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ANOTACE

Teoreticka Cast bakalaiské prace se zabyva analyzou web designu na pozadi teorii kreativity,
designu a novych médii. Prace klade dtiraz na historickou perspektivu a spojitosti zminénych
oborti, ze kterych poté vyvozuje dasledky pro teorii i praxi soucasného web designu.
Prakticka cast predstavuje prototyp webového projektu, ktery implementuje teoretické

poznatky responzivniho, mobile first pfistupu k web designu.

KLiCOVA SLOVA
web design, responzivni web design, mobile first, interakéni design, nova média,

affordance, wicked problém, kreativita, post-industrialni spole¢nost

ANNOTATION

The theoretical part of the bachelor thesis analyses web design on the background of
research in creativity, design and new media. The thesis emphasises the historical
perspective and interrelations of the fields, from which it derives consequences for the
theory as well as practical applications of current web design. The practical part introduces
a prototype of web project which implements the theoretical notions of the responsive,

mobile first approach to web design.

KEYWORDS
web design, responsive web design, mobile first, interaction design, new media,

affordance, wicked problém, creativity, post-industrial society
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1 Kreativita

Prvni zcela pochopitelnou otdzkou je: co ma kreativita spolecného s technologii, designem,
¢i dokonce nejrozsitenéjsi sluzbou sité Internet? Posledni studie zabyvajici se na mnoha
urovnich kreativitou potvrzuji nasi intuitivni pfedstavu, ze v jadfe vSech pifevratnych
myslenek, technologickych inovaci a ispésnych designovych feseni, se skryva néco vice nez
jen mechanicka kalkulace ¢i algoritmizovatelné postupy. Jak si v prubéhu této prace
ukézeme, dva vySe uvedené priklady veskrze analytického mysleni jsou pro individudlni

tvarci (kreativni) proces relevantni, ale rozhodné€ neptedstavuji celou ¢ast piibéhu.

Ptibéh vypravéjici o tom, proc€ je kreativita diilezita pro (web) design a technologii, miZzeme
na jedné strané analyzovat z ptaci perspektivy, a ptat se, jakou roli hraje v nasi vlastni
kreativit¢ spolecnost a kultura; z druhé strany mizeme na urovni individualnich aktért
spolecnosti zkoumat, co vlastné kreativita je, jak je kreativita mozna, jaké psychologické

procesy jsou v kreativité jedincl zahrnuty.

Jakkoli je nezvyklé zacinat praci na téma (web) designu analyzou kreativity, pro nas tato
volba predstavuje odpovédi na fundamentélni otazky: web design jako kazda designova
disciplina je kreativni ¢innost a pokud je kreativita néco mystického, za hranicemi
soucasného védeckého poznani a piistupna pouze genidlné nadanym jedinclim, mizeme si
potom fici, Ze cesta za teorii web designu skoncila diive, neZ zacala, nebot’ pro praktikujiciho
web designéra nemiize poskytnout zcela nic. Na druhou stranu, pokud je kreativita védecky
uchopitelnd, je pravdépodobné, Ze analyza soucasnych teorii kreativity dokaZe vrhnout

svétlo 1 na praktikovani kreativnich oborl, mezi které web design jednoznacné patfi.

I kdyz tato prace nenabizi prostor pro komprehenzivni recenzi vSech teorii kreativity,
predstavime si ty pristupy ke kreativité, které¢ k naSemu tématu pokladame za relevantni a
které poslouzi jako vhled do zdanlivé mysteridznich procest kreativity a dokazi poskytnout
odpovédi na to, jakym zptisobem bychom méli vzdélavat a vychovavat stavajici i budouci

studenty web designu i dalich kreativnich obort.!

! Pojem ,.kreativni obor* je zatim nevyhnutelné vagni, nebot}je nemozné védét, jaké obory &i ¢innosti spadaji
pod tento pojem, aniz bychom fadné provedli definici kreativity. V této fazi tak zatim chapejme kreativni
obor a kreativitu jako ¢innost, pti které je vyzadovano ve vétsi nebo mensi mife néco vice nez jen analytické
kritické mysleni; tedy vyZadujici kreativni mysleni. Prace bude argumentovat, Ze existuje predsudek, ktery
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1.1 Historicky kontext a mytus kreativity

Ptedtim, nez dokazeme naplno ocenit soucasny védecky vyzkum a od druhé poloviny 20.
stoleti? stile vzriistajici plodnost akademického diskurzu na téma kreativity, musime se
ponofit do mytologie, které se kolem kreativity a kreativnich jedinct vytvoftila. Tato stru¢na
historicka exkurze nam ukaze, ze koncept kreativity je historicky velice nestabilni a tizce
provazan s tim, jaké historické, socidlni a kulturni prostfedi byla v urcitém okamziku
dominantni. Soucasny vyzkum jednozna¢né¢ souhlasi s tim, Ze pro porozuméni kreativité
nestaci zkoumat faktory ovliviujici kreativitu jedince, ale téz brat v potaz kontext, ve kterém
jedinec tvoii. Tento pfistup podpofil vznik mnoha novych holistickych, systémovych teorii,
vcetné evolucnich pohledi, které vidi kreativni mySleni predevsim ve svétle darwinovskych

procest.

