prakticky zivot. Diky designu mlizeme pracovat
S nastroji a vytvaret hodnoty.

e Vzbuzuji v nas pocit uZasu a udivu. DéElaji nam radost, zaujmou nas vibec tim, Ze
jsou.

e Frustruji nas, kdyz nefunguji a pterusi tak nasi kazdodenni cinnost, brani nam

Vv dosazeni na$ich cilu.

Jak muiize charakterizovat tyto 3 typické lidské momenty, které prozivdme dnes a dennc?
Prvni moment odpovida prirozenému Zivotnimu postoji, Vv némz netematizujeme objekty jako
takové, pouze je vyuzivame ke svym cilim. Martin Heidegger usazuje nasi existenci do
tohoto postoje v reZzimu nasi starosti o byti. Nase existence je vrzena do tohoto svéta tak, Ze se
k nému a objektim v ném, vymezuje vzdy pravé touto starosti. Prismatem nasi starosti o byti

tedy nahliZzime i na objekty v nasi blizkosti.
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»ZaloZime-li takovy stav, ktery nazveme pfirozenym zivotnim postojem, potom
VvV ramci tohoto postoje nahlizime véci, jako véci k uzivani. Tento pfirozeny postoj je

charakterizovén starosti o byti — obstaravéni, zafizovéani.“®

.»---Nijak si nepotfebujeme
- chceme-li napt. vyjit na ulici - ujasfiovat, ze je ticba oteviit dvefe a za timto ucelem se
nejdiive ptat ,,co dvefe jsou" a podle takového predbézného planu pak jednat. Znalost
povahy (vyznamu) véci je v ramci pfirozeného postoje, tzn. kazdodenniho jednani,
bezdétna, bezprosttedni, netematicka, nevyslovna, ma charakter zvyklosti a

zabydlenosti...“®!

Architekt, nebo obecnéji, jakykoliv designér smétuje k tomu, aby vysledek jeho prace umoznil
uzivateli setrvat v pfirozeném postoji maximalné dlouhou dobu. Pravé v pfirozeném postoji
totiz hrajeme své spolecenské role a plnime své funkce: délnik timto zpisobem obsluhuje stroj,
femeslnik vrtd vrtackou, kunsthistorik takto pouziva svoji knihovnu a vSichni timto zptisobem

pouzivame mésto, jeho budovy a instituce.

Produkt, at’ uz objekt, virtualni objekt, systém nebo budova, musi ,,byt uZivateli k ruce* v jeho
vrzenosti do svéta, tedy jeho starosti o byti. Zaroven musi byt produkt automaticky zatazen do
pojmového svéta cilového uzivatele tak, aby ho mohl bez otdleni zacit pouzivat. V tomto
smyslu musi byt tento objekt implicitné nitrosvétsky, musi navazovat na zabéhnuté vyznamové
linky. Kdyz architekt navrhuje budovu je jeho ukolem zajistit, aby navstévnik bez vystoupeni
Z ptirozeného postoje, tedy instinktivné, naSel tu ¢ast budovy, kterou hled4. Ten, kdo buduje
pocitacovy systém, musi stejné tak premyslet, jak zajistit, aby uZzivatel systém pouzival ke

svym cilim bez nutnosti zamyslet se nad vlastnim fungovanim systému.

Druhy a tfeti moment vychazeji naopak z postoje teoretického, ktery stoji proti pfirozenému,
jako moment, ktery bézné nazyvame zamyslenim. To jist€ neznamend, ze bychom v ramci
vykonavani naSich béznych rutinnich ¢innosti nemysleli. Pfirozeny a teoreticky postoj se
V nasi bézné Cinnosti prolinaji. Problém, ktery feSime, je tematizovan, pfistupujeme k nému
tedy vzdy v postoji teoretickém. Nastroje, které pfi feSeni problému pouzivame, jsou nam
nicméné pristupné v postoji piirozeném. Pokud nastroj selze ve své funkci, nebo jinak narusi
nasi pozornost, stane se tématem a piesune se z prirozen¢ho do teoretického postoje.82 V tu

chvili uz se nevénujeme problému, ale danému néstroji. Tato zména miize mit bud’ povahu

% Benyovszky L. a kol.: Filosofické propedeutika I, s. 12
8 Benyovszky L. a kol.: Filosofické propedeutika I, s. 12
8 Winograd, T., Flores, F.: Understanding computers and cognition, s. 36 - 37
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piijemného rozptyleni, nebo frustrace. Tyto moznosti jsou tematizovany v druhém a tietim

momentu.

Na teoretickém postoji je zprvu - vedle zakladniho rysu, tzn. vyslovné otazky po tom, co jsouci
vlastné je - napadny dalSi rys s onim zékladnim spojeny tésnéji nez se muze zdat:
Manipulovani s uréitou véci, jeji uzivani jako zékladni Zivotni zptisob vztahu k ni je v Gdivu, v
»pochybnosti”, v nude, ve hie zastaveno. Vlastné se v Udivu a pochybnosti (z hlediska
ptirozeného postoje) nijak k véci ¢inné nevztahujeme, nic nedélame. Zda se proto, Ze
teoreticky postoj" je svého druhu kontemplace. Ze totiz na rozdil od ptirozeného postoje,
postoje véci uzivajiciho a méniciho, teoreticky postoj spociva nikoli v pietvareni véci, nybrz v
pozorovani jejich povahy, v pozorovani co jsou, a jako takovy je ne¢inny. Charakteristicky

necinny stav pfi teoretickém postoji - oddé€leni se od véci — pieruseni vztahu Zuhandenheit.

... Takové chépani teoretického postoje jako necinného je pravdivé potud, pokud
chce fici, ze smyslem teoretického postoje neni primarné uzivani véci, nybrz budovani

vyslovného rozuméni vécem - poznéni.“®

Prirozenost

Kazdou prirozenost pozndavame a uchopujeme

skrze jeji charakteristicky tvar®.

Muzeme zde za slovo piirozenost dosadit i objekt naSeho zajmu - tedy néco, co bychom bez
rozmysleni charakterizovali jako vrchol nepfirozeného, tedy jako virtualni? Predpokladam
zde nahrazeni prostoru, o kterem mluvi Kratochvil, prostoru, ktery vychazi z tematiky
prirozeného svéta fenomenologie, prostorem virtualnim. Pokud bychom méli hledat rozdily
mezi prostorem, ktery bézn€ nazyvame skutecnym ¢i pfirozenym, a prostorem virutalnim,
najdeme je zejmena skrze definice matematické a fyzikalni. Je to zvlastni paradox. Jakkoliv
reduktivni maze byt exaktni pfistup matematiky v popisu pfirozen¢ho prostoru, a jakkoliv
p Esny mi 2 byt v popisu prostoru virtualniho, je to pravé moznost celkového popieni
fyzikalnich (fysis, tedy pri-rozenost) pravidel v prostoru virtualnim, ktera generuje hlavni
rozdily. V prostoru virtualnim nemusi platit zakladni matematicka pravidla, funkce, neplati

tam zakladni fyzikalni pravidla o pohybu, vaze. Diky virtualnosti prostoru mizeme z pohledu

® Benyovszky L. a kol.: Filosofické4 propedeutika I, s. 16
8 Kratochvil, Z.: Filosofie Zivé pfirody, s. 81
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fyziky a matematiky fict, ze prostor je pro nas prostfedim, ke kterému mame boZzsky vztah.
Nakonec ale zjistujeme, Ze jako lidé se k takovému boZimu prostoru vztahujeme stéle pouze

jako lidé a ptenasime do n¢j prakticky v§echna omezeni z prostoru realného.

»Zadnou ptirozenost si nelze predstavit bez jejiho prostoru, tj. bez urcitym zpiisobem
rozvrzené struktury souvislosti a pfrilezitosti. ... Kazdé vyhranéni vic¢i okoli je
soucasn¢ rozhranim, na kterém pfirozenost se svym okolim komunikuje: fidi se podle

struktury svého okoli a také strukturu svého okoli ovliviiuje.“*®

Moznosti lidského chapani jsou omezeny timto svétem. Setkavani se s objektem, at’
virtudlnim nebo redlnym ma podobny prib&éh. Moznosti nasi ptedstavivosti a moznosti
chapani virtualniho jsou nadhernég ilustrovany v perle cyber-punkové kultury: Neuromancer®.
Hacker se pfi pohybu ve virtudlnim prostoru, kam se napojuje skrz jisty pfistroj, pohybuje
V jakémsi prazdném prostoru, kde mize 1état. Program — tedy objekty jsou v tomto prostoru
reprezentovany hmotou s ruznymi tvary, kvalitou povrchu a s riznou velikosti, do které se
hacker mize dostat a piejit do jeji vnitini struktury. Dle hustoty této struktury pak odhaluje
zabezpeceni dan¢ho programu ¢i systému. Jde tedy o velice jednoduché paralely k tomu, co
zndme z naSeho prirozeného prostoru — prostoru, ktery popisuje fyzika a matematika.
Ocitdme-li se v ur¢ité roli ptred monitorem a ovladacimi prvky naSeho pocitace, vstupujeme
do tohoto virtudlniho svéta. Mistem pfistupu k objektim v ném jsou nam nastroje tohoto
sveta, které skrze kod metafor vyuzivame pro pohyb ve virtudlni, pro pochopeni vztaht

informaci, jejichz afinita je dana vzdalenosti stejné jako jejich vnitini strukturou.

,Kazda pfirozenost se vynofuje zneurcitosti skrze Strukturu moznosti svéta, do
kterého tim vstupuje- a timto svym uskute¢iiovanim, kazda piirozenost svét obohacuje
nejen o né&jakou novou véc k uchopeni, ale zasahuje do celostni struktury svéta jako

prostoru souvislosti.“®’

Vezmeme-li matematicko-fyzikalni popis svéta, resp. prostoru, ma takovy prostor

“... jednu vlastnost velmi uzite¢nou pro praxi: je linearni, vzdalenost je pienositelnou
veli¢inou jednoduché povahy (skalarni). Dalsi prakticky uZziteCnou strankou tohoto
vykladu prostoru, je, Ze mizeme byt pochopen jako prazdnota, ktera je tu a tam

vypliiovana hmotou, hmotnymi objekty, které se v takovém prostoru vyskytuji. Prostor

8 Kratochvil, Z.: Filosofie Zivé pfirody, s. 81
% Gibson, W.: Neuromancer
8 Kratochvil, Z.: Filosofie Zivé piirody, s. 82
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je pak prazdna prilezitost k vyskytu a latka je vyplni mista (vyskytu objektu) a
neovliviluje prostor jak jinak neZ zabranim mista. Takové uchopeni prostoru je ideélni
pro snadnou konstruovatelnou mechanismt a pro mechanisticky vyklad svéta. Neni
v ném vSak misto pro zddnou pfirozenost, neni v ném misto pro jinou zménu nez
zménu mista (polohy) a neni v ném pfilezitost pro jiné vzijemné vztahy nez pro

7. 7w /4 4 4 . O 5588
vzajemné Stouchani sousednich objekti.

Je zajimavé, Ze pii tvorba prostoru, ktery jsme mohli a stale miizeme navrhovat jakymkoliv
zpusobem, ktery ale obecné€ vznika zivelné pisobenim tisict lidskych individui (pfirozenosti)
je pravé tato mechanisticka ¢ast maximalné potlacena. Tedy objekty mohou navzajem zabirat
sva mista. Pokud ovSem sledujeme uZivatelskou piistupnost a tedy se snazime o vytvofeni
systému a rozhrani s co nejjednodussi cestou od autora obsahu k jeho piijemci, autor se v
maximalni mozné mitfe snazi dodrZovat fyzikalni zakony — tedy pokud se nékde objevi
funk¢ni okénko, musi objevit nékde, kde fyzikaln¢ v ramci platnych metafor systému dava
smysl. Animace, ktera k jeho objeveni vede, ma za ukol vysvétlit jeho polohu tam, kde pravé
je v daném case — fyzikalné logickym zptisobem. Tento novy prostor, ktery nam vznika kazdy
pracovni den pod rukama, se zakontim fyzikalné¢ a matematicky definovaného svéta vymyka,

ale neustale se mu snazi piiblizovat.

Orientace v prirozeném svété

Virilio ukazuje vyvoj, ktery zadina v renesanci vynalezem cocek, dalekohledi a jinych
vizualnich pomiicek a stale pokracuje jako postupné ruseni ¢i spiSe proménovani vztahli mezi
nami a vnimanou realitou. Virilio mluvi v souvislosti s technologickym vyvojem v renesanci
0 ruseni intervalu. Tvrdi, Ze naS vztah k vnimani okoli, pfesnéji geografie, se s pifichodem
optickych pomiticek a pristrojii na méfeni ¢asu zménil. Vniméni se stalo zéavislé na
zprostfedkovanych a tedy i ur€itym zpisobem pokiivenych déjich. To co vidime samy, bez
pomtcek, ma ovSem podle Virilia svoji cenu. Nase oddaleni se od svéta prirozené kognice

vede ke ztraté orientace - topografické amnézii.

Takova zména se projevi nejdiive na ruseni vzdalenosti. Vzdalenost a jeji vyznamové
spektrum jsou pro Virilia naprosto klicové. Tato vzdalenost totiz nejen ze definovala Cas, ale
dokonce organizovala a strukturovala nasi pamét’ a definovala moznosti naseho téla. Virilio,
tak jako mnoho dalSich, pouze poukazuje na technologie Sifeni informaci pomoci knihtisku,

postupné zaciStovani a zaoblovani uzivaného pisma pro dosazeni vétsi rychlosti ¢teni a dale

8 Kratochvil, Z.: Filosofie zivé ptirody, s. 83
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na vyvoj bezdratove komunikace. Vysledkem tohoto vyvoje je pak logicky zruSeni distance
mezi Clovékem a svétem. Geograficky chapany cas je tak zastaven. Virilio tuto udalost
spojuje s vynalezem televize, kterd podle né& spojuje transtextualni a transvizualni ve

vSudypiitomny okamzity audiovizualni mix.%

vvvvvv

pfenosu informace je ziejm¢ vztah, ktery vytvorfil mezi akceleraci a zménami fungovani
paméti. Jiz pomérné mnoho bylo feceno na téma tzv. televizni generace, ktera se neni schopna
soustfedit na psanou formu pfedavani informaci, protoze je zvyklad vnimat rychlé sekvence
televizniho vysilani. Virilio, jde daleko hloubéji. Jde k samym zakladim ustaveni nasSeho byti,
kdyz odkazuje na Bergsona a jeho koncepci védomi jako trvani.® Trvéni, rychlost, ¢i Cas je
v samém zakladu nasi existence. Je také podstatou nasi paméti. Mame-li Si v paméti uchovat
informace, data, pomaha nam, kdyZ si je uchovame v jakémsi vizualné ¢asovém rozvrhu.
Virilio ho nazyva mnemonickym upeviiovanim®. Uz Cicero, jak nam Virilio fka, pouzival
tuto metodu na zapamatovani delSich texta. Jednotlivé informace fadime do posloupnosti
paralelné k pfedstave, ve které prochazime néjakym dobfe znamym prostorem. Ke kazdému
prvku takového prostoru, tieba bytu, pak pfifadime urcitou ¢ast toho, co si potiebujeme
zapamatovat. Tato schopnost vSak slabne s tim, jak musime zpracovavat stale véts§i mnozstvi
obrazli, vzpomenime na neustalou vSudypiitomnost audio-visudlniho mixu televize, a jak se
§ifi uzivani nastroji okamzitého pfenosu informaci. Neni Cas ani prostor na vytvaieni
mentalnich obrazi, na kterych stalo mnemonické upevitovani. To vede ke kolapsu paméti a

tedy prozivani svéta v jeho ¢asové rozprostranénosti. Vzpomenime na Bergsona. Virilio pise:

,»Diky pracim jako byly ty od W.R. Russella a Nathana (1946), si byli védci védomi
vztahu mezi post-receptivnimi vizualnimi procesy a ¢asem. Uchovavani mentalnich
obrazli neni nikdy okamzité, musi se pfi ném zpracovavat samo vnimani. Ale je to

. g . Cr w92
praveé tento proces uchovavani, ktery je dnes odmitan.*

NaSe generace pak ma i problém stim, aby pochopila, co ¢te, protoze slova pred nami
neoZivaji - nepfifazuji se po vzoru mnemonického upeviiovani k pevnym bodim casové
posloupnosti. Virilio mluvi o visualni dyslexii, ktera dnes trpi ¢im dal vice 1idi.®® Tu lze

nejlépe popsat jako roztékanost oci, neschopnost udélat mezi jednotlivymi vjemy vnitini

8 Virilio, P.: The Vision Machine, s. 6
% Virilio, P.: The Vision Machine, s. 3
*% Virilio, P.: The Vision Machine, s. 7
%2 Virilio, P.: The Vision Machine, s. 8
% Virilio, P.: The Vision Machine, s. 8
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spojnici. Virilio tento proces ilustruje hned na pocatku kapitoly, kdyZ odkazuje na rozhovor
mezi Augustem Rodinem a Paulem Gsellem. Viriliovi se podafi ilustrovat onen moment
ptirozené kombinace jednotlivych pohledid do celku jakéhosi vnitiniho obrazu - vychazejici
v posledku z pohybu celého téla, z pfirozenosti a tedy viriliovsky redlného vnimani. Kdyz
totiz obchazime sochu, vykonavdme pohyb a vSechny pohledu na objekt naSe zajmu se
skladaji, aby vytvotili ptibéh pohybu a umoznili nam vidét tane¢nika napnutého k vyskoku a
odkazujiciho k celé sérii pohybu, ktera by mohla byt vyjadiena nejméné né€kolika vtefinovym
zdznamem, ktery by vSak pravdépodobné postrddal onu dynamiku. Dynamika a Cas jsou

uzavieny do bloku kamene.

Zména ve zpusobu vnimani pod vlivem technickych obrazii je jista. Nase pamét’, zahlcena
mnozstvim informaci, se za¢ina upinat k naprosto odlisnym opérnym bodtim, neZ tomu bylo
v minulosti. V prostfedi internetu se nelze pohybovat topograficky stejné, jako se pohybujeme
Vv realném fyzickém prostoru nasi té€lesnosti. Nicméné vzhledem k tomu, Ze k pohybu stéle
pouzivame nase vlastni smysly a pohyby naseho téla, mizeme se snazit o vyuZiti pfesné téch
momentt, o kterych Virilio mluvi. Specificky pohyb v kombinaci umisténi grafické
reprezentace toho, co si chceme zapamatovat, je v tuto chvili sou¢asti kazdého internetového
prohlizece. Text je ¢lenén jinym zpusobem, neZ tomu bylo v minulosti. T€kavy pohyb oka
uzivatele je lakan a vaben grafickymi reprezentacemi, které nyni jiz plnohodnotné nahrazuji
vyznam diive ukryty v textu. Zmény naSeho vnimani jsou reflektovany zvySenym vyuZitim
grafickych prvki a ty pak zpétné dale ovliviiuji naSe vnimani. Otazkou je, zda prave rozsirené
vyuziti grafickych prvki v grafech, ilustra¢nich obrazcich ¢i jednoduchych Sablonach spise
neodpovidaji prostorovosti lidského mysleni. Je jisté, Ze proména orientace nas bude stat
né&jaké usili a ze bude mit radikalni dopad na nasi pamét’. V tomto kontextu se nabizi moznost
srovnat Virilia a jeho strach s obavou Platénovou, ktery se velice nedobie nahlizel na vyuziti
pisma k zapisu toho, co bychom si jinak museli pamatovat. To bychom se ale dostali p#ili§
daleko od tématu. Je ziejmé, ze o ztraté orientace mizeme mluvit pouze pii Srovnani se
stavem, ktery byl v n&jaké jasné definované minulosti, nikoliv v obecné roving¢. U Virilia
nevidime zadné skute¢né pevné hodnoty naseho vnimani, o které je mozné se opfit v obecné
roviné. Mluvime-li o orientaci, odkazujeme se stale na ty stejné momenty clovéka, at’ jde o

orientaci ve svété urceného piirozenou kognici, nebo ve svété zcela virtualnim.
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Metaforicka relativizace realného a virtualniho

Lingvista George Lakoff a filosof Mark Johnson napsali na konci 70. let dilo, které ptes
vSechnu svou problemati¢nost, nebo snad praveé pro ni, zahybalo se strukturami lingvistickych
véd a s jejich epistemologickymi kofeny. Ve své knize nazvané Metafory, kterymi Zijeme
stavi autofi jakési lingvisticko - strukturalni zaklady pluralité¢ postmoderny - ukazuji, Ze

Vv podlozi pojmového systému obecné lezi metafora a jeji strukturace zkuSenosti.

V naSem kontextu maji jejich zav€ry vyznam, ktery autofi moznd pii tvorb¢é dila
neanticipovali, ktery vSak pfed ndmi jasné vyvstavd, mluvime-li o trhlin€ mezi realitou a
simulaci a naSem prozivani skute¢nosti. Vyzkum metafory je pro Lakoffa a Johnsona vlastné
jen prostiedkem, jak ukdzat zavislost pravdy na porozuméni. Fakt takové zavislost je vSak
naprosto revolu¢ni pro vyvoj formovani nasi, tedy zapadni kultury, a odkryva dosavadni

teorie pravdy jako mylné a neopodstatnéné. Jak autofi samy fikaji:

,Metafora je idealni pro vedeni takového vykladu, protoZze je to jeden

Z nejzakladnéjSich mechanism, ktery pro porozumeéni vlastni zkuSenosti méame.“%*

Z jistého pohledu by se mohlo zdat, Ze autofi pfichazi s né¢im, co uz bylo ddvno zndmé. Je
jisté, ze na tom ma podil i jejich americky ptivod, ktery je vSak 1 divodem, pro¢ se ndm jejich
piistup ukazuje jako natolik novy a dilezity, ze si buduje pozici respektovaného zdroje
vyzkumu v epistemologické oblasti lingvistiky jak v zamofi, tak v Evrop€. Nakonec i samy
autofi priznavaji fakt, ze velkou mérou navazovali na tradice fenomenologie, Wittgensteinova
pozdéjsiho dila a na dalsi mySlenkové zdroje. To, co je na knize tak zajimavé, je tedy
skutecné onen novy piistup k problému, ktery trapi lidstvo od samého pocatku filosofie —
problém vztahu jazyka, poznéni a pravdy. Struéné feceno se Lakoff a Johnson vydali cestou
lingvistiky a snaZzi se pomoci jejich experiencialistické teorie, kterou buduji a ukazuji na
metaforicky strukturovaném pojmovém systému, svrhnout nadvladu dvou myti zdapadniho
mysleni, jak je nazyvaji: objektivismu a subjektivismu. To ovSem vede k nutnosti redefinovat
pole poznani a pravdu, ktera se stava relativni k pojmovému systému. Jejich teorie ndm dovoli
vytvofit novy thel pohledu pro vnimani toho, co je realita a jak se utvaii naSe pfirozené

prostredi.

Podstatou metafory je chapani a prozivani jednoho druhu véci z hlediska jiné véci. Uved'me

piiklad jak fenomén, ktery povazujeme pouze za jazykovou zvlastnost, ve skutecnosti ptisobi

% Lakoff, G. - Johnson, M.: Metafory, kterymi Zijeme, p. 228
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skrze pojmovy systém na orientaci a strukturu naSeho jednani. Pro ptiklad se rozebereme
bézné fraze, které pouzivame, kdyZ mluvime o argumentaci, tfeba na firemnim jednani:
,Nikdy pii jednani neustoupi,” ,,Byl nucen branit svoji pozici,” ,,Jeho postoj byl pfili§
ofenzivni,* atd. Takoveé vyrazy v sobé skryvaji metaforicky podklad, ktery si v bézném zivoté
prakticky neuvédomujeme. Metafora, ze které vSechny tyto véty Cerpaji, je ,,Argumentace je
valka.” Co to znamend? Metafora ndm umozituje nebo nas spise nuti pfemyslet o argumentaci
¢i sporu jako o valce. Pokud bychom vychazeli pouze z této metafory, nemame jiny nastroj,
kterym takovy ,,slovni konflikt“ v hlavé uchopit. Metafora, kterou pouzivame pro strukturaci
skutecnosti, ndm umoziuje urCitym zpusobem skute¢nost pochopit, ale na druhou stranu

vyrazné determinuje moznosti, v jakych se pohybujeme.

Diky vztahlim, které jsou mezi jazykem, myslenim a jedndnim, takovym zptisobem o ,,sporu
¢i argumentaci nejen piemyslime, my tak i1 jedname a danou situaci tak dokonce prozivame.

Metafora je nastroj naSeho mysleni, skrze ktery chapeme svét kolem sebe.

,Metaforické jsou struktury lidského mysleni, které také strukturuji nase kazdodenni ¢innosti*
fikaji Lakoff a Johnson. ,Jedname v souladu se zplsobem, jak véci pojimame.“ Takova
provazanost ma dalekosahlé dusledky. Diive neZ se k nim dostaneme, musime se podivat na
linii vzniku pojmového systému vibec. To je totiz misto, kde metaforicka strukturace

skute¢nosti za¢ina.

V samém zakladu jazyka, naseho mysleni a tedy i chépani skuteCnosti jsou tzv. orientacni
metafory. K orientanim metaforam se vaze napf. zasadni strukturace pojmového systému
pomoci vertikaly - ,nahofe je dobfe, dole je S$patné“. Takova metafora tvoifi obrovsky
koherentni systém, ktery pronikd celym pojmovym systémem: ,,dobry je nahote, Stastny je
nahote, bohaty je nahote, atd.* Kazdé takové metafofe je vlastni vnitini systemati¢nost. Kdyz
plati, ze ,Stastny je nahote“, tak ,nédlada se mi zvedla® nemlze znamenat: ,Mam horsi
naladu.” Zaroven je zde mozné vidét jakousi hierarchizaci mezi metaforami. Metafora
,Nahote je dobie* tvofi cely koherentni systém metafor, které do né&j zapadaji. ,,Néalada se mi

zvedla® je konzistentni se ,,Stastny je nahote.

Nejzéakladngjsi hodnoty kultury jsou spojeny s metaforickou strukturou nejzékladnéjSich
pojmi, jako je pravé ona zminéna metafora, které podléha struktura skoro celého pojmového
systému — tieba ,,Cim vic, tim lip“ je koherentni s ,,dobry je nahote*. Kazda metafora m4 ale
k dispozici mnozstvi zkuSenostnich podkladi — my si z nich vybirame na zakladé snahy o

udrzeni koherence v daném systemu. Kdyz ,,dobry je nahotfe” tak ,,§t’astny* tam bude taky.
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Podivejme se nyni na druhy typ metafor povstavajicich pifimo ze zkusSenosti — ontologicke
metafory. Ty vznikaji na zaklad¢ zkuSenosti s na$i télesnosti — SnaSi ohranicenosti. Jde
vlastn€ o metafory entit a substanci. Kontinuum skute¢nosti délime na individuélni entity za
ucelem kategorizace a identifikace. ,,Ustavujeme umeélé hranice, abychom ustavili fyzikalni
jevy nespojitymi.* fikaji autofi. Od nasi télesnosti se tvoii napt. metafory nadob. Kazdy jsme
nadobou: povrch odd€luje to uvniti a to vné. Stim souvisi i hluboko zakofenény pud
teritoriality. | zorné pole vnimame jako nadobu — vymezuje hranice Gzemi, tedy nadoby —
»Mam ho v dohledu.” Ontologické metafory uzivame i k porozuméni udalostem a ¢innostem,
které uchopujeme jako objekty, a k porozuméni déjam a staviim, které pro zménu chapeme
jako nadoby. Uved’'me piiklad: na zavod pohliZime jako na nadobovy objekt — zavodnici jsou
pak dalsi objekty uvnitt né¢ho — d¢j béhu je metaforicka substance — ,,Uprostied zavodu mé
dosly sily*. D¢&je jsou nadoby, do nichz lze umistit dalsi déje. Stavy jsou taktéz nadoby,

vezméme naptiklad frazi ,,Je v rozpacich®.

Nejzakladnéjsimi metaforami, bez nichz bychom nemohli komunikovat a orientovat se, jsou
tedy ty, které se upinaji na prosté fyzikalni pojmy — nahote/dole, uvniti/venku atd. Strukturni
metafory ndm ale umoznuji vic nez pojmy pouze orientovat (jako orientacni metafory) —

muzeme na n¢ odkazovat, kvantifikovat je.

,Dovoluji ndm pouZit jeden pojem, ktery je sam osobé jiz vysoce strukturovany, ke

strukturaci pojmu jiného.“

Jednoduse feceno, strukturni metafory operuji s celymi skupinami zkuSenostnich gestalti,
které uZivaji krozSifeni moznosti porozuméni u pojmu, ktery je zkuSenostné méné

strukturovan - tedy hlavné pojmu abstraktnich.

»,Nas pojmovy systém je tedy skrze gestalty zakotven v naSich zkuSenostech se
svétem. Typ pojmového systému, kterym disponujeme, je produktem toho druhu

bytosti, kterymi jsme.“%

Jakym zplsobem ale muzeme s pojmy zachazet? Autofi se ptaji po ovladaci s kterym
bychom mohli k pojmu piistoupit. Definice pojmu lezi vzdy v oblasti zakladni zkuSenosti,
ktera je definovana zkuSenostnimi gestalty. ZkuSenosti se tvoii pii kontaktu s danou véci,

resp. s jejimi vlastmi. Zde ptichazi Lakoff a Johnson opét s revolu¢ni myslenkou. Vlastnosti

% |akoff, G. - Johnson, M.: Metafory, kterymi Zijeme, p. 80
% |_akoff, G. - Johnson, M.: Metafory, kterymi Zijeme, p. 134
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veéci podle nich nejsou inherentni, ale naopak vystupuji ze zplisobu, jakym k vécem

pfistupujeme. Vlastnosti tedy nemaji inherentni, ale interak¢ni charakter.

Cy e, . o Larx . o 97
»Gestalty, z nichz véci chapeme, se rodi z nasi zkusenosti ve svéte.*

Objektivni vysvétleni naproti tomu zafazuje véci do kategorii podle jejich inherentnich

vlastnosti.
Tato otevienost se ukazuje pravé na vytvareni novych metafor.

»Imaginativni, tvir¢i metafory jsou schopny dat ndm nové chépani vlastni

zkusenosti.«“%

Siroka akceptace nové metafory, kterd z ni udéla tzv. metaforu konvenéni, &i zékladni je
podnétem skuteéné kulturni promeény — promény paradigmatu porozuméni. Je to tedy

metafora, ktera takto tvori skutecnost.

., Vytvaii vlastné strukturu podobnosti mezi jednotlivymi sobé si odpovidajicimi -tedy
koherentnimi zkuSenostmi. A je to pravé metafora, kterd tyto zkuSenostni, sobé&
koherentni celky vysune do popiedi k naSi pozornosti a umozni nam tak prozivat

skute¢nost.*%

Nesmime ov§em zapominat na vzdy ptitomnou druhou stranku takové funkce metafory. Novy
okruh skutecnosti je vzdy vykoupen zatlaCenim jiného okruhu do pozadi. Skutecnost se tak

vlastné stava relativni k pravé platnému metaforickému diskurzu pojmového systému.

S timto zavér na paméti miizeme chéapat internetovy prostor jako rozprostranénost skutecnosti,
kterou se nam dafi Clenit pomoci stejného metaforického systému, jako nasi béznou realitu
mimo pocita¢. Pokud nam konkrétni GUI umozni pfi orientaci, pfijimani i vysilani informaci
vyuZit metaforicky systém naSi bézné existence, neméli bychom mit Zadny problém piijmout

takové rozhrani za sob¢ vlastni - za pfirozeny prostor.

Velké pribéhy nasi doby
Do naSeho chapani reality a prostoru velkou mérou zasahuje naSe pochopeni komunikace. Na

zavérech predchozi kapitoly postavme nyni ¢teni koncepce Jamese W. Careyho, ktery ukazuje

%" Lakoff, G. - Johnson, M.: Metafory, kterymi Zijeme, p. 138
% |_akoff, G. - Johnson, M.: Metafory, kterymi Zijeme, p. 155
% akoff, G. - Johnson, M.: Metafory, kterymi Zijeme, p. 166
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dva druhy pochopeni komunikace. Metafora hraje v takovém pochopeni dominantni Glohu a
tak ovliviiuje grand récit, ktery strukturuje v tuto chvili naSe chapéani prostoru a komunikace.
James W. Carey ve své, u nas ne zcela znameé knize, Communication as Culture; Essays on

Media and Society'®

analyzuje vybrané socialni aspekty komunikace prismatem americké
kulturni tradice. Ackoliv je ndm Evropanim prvek americké tradice spiSe cizi, a pfi
kombinaci slov americkd kulturni tradice zac¢iname premyslet, jak dlouho musi kultura
existovat, abychom mohli uvazovat o tradici, Carey piinasi svézi vanek do diskursu
evropskych debat o médiich, kdyZz se zamysli nad vyznamem slova komunikace a

zkuSenostmi naSi praxe, které toto slovo vymezuiji.

Pfijima dva hlavni kulturni vyznamy komunikace a zplsoby, jakym ji tematizujeme. Ty

vymezuje jako pirenosové pojeti komunikace a ritualistické pojeti komunikace.

Pienosové pojeti komunikace je v nasi a mozna i ve vSech ostatnich industrialnich kulturach
nejbéznéjsi a dominuje pod pojmem komunikace mezi souc¢asnymi slovnikovymi hesly. Je
definovano terminy jako sdélovani, posilani, prenos, nebo predavani informaci a je utvoieno
podle zemépisné a dopravni metafory.“'®* Carey presvadéivé ukazuje, Ze pohyb zboZi i lidi
Z mista na misto byl spole¢né s pohybem informaci jesté v 19. stoleti popisovan spoleCnym

terminem. Komunikaci v tomto smyslu interpretuje i z mocenského hlediska:

,,Od Cast, kdy byl horni a dolni Egypt spojen pod prvni dynastii aZ do vynalezu
telegrafu, doprava a komunikace byly neoddéliteln¢ spojeny. Pokud mély mit zpravy
pienasené v rukou posla nebo mezi vazbou knihy Zadany efekt, musely byt rozesilany
velmi rychlou formou dopravy... Nase zdkladni chépani komunikace zlstava
v nejhlubsich kofenech naseho mysleni zaloZzeno na myslence pfenosu: komunikace je
proces, kterym jsou zpravy pfendSeny a distribuovany v prostoru za ucelem ovladnuti

vzdalenosti a lidi.«1%2

Velice dilezitym aspektem pienosového pojeti komunikace je jakysi naboZensko-myticky
moment, ktery prenosu informaci z mista na misto piikladame. Carey tento moment ilustruje
na migraci evropskych protestanti do Ameriky s vidinou rozsiteni dobré zvésti kiestanstvi a
zalozeni jakési nové zaslibené zemé. Jakkoliv ndm tento moment mulze piipadat cizi,

dokazeme si jist¢ predstavit ideu, kterd tyto obrovské skupiny lidi zene kuptedu. Pohyb

190 Carey, W. James: Communication as Culture; Essays on Media and Society
191 Carey, W. James: Communication as Culture; Essays on Media and Society, s. 15, pielozil Martin Jezek
192 Carey, W. James: Communication as Culture; Essays on Media and Society, s. 15, pielozil Martin Jezek
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prostorem byl pro tyto uteCence jednanim spasy. I kdyz v poloving 19. stoleti telegraf pterusil
vyznamové spojeni dopravy a komunikace, nezruSil pocit uspokojeni, které nam pocit
doruceni informace ptindsi. Schopnost komunikovat patii neodd¢litelné k tomu, co z nas déla
toho, kym jsme. Pfidrzime-li se fenomenologické tradice, zjistime, Ze komunikace pro nas
neni pouhym nastrojem, ktery pobyt vyuZiva ve sve starosti o byti. Cela evropska tradice
tematizuje komunikaci jako prostiedek vymezovani nasi vlastni existence oproti svétu. Proto
patii pienosové pojeti komunikace k zdkladnim ptedstavam, které skrze metaforickou
jazykovou strukturu nechavaji vyvstat naSe ja. Struktura jazyka v nas navic posiluje spojeni
objektového chapani svéta s komunikaci, protoZe nas nuti tematizovat komunikaci pomoci

metafory dopravy — tedy skrze zbavovani se & odesilani a ziskavani &i p¥ijimani objektu.'®

Ritualistické pojeti komunikace, i kdyZ je v kontextu dneSni zapadni civilizace tematizované
jen velice slabé v porovnani se schématem pienosovym, je z téchto dvou pojeti daleko starsi.
V ramci ritualistické definice je komunikace spojena s pojmy jako sdileni, ucast, spojovani,
pratelstvi nebo vyznani stejné viry. Tento vymér je postaven na starobylé identité a sdilenych
kofenech pojmi jako béZnost, spolecenstvi, komunita a komunikace.’® Ritualistické pojeti
komunikace nesméfuje k rozsifovani zprav v prostoru, ale k udrzeni spolecnosti v ¢ase; nejde

o Sifeni informaci, ale o osvédcovani sdilenych nazort.

wJestlize je v prenosovém pojeti archetypalnim ptikladem komunikace rozsiteni zprav
napii¢ prostorem za uc¢elem ovladani, tak stejnym ptikladem v ritualistickém pojeti je

posvatny ceremonial, ktery sdruzuje lid do spoledenstvi.«'%°

Jsou pred nami dva velké ptibehy lidstvi. Na prvni pohled je také ziejmé, Zze obé pojeti
komunikace jsou konstitutivni pro lidska spolecenstvi a provazeji nas od samého pocatku
d&jin. Funkcei socialnich siti a jejich roli v digitalni spole¢nosti miizeme zafadit pfesné do
tohoto kontextu. Vztah ¢lovéka k prostoru je mimo jiné definovan skrze naSe socialni vazby.
Ve chvili, kdy internet zejména diky socidlnim sitim zacina napliiovat tuto funkeci, je schopen
zajistit nam jak aspekty pfenosového pojeti komunikace tak ritualistického. V tomto ohledu
nam tedy nic nebrani vkladat do tohoto nového prostoru stejné nad¢je, jako vkladali prvni

piisté¢hovalci do Nového sveéta.

193 Metaforicky systém viz Lakoff, G. - Johnson, M.: Metafory, kterymi Zijeme

104 Carey, W. James: Communication as Culture; Essays on Media and Society; v originéle - ,,commonness®,
,,communion®, ,,community* and ,,communication®; pielozil Martin Jezek

195 Carey, W. James: Communication as Culture; Essays on Media and Society, s. 18; pielozil Martin Jezek
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Zavér
Prace méla za cil ovéfit, ze miizeme GspéSné tematizovat internet jako prirozeny prostor nasi
existence bez nutnych logickych rozporu, které stakového srovnani na prvni pohled
vyplyvaji. Za pomoci velmi rozli¢né literatury a velmi rozdilnych ptistupt, které byly v praci
pouZzity, jsme si ukazali, Ze opozice realného a virtualniho nejen, Ze je neudrziteln, jak na to
poukazuje Baudrillard, ale je pii chapani internetu spiSe destruktivni. Pokud k internetu
piistupujeme skrze uzivatele a jeho aktivni tviréi roli, je nevyhnutelné chapat jeho vztahy
k internetovému obsahu na stejné Urovni jako vztahy k jakémukoliv hmotnému a redlnému
objektu. Ukazali jsme si, Ze uZivatel je veskrze aktivni jednotka, na které internet stoji a pada.
Na praktické Urovni jsme ukazali, Ze i vyvoj prace s internetovymi rozhranimi se rychle
piiblizil praci s prostorem, tak jak ji zname z architektury. Metafory, které v této souvislosti
aplikujeme, postupné ztraci roli Cisté lingvistickou a vsakuji se do reality, stadvaji se

skuteCnosti.
Domnivam se, Ze se nam v praci povedlo piesvéd¢iveé ukazat, ze:

1. Internet lze vnimat jako prostor nikoliv nutné pouze v metaforickém smyslu.

2. Pochopeni internetu jako c¢lovéku piirozeného prostoru uvolni ruce uzivatelim,
tvircim obsahu a designérim grafickych uzivatelskych rozhrani na internetu, a
povede k tvorb¢ kvalitnéjsiho obsahu i rozhrani.

3. Uzivatel internetu je vzdy potencionalné aktivnim tviircem obsahu a zaroven jeho

piijemcem.

Je zfejmé, Ze jesté mnoho by mohlo byt fe¢eno, k jednotlivym tematizovanym problémiim a
mySlenkam. Prace neni vyCerpavajicim popisem situace, ani rozborem konkrétni
problematiky. Jak jsem uvedl v Gvodu, pokud chceme mluvit o internetu v obecné roving,
nemame jinou moznost nez praci sloZit s cilené vybrané literatury pravé dle takovych aspektd,
které se hodi pro zamér autora. Lze také fici, Ze cilem prace bylo pfesvédciveé ukézat, ze
internet je v tuto chvili natolik prorostly do struktur reality, Ze se $ife takového tématu se blizi

popisu svéta.
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