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Co skryva uzivatelské rozhrani?

Uzivatelské rozhrani interaktivnich systému je sty¢nym bodem clovéka s informaénimi a
komunika¢nimi technologiemi (ICT). Jako lidsky vytvor je soucasti kultury, ktera plsobi a
ovliviiuje nas, €asto aniz si to pln¢ uvédomujeme. Uzivatelské rozhrani usmériuji interakei tak,
aby podporovala zamér uzivatele. Casto ale vice podléha zdméru a znalostem zadavatele,
designéra nebo toho, co systtm umozni a dochéazi tak k manipulaci. Cilem tohoto ¢lanku je
proto ukdzat, jakym zptisobem k tomu dochazi, pro¢ je to nevyhnutelné a jak se tomu mizeme
branit. Nejprve se proto podivame na prvky, které uzivatelské rozhrani spoluvytvaii, tedy design
a kod.

Design

Abychom 1épe pochopili, co to je design, podivejme se nejdiive na jeho etymologicky ptavod.
Slovo design pochézi z latinského signum, neboli znak, stopa. Sloveso designare (znamenajici
vyznaéit, ohrani¢it) vzniklo spojenim piedpony de- + signare (zna&it, oznacovat). V anglicting'
znamena napf. obrazek, tvar, dale vynalézat, planovat s ur€itym zamérem, kreslit. Kulturné
ziskal tento termin mnoho konotaci a vyznamt, pro nas ale bude stézejni diference mezi tvarem
a zamérem, coz jsou jeho nejcastejsi poly.

Design je znakem, zanechanou stopou. Znak je podle obecné definice cokoli, co zastupuje néco
jiného. Mé tedy dv¢ slozky, (Saussure, 2007): tvar, tedy oznacujici, formu, a obsah, neboli
oznadované, funkci, vyznam. Tvar reprezentuje ur¢ity obsah. Uloha designu spo&iva v tom tyto
dva plany smysluplné spojit.

Podle Sutnara musi design ,,syntetizovat stfet konfliktnich prvkd, jako je funkce a forma,
uZzitnost a krésa, racionalni a iracionalni. Vysledkem je novy fenomén, ktery musi vést k vétsi
intenzit¢ vnimani a chapani.* (Jandkova, 2003) Z citatu je zajimavy dlraz na fenomén jako
néco, co vytvaii nasi smyslovou zkusenost, prostfednictvi které pozndvame a chdpeme. K tomu
se jesté vratime niZe, protoze uzivatelska zkuSenost, jak je pfekladan anglicky termin user
experience, je jednim z klicovych prvki interakce ¢lovék-pocita¢ (HCI).

Ptiblizme si nyni dalSi vyznam designu, tedy znaceni a ohrani€eni. Tim, Ze znak znali, vytvari
hranici mezi oznacovanym a neoznacovanym. Znacit mize jen na zakladé rozdilu, tedy
diference, kterou tim ustavuje. Znak ma sviij vyznam jen v kontextu. Vytvafi hranici mezi
pritomnosti a nepfitomnosti, protoze zastupuje n¢jaky objekt, ¢imz ho také zptitomnuje. Na
druhé¢ stran¢ ho zaroven oddaluje, v ¢ase i prostoru, protoZe se stavi na jeho misto.

Stejnou funkci jako design plni pro svou vnitini soundlezitost 1 uméni, technika a stroj, protoze
manipuluji a snazi se ovladnout plivodni stav véci, ptirodu. (Flusser, 2003) Jak dale fika Flusser
(2003): ,,Tedy zdmér (design) u zékladu celé kultury spoc¢iva v tom, podvést ptirodu
prostiednictvim techniky, nahradit pfirozené tim, co je umélé...“ Cini tak predevsim tim, Ze tvofi
dalsi jiz naznacenou hranici: odd€luje samotné slozky znaku, oznacujici a oznaované.
Technicky produkuje ndhrazky ptirozeného, které nemusi nutné oznacovat néco, co existuje.
Nemusi oznacovat nic. Ocitdme se tak na poli simulaci.

To, co je rozd€lené, miizeme nasledné libovoln€ spojovat. Zpravidla se tak déje v jiném
kontextu, ¢imz nahrazky ptebiraji jiné vyznamy. V nasem piipad¢ je spojeni vedeno zdmérem a
odpovida tudiz designu, jak jsme ho definovali vySe. Spojuje se proto jen to, co je pro dosazeni

' Merriam and Webster [databaze online]. <http://www.m-w.com>.
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zdméru nezbytné nutné. Aby designér mohl oba znakové plany spojit, musi s nimi manipulovat.
A v tom je obsaZen podvod, o kterém mluvi Flusser. Kazdou manipulaci proto potazmo
podvadime ptirodu, vytvarime néco, co neni. Manipulace ptfedpokladd moc. A projevem této
moci je design.

V této souvislosti je zajimavé, co navrhuje Garrett, kdyz mluvi o péti rovinach designu (Garrett,
2003). Na prvni misto klade rovinu strategie, kterd vychazi ze zdméru tvlrce, potieb a
schopnosti uzivatele, na posledni rovinu povrchu, kterd cely produkt zaceluje a pln¢€ podléha
ptedchozim rovinam.

Podle Flussera texty popisuji scény, a scény vidime jako plochy. U textu se volné prvky
navlékaji do posloupnosti, fadi se do diskurzi. ,,Na spatfenych situacich nas zajimaji jenom
prvky, které 1ze navlékat — a nevénujeme pozornost vSem ostatnim prvkim ani vztahlim, které
mezi nimi existuji.” (Flusser, 1995) Vybér téchto prvki je podiizen designu nebo zdmeéru.
Takovym piikladem muze byt tento ¢lanek, ve kterém se vybiraji a v podstaté “manipuluji”
jednotlivé prvky tak, aby ve vysledku tento proces ziistal skryt. Na zaklad¢€ tohoto fetézce prvki,
textll, se odvypravi nova, druhotné scéna, ktera ovSem bude soucésti stejného diskurzu. Jako
bychom skladali ze stiept riznych vaz jen jednu jedinou.

Podobné je tomu u jakychkoli pocitacem vytvotenych (dle Flusserovy terminologie technickych)
obrazu. Jejich designem jakozto zdmérem neni co nejveérnéji zobrazit okolnost, ale ,,zviditelnit
body kmitajici v nicoté.* (Flusser, 1995) Tim se dostavame na pole simulace pravdivych
okolnosti, které predstiraji, Ze jsou skute¢né. Jako piiklad si vezméme Google Earth?, ktery stavi
na na$i ,,vife v prekryti mapy a konkrétniho fenoménu, mému ,pokladdani za pravdivé‘. Funkce
mé mapy — a vSech technickych obrazii viibec — spociva ve snaze vnutit mi programovanou
piedstavu konkrétniho svéta a tim programovat mé poznani a hodnoceni svéta a vSechno mé
jednani ve svété. (Flusser, 1995) Jak vidime, stejny zdmér/design co nejvérneji popsat
skutecnost vede ke zcela odlisSnym vysledkim. Navic, ,,tyto informace maji ucel programovat
divaky technickych obrazl ke specifickému chovéni, které slouZzi jako zpétna vazba programim,

které technické obrazy kalkuluji.* (Flusser, 1995)

Do zminéného diskurzu nalezi rizné domény. & Doména je definovana akcemi, které umoziuje.
Obsahuje tedy urcité akce, které vzdy podléhaji konkrétnimu zaméru. Nalezi sem jen ty objekty
a atributy, které jsou nezbytné pro vykonani dané akce. Piikladem takové akce muze byt
vytvofeni dokumentu a jeho odeslani elektronickou poStou. U efektivniho designu je patrna
tendence k minimalismu, ktery se projevuje redukci prvki a tisporou ¢asu. Pokud tomu tak neni,
do nasi akce vpadaji dalsi domény, jako je nutnost ulozeni dokumentu v ur¢itém formatu, coz
piedpokladé znalost formatt, dale zapojeni pocitace do site, coz zase piredpoklada technickou
znalost sitovani a kone¢n¢ vyieSeni ptipadné nedostupnosti postovniho serveru, naptiklad s
pomoci odpovédného pracovnika. V tomto piipad¢ dochazi k nartstu komplexity s negativnim
dopadem na nasi uzivatelskou zkusenost.

,,Kdykoli bereme situaci jako po-ruce a analyzujeme ji z pohledu objektu a jejich vlastnosti,
tvofime slepé misto (blindness). Nas pohled se omezuje na to, co lze vyjadfit v pojmech, které
jsme piijali.” (Winograd a Flores, 1987) To vede k nutnosti vhodného vybéru pojmi k popisu
dané situace, tedy vhodné reprezentace pomocidaného znakového systému. Slepota nastava na
okrajich systémii, v mezerach mezi doménami. Plsobi ale 1 tam, kdy veskeré objekty na scéné
od sebe odvad¢ji pozornost tim, ze neselhavaji a miizeme na né¢ tudiz v tu chvili zapomenout.

? Google Earth [software]. <http://earth.google.com>.
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Problém spravné reprezentace nalezi designu jako tvaru, kdy hledame spravné vyjadieni toho,
co néjaky produkt pfedstavuje nebo umi. Hotovy tvar si uz nachazi své vice méné pevné misto v
akéni doméné, protoze uz vime, jak ho pouzit a co na n¢j mize piipadné navazat. Ma svou roli
ve vyznamovém systému predmét, uréitém produktovém jazyku. V jazyce také na zéklade
gramatiky vime, co mize po ¢em nésledovat a kdy uzZ musime vétu ukoncit. Tim se néaslednost
akci stava oCekavatelnou. V této souvislosti mluvime o akénim paradigmatu. ,,Ak¢ni paradigma
urcuje sadu akci, které jsou v dany okamzik k dispozici. Paradigmata nabizena systémem by
méla odpovidat tém, kterd potiebuje uzivatel tak, aby nebyl nucen vykonat jinou akci, nez ve
skutecnosti chtél.” (Andersen, 1997:91) Dostavame se tak ke kodu jakozto systému tvart,
objektt a jejich pravidel.

Kod

Design jako tvar vnimame zprostfedkované, coz je zvlast’ patrné napiiklad na pocitacoveé
obrazovce. Prostredek, neboli médium, se pfi prostfedkovani jednotlivych objekti fidi vlastnimi
pravidly kodifikace. Na§ zdmér manipulovat s objektem na obrazovce je prevadén médiem na
sadu pocitacovych instrukci, ktera fidi zpusob, jak naSe piisobeni probiha. Je-li tento prevod
veérohodny, kdyZ se nevymyka nasi dosavadni zkuSenosti, pak se médium stavé transparentni, a
mizi. Model skute¢nosti v pocitaci se stavd readlnym, nebo jako tiké Flusser, ,,modely jsou
moznosti, které se staly pravdépodobnymi: simulace pravdivého.” (Flusser, 1995) Procesem
medializace se modely plné¢ materializuji, stavaji se skuteCnymi. Vytvari se iluze
transparentnosti média, kterd se vyuziva pii tzv. pfimé manipulaci s objekty v pocitacovych
prostredich.

Kod chépeme jako ,,systém potadajici manipulaci symbola‘ (Flusser, 2002). Symbolem je
jakykoliv tvar, objekt, sd€leni, které mé smysl pro daného uZzivatele. V piipadé potadajiciho
syst¢tmu se kod projevuje jako gramatika. Gramatika sleduje vyhradné moznosti a spravnost
spojovani jednotlivych znaka (oznacujicich), nev§ima si uz ale smysluplnosti ozna¢ovaného.

Gramatika urcuje pravidla, kterymi se fidi stavba média a proces medializace. Medializace
je zde tim, co vytvafi uzivatelskou zkuSenosti, nebot’ ovliviiuje co a jakym zpisobem bude
uzivateli predkladano. Gramatika odkazuje na lingvistickou slozku rozhrani, coz neni
nahodilé.To potvrzuji 1 Winograd a Flores: ,,Pocitace maji obzvlast’ velky dosah, protoze jde o
stroje pro praci s jazykem. Tim, ze je pouzivame, zapojujeme se do diskurzu vytvofeném v
mezich ur¢enych programatory.* (Winograd a Flores, 1987)

Souvislost s jazykem je zde stézejni také proto, ze je svazan s lidskym Zzivotem a Zivotni
zkuSenosti. Doprovazi nasi ¢innost a pomaha nasi orientaci v ¢ase a prostoru, a to jak ve svété
zitém, tak v prostfedi interaktivnich pocitacovych systémii. Tato souvislost se ukazuje v
metaforach, analogiich, metonymiich ¢i synekdochach, kterd pouzivame jak v jazyce a feci, tak
v designu uzivatelskych rozhrani. A samoziejmé jazyk vymezuje 1 pole diskurzu, vypravéni jako
toho, co miizeme déle ocekavat, jakou navaznost budou mit jednotlivé objekty a akce.

V piipadé, Ze je medializace nevérohodnd, tzn. kdyZ médium zacne pfitahovat pozornost
napf. tim, ze selhava, cely proces plisobi 1 opacnym smérem: ovliviluje na§ zamér/design podle
toho, co je mozné medializovat. Operator nebo uzivatel uvadi aparat ¢i pocitac¢ do funkce, aby
jeho prostiednictvim a pomoci své vlastni technické imaginace néco vytvotil, funkci aparatu je
pak ale paradoxné¢ 1 zamér tvarce. (Flusser, 2001) Dé&je se tak proto, Ze aparat je prednastaven
jen na urcity typ kodu a jen na urcité programové cykly. Aby zdmér tviirce mohl byt naplnén,
muze zamyslet jen to, co je proveditelné. Podle zdméru se proto uzije specificky aparat.
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Technické obrazy na obrazovce pocitace ndm sdé€luji uz jen to, co samy jiz interpretovaly.
Jejich interpretacni kli¢ 1ze zpétn€ dohledavat jen velmi nesnadno. Technické obrazy nas takto
programuji, je proto tieba je demaskovat, deSifrovat. (Flusser, 2002)

Jo 4

Programdtor se jakozto expert ucastni expertniho diskurzu. Vytvaii sdéleni srozumitelna
opét jen expertim; ti ostatni je musi nejdiive rozlustit. Jedna se o zvlastni vrstvu symboli
kodifikovaného svéta. Kodifikovany svét ma podle Flussera zajistit spojeni ¢lovéka se svétem,
kterému se odcizil, a ktery jiz reprezentuji jen symboly. Dava smysl tomuto svétu tim, Ze ho
znamena. (Flusser, 2002) Je zfejmé, ze porozuméni vyznamuim je mozné, jen pokud zname dany
kli¢, kod, ktery je pro kazdou cilovou skupinu, spolecnost nebo chcete-li doménu odli$ny.

Technické obrazy, modely, ,,nejsou navrhovany se zamérem, abychom je pochopili a
zachytili, ale prozili je. Zdmérem je piekryt svét — nyni pochopeny a zachyceny jako nic —
prozitelnym: ucpat mezery.“ (Flusser, 1995) To znamena opét skryt jakoby piivodni Svy a nitky
navlecenych koralkl, odvadet pozornost od detailti, které bychom mohli analyzovat, a naopak
vytvaret rychly sled interakce, proud uzivatelské zkuSenosti. Tim odstavujeme reflektivni
racionalni slozku a piisobime pfimo na niterné emoce, jak o nich mluvi napt. Norman (2004).

Specifickym typem technickych obrazl jsou affordance (jak s nimi lze nakladat) a omezeni
(constrains) v podani Normana (2002). Affordance se vztahuji k ,,vnimanym a skutecnym
vlastnostem véci, predev§Sim k tém zdkladnim vlastnostem, které urcuji, jak mizeme s véci
nakladat®. (Norman, 2002) Omezeni pak dopfedu vymezuji mozné akce, napt. na zaklad¢
kontextu, gramatiky, apod.

Uzivatelské rozhrani

S

Samotné rozhrani ¢lovéka a systému vytvaii designér na zaklad¢ jejich vzajemné interakce.
Je to linie, kterou designér nemuze piekrocit, aniz by jeho produkt ptestal néco oznaCovat, a
tudiz byl smysluplny. Je to misto pfevodu vypravéni na Cisla, transformace linearnich textii na
technotexty. Vysledné technické obrazy stoji jiz za touto hranici, protoze jsou produktem
aparatu, a spadaji tak do systémové domény. ,,Pro funkci technickych obrazii nejsou rozhodujici
programatofi, nybrz struktura aparatl, které¢ vytvaieji. Technické obrazy jsou imperativisticke,
nikoliv protoze je k manipulaci spolecnosti pouzivaji néjaci ideologové, ale protoze jsou
takovymi projekcemi bodového univerza, které predstiraji, Ze se bod za bodem kryji se svétem.
Za imperativisticky, ,imperialisticky‘ charakter technickych obrazi nezodpovida c¢lovék, ale
umély plotter, uméla inteligence, automatismus aparati, ktery se stal na ¢lovéku nezavislym.*
(Flusser, 1995)

Symbolem pocitacové interakce se stal stisk pocitacové kladvesy. Stisk predstavuje snadnost
takového tukonu, stejné jako jeho vsudypiitomnost. Ukolem interakéniho a komunika¢niho
designu je ptfidat mu hodnotu, smysluplnost. To je dulezité v situaci, kdy mezi stisk klavesy a
nasledny efekt vstupuje Clovékem naprogramovany automat. Neexistuje jiz piima souvislost,
jako v pfipad¢ klaviru nebo psaciho stroje. Kazdému stisku Ize pfifadit libovolny program, jehoz
zamér je skryty. Smysluplnosti dosdhneme tehdy, kdy tento zamér vizualizujeme. Tim se
dostaneme na rovinu, o které mluvi Flusser, kdyZ fika: ,,Kone€ky prstl vSak nejen stiskavaji,
nybrz také na néco ukazuji, néco znamenaji, ukazuji na to, co mini.* (Flusser, 2001)

Konecky prstii se dotykaji uzivatelského rozhrani, ¢imz vstupuji do interakce se systémem,
a pomoci programu pracuji s jazykem v té ¢i oné podobé¢, protoze se tykd vyznamu a zaméru
designu. Interakéni a komunikacni design je tim vZdy zalozen na kédu jazyka. Posouvame se tu
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od vytvareni scén navlékanim jednotlivych prvkl k vytvareni scén od zdkladu, tkanim. Jejich
predivem je jazyk.

Interak¢ni a komunikaéni design se ,,snazi nastolit dialog mezi produkty, lidmi a fyzickym,
kulturnim a historickym kontextem; predvidat, jak pouZzivani véci ovlivni naSe chapani; a utvoftit
pro jejich chovani a pouzivani dobfe padnouci formu.*’

Definovéanim a nastavenim jednotlivych akci vybudujeme systém, ve kterém lze volit podle
vlastniho uvézeni. ,,Svoboda rozhodnout se stisknout klavesu koneckem prstu se [ale] ukazuje
byt svobodou programovanou, vybérem mezi preddefinovanymi moZznostmi. Vybirdm na
zakladé predpisu.” (Flusser, 2003) Vede to k iluzi téméf neomezené svobody, pfi¢emZ naSe
interakce je vzdy latentné sméfovana pfedem danym smérem. Zada nas, abychom pfijali za své
uvazovani designéra novych médii. (Manovich, 2001)

Kazde¢ uzivatelské rozhrani jiz totiz pfedpoklada urCity kontext pouziti (paradigma), byt ne
vzdy tento piedpoklad zviditelni. Ukazuji nam jen to, co mame vidét. Uzivatelské rozhrani
(syntagma) tak stoji na urCité ideologii. PredurCuje vztahy, které je mozné vytvoftit. Nakolik jsou
tyto vztahy socidlni (a ovliviiuji tak tradici a dal§i vyvoj), natolik jsou uzivatelska rozhrani
politickd. Proto pro konstrukci novych ucelnych uzivatelskych rozhrani musime ta stavajici
dekonstruovat, odhalit zdmér, se kterym byla designovana. To potvrzuje 1 Winograd et Flores,
kdyz tika, Ze ,,design je interakci mezi porozuménim a tvorbou. ...[Proto] potfebujeme ustavit
teoreticky zaklad pro sledovani nikoli toho, jak zafizeni funguji, ale co ptsobi.“ (Winograd a
Flores, 1987) To je totiz Casto jedinou cestou porozuméni novym uzivatelskym rozhranim v
ptipadé, kdyz jsme nemame vhodny interpretacni kli¢ - nezname kod, kterym byla vytvarena. Je
to vlastn€ obdoba tzv. reverzniho inZenyrstvi (reverse engineering) zndmého z elektrotechniky
¢1 informatiky, jehoZ cilem je odkryt princip fungovani zkoumaného pfedmétu.

Na uZivatelském rozhrani Casto nenastdva ani tak dialog mezi tviircem a uZivatelem, jako
jejich souboj. ,,Kdokoli na-vrhuje véci k pouziti (...), vrha piekdzky druhym do cesty, a nemuze
jinak (ani je-li veden pfipadnym zamérem emancipovat).” (Flusser, 2003) Hotovy design proto
bude z tohoto hlediska vzdy né¢im, s ¢im je tfeba bojovat, byt byl vytvofen s pifesné¢ opacnym
zdméerem. Je tomu tak i proto, Ze designér mize vytvofit jen to, co mu aparat dovoli, ¢imz ho
zpétné programuje, stejné jako vytvoreny produkt stejnym zplisobem programuje uzivatele.

To z jiného pohledu potvrzuje naptiklad 1 De Souza (2005): ,,HCI je z pohledu sémiotiky
,specifickym druhem dvojaké metakomunikace zprostiedkované pocitacem, ve které designéfi
pocitacového systému zasilaji uzivatelim jednosmérné sdéleni (one-shot message)‘, ze kterého
je patrna predstava, kterou o svych uzivatelich maji. Nutné by podle ni bylo pravé
zrovnopravnéni designéra a uzivatele, coz na praktické roviné¢ davéa uZzivateli nastroje, jak
tvlrciv zamér a predstavu pochopit, dekodovat.

Z tohoto divodu je tieba aplikovat vhodnou interpretacni metodu pro pochopeni, analyzu a
vyvo] novych uzivatelskych rozhrani. Pro tento ucel se jevi jako nejvhodnéj$i metoda
vychazejici ze sémiotiky zkoumajici znaky a jejich kontextudlni vyznam spolu s analyzou
jazyka, respektive feci, kterou k nam jako uZzivatelim promlouva designér skrze svij produkt.
Kli¢ové zde tedy je neztracet ze zietele vSechny ucastniky komunikace, kterd se odehrava v
momenté interakce.

Véci k pouziti jsou, jak potvrzuje Flusser (2005), ,,prostiedky (média) mezi mnou a druhymi
lidmi, a nikoliv pouh¢ ptedméty. Jsou nejen objektivni, ale 1 intersubjektivni, problematické, ale
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1 dialogické.” Dialogické a intersubjektivni jsou proto, Ze napomahaji komunikaci mezi lidmi,
objektivni a problematické, protoze véci tvoii pro druhé piekazku a omezuji jejich svobodu.

Jak jsme uvedli vySe, pfedméty objevujici se na scéné jsou intersubjektivnimi médii. To
potvrzuje 1 Winograd et Flores (1987), kdyz tvrdi, ze ,,tvorbou nastroji navrhujeme nové
konverzace a nova spojeni.*

Véci k uzitku tedy prosttedkuji mezilidské vztahy. A v této roviné se utvari i1 znaky.
(Schiitz, 1973) Také proto je vhodné vyuzit pro analyzu komunikacéni teorie, zejména pak
lingvistiku a sémiotiku. Design navrhovani objekti rozvrhuje 1 mezilidské vztahy. V mnoha
piipadech tak ¢ini zdmérné s predem stanovenym cilem, jak tomu byva u projektti socialniho
webu, jako je napf. Facebook®. Je ale nasnad§, 7e v ostatnach piipadech k tomu dochéazi
nezamyslené. Tam agentem jiZ neni designér, ale zplsob kodifikace a medializace, ktera je

vy v

pfedurcena zvolenymi technickymi prostfedky, nad kterymi tviirce nema jiz témét Zddnou moc.

Resenim je nalézt zptisob, jak se v takto vznikajici situaci pohybovat, je tedy na jedné strang
ziskavani co nejvétsi kompetence, pokud jde o formy kodovani a medializace, které se
nezanedbatelné podileji na tvorbé uzivatelskych rozhrani. Na druhé stran¢ pak vyvinuti metod
zkoumajicich plsobeni téchto rozhrani ve spolecnosti, jejich vliv na tvorbu a modifikaci
vyznamt a mezilidskych vazeb, které by umély odkryt zamér stojici u zrodu jakéhokoli designu.
V tomto ohledu miiZe sémiotickd a lingvistickd analyza vnést do designu uZivatelskych rozhrani
tolik pottebny novy pohled.
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