Jinymi slovy, soucasna véda se stavi proti prevazné stereotypickému vyobrazeni kreativity
v podani nekonformniho, samostatn¢ tvoriciho umélce-génia, ktery zije na okraji
spole¢nosti. Takové predstava, jak si ukdZeme, je konstruktem z obdobi konce 18. stoleti,
kdy zapadni svét byl ovlivnén filosofii a uménim romantismu. Myty kolem kreativity vSak

sahaji hluboko do historie zdpadni civilizace, a to az k jejim kofentim.

1.1.1 Na pocatku bylo slovo
U sameého usvitu zapadni civilizace bychom asi téZko hledali podrobné;jsi analytické prace,
které by dokéazaly konkurovat dneSnim proudim védeckych teorii. Pfesto najdeme

akademiky’, ktefi se shoduji v tom, Ze to byla pravé prvni kniha Bible, Genesis, a jeji

chape kreativni mysleni jako synonymum pro uméleckou ¢innost, sebevyjadieni, estetickou expresi,
subjektivni soud. Vskutku, literatura upozornuje, ze tento predsudek ma dlouhotrvajici kofeny sahajici az do
starovékého Recka. Aviak sou¢asné vyobrazeni kreativniho ¢lovéka jako samostatné tvoriciho umélce na
kraji spolecnosti 1ze jednoznaéné identifikovat s pfichodem uméleckého sméru romantismu na konci 18.
stoleti, ktery takto umélce, ale i celé uméni idealizoval. AvSak tato prace bude argumentovat proti tomuto
pfetrvavajicimu mytu a bude chéapat kreativitu, kreativni ¢innost, kreativni obor jako synonymni k fesSeni
problému. Anglicky psana literatura toto chapani kreativity vyjadiuje jako ,,creativity as a problem-solving
activity*. Na zacatku této prace zdiraziujeme, ze i design bude v této praci chapan predevsim jako aktivita,
proces nekolika stadii pro feseni (designovych) problémi, a ne pouze jako vysledny produkt urcité ¢innosti.

2 SIMONTON, The Psychology of Creativity: A Historical Perspective, s. 3
3 STERNBERG, Handbook of creativity, s. 18
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biblicky ptib¢h o stvoieni, kterd zformovala hermetické spojeni mezi tvofenim a bozskou
silou. V Genesis také nalézame zarodek predstavy, ze lidsky femeslnik nevykonava nic

jiného nez bozi vuli. Pfedstava, kterou filosofové antického svéta piejali a dale rozvijeli.

1.1.2 Anticky svét

Agkoli vSechna sté&Zejni ndboZenstvi obsahuji ve svych doktrinidch mytus o stvofeni*, jsou to
pravé starovéci Rekové a jejich bohatd mytologie, ktera se explicitng zabyva kreativnim
procesem umélcti. Mluvit o procesu, ktery by jakkoli nalezel umélciim, je samoziejmé
nepiesné, nebot’ starovéci Rekové navazovali na piedvédecké diktum, Ze kreativita je mimo
obvyklé sily smrtelnika; veskeré nové napady byly praci boh@®. V roli skeptika bychom
mohli namitnout, Ze to ale jist¢ nemize byt pravda, jelikoZ mame nevyvratitelné diikazy, ze
Platon, tviirce eposu Ilias a Odysseia, ¢i Aristoteles nejenom Ze byli smrtelniky a dokazali
dat vzniknout néemu novému, ale jejich dila se stala Ustfednimi pociny zapadniho

literarniho kénonu. Jak pak fecka mytologie vysvétluje jejich schopnost ,,tvofit™“?

Simonton nam pfipomina doktrinu muz, ve které nejvyssi bih feckého Pantheonu — Zeus
— zplodil svych devét deer a kazda z nich méla dohlizet nad riznymi oblastmi lidskych
¢innosti. Tyto dcery, Muzy, byly zodpovédné za lyrickou, epickou a milostnou poezii;
v dramatu za tragédie a komedie; hudbu, tanec, astronomii a historii.> Ona zodpovédnost
Muz spocivala v tom, ze lidskym tvircim poskytovaly zdroj inspirace. Je dulezité
poznamenat, ze slova inspirovat, inspirace (v anglictin€ to inspire, inspiration) pochazi
z latinského inspirare’, které si zas sviij vyznam piinasi do latiny vyptijckou z fectiny, a
znamena dychat ¢i vdechnout. Umélci sice fyzicky vytvareli sva dila, ale pfi tvorbé nebyli
agenty® &innosti tvorby, ale jakymisi pasivnimi pfijemci a prostfedniky vdechnuti Muz.
A presné zde, v této koncepci inspirace a kreativni ¢innosti, se nejspiSe rodi nejvetsi mytus

o kreativité, ktery, multiplikovan romantismem, pietrvava az do prvnich skute¢né védeckych

4 Tamtéz, s. 3

> SAWYER, Explaining creativity: the science of human innovation, s. 12
6 SIMONTON, The Psychology of Creativity: A Historical Perspective, s. 3
"SAWYER, Explaining creativity: the science of human innovation, s. 12

8 Vypijéuji si zde terminologii z teoretické lingvistiky, kde agent, agens uréuje gramatickou pfi¢inu nebo
iniciatora dé&je.

12



pokusti o vysvétleni procesu kreativni tvorby. Na druhé strané jiz Platon ukazuje, jakych
paradoxnich dusledkii (pro soucasného Ctendie) se nam touto teorii pasivniho piijemce

myslenek dostava.

V Platénové pravdépodobné zcela prvnim dile’, v sokratovském dialogu I6n, miiZzeme
sledovat rozhovor mezi Sokratem a rhapsédem 16nem, specialistou na Homéra.'® Platon se
ptd a nasledné podivuje nad tim, jak je mozné, Zze I6n je schopny tak skvéle hovofit
o Homérovi, ale kdyz piijde fe¢ na jiného z basnikti, neni I6n s to jakkoli prispét do diskuze
aupada do diimoty.!! Rhapsod 16n si je védom tohoto pekuliarniho a limitovaného uplatnéni
svych schopnosti, o kterych Sokrates soudi, Ze by mély byt univerzalné aplikovatelné pii

interpretaci viech basnikti, a pozaduje po Sokratovi vysvétleni.!?

»Prostfednictvim potouchlého pfiméru s magnetem a ptiskakujicimi kousky Zeleza®, pise
Bohacek, Sokrates vysvétluje, Ze ,,[...] basnik je bytost cele zavisla na Bozstvu, kterému
ve svém nadani slouzi. Pokud je prave ve spojeni s Bohem, nachazi se ve stavu vytrzeni a
extaze — tedy doslova vystoupeni ze sebe sama ¢i do¢asného opusténi sebe sama (ex-tasis).
[Sokrates] [f]ikd, Ze basnik je v takové chvili posedly Muzou, Ze je praveé prodchnut inspiraci

a tvor' 314

Dle Sokrata bychom tak neméli pochybovat o tom, ze umélecké vytvory jsou bozské svévole
a Ze umélec nema zadné zasluhy na své ¢innosti, nebot’ netvoii na zaklad¢€ svych znalosti

nebo svého uméni'®, ale pouhopouze ve stavu vytrzeni interpretuje viili bozi.

? K otazce periodizace dila Platdnova viz Vrabec, s. 28
10 Tamtéz, s. 28

" PLATON, I6n, 532¢

12 Tamtéz, 533¢

13 Zvyraznéni autora této prace

14 BOHACEK, Zahadna filopoesie, s. 29

15 Méli bychom objasnit, Ze pokud mluvime o Platénovi a uméni, musime mit na paméti, Ze Platon ve svém
dile nepouzival slovo uméni v naSem modernim smyslu, tedy ve smyslu krasného umeéni. Pokud jsme tak
tekli, ze basnik (umélec) pro Platona nevyuziva svych znalosti, ani svého ,,uméni“, mame na mysli vyznam
slova, které Platon pouzil ve svém starofeckém originale. V ném Platoén pouziva slovo téyvn (techné), které v
tomto kontextu znamend schopnost, znalost, femeslo, viz Platon bez ideji: 4. Platon o umént
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Po této Sokratové odpovédi je jasné, ze basnik (umélec) neoplyva ni¢im, co bychom mohli
nazvat osobitym uménim, tedy femeslem (techné); nenajdeme u n¢j ani zadné znalosti, na
jejichz zéklad¢ by tvoril. Za sva dila tak ani nemiize nést odpovédnost, nebot’ neni v silném

smyslu autorem.'®

V kontrastu s basnickym Platonem, ktery hledd pocatek tvorby a kreativniho mysleni
v nebesich, se jeho zak, Aristoteles, drzi pii zemi a nabizi nam racionalni pohled na to, jak
vznikaji véci v piirodé a véci vytvoiené clovékem. V sedmé knize své Metafyziky pise, ze
véci v piirodé pochazeji z latky.!” Tuto latku Ize interpretovat jako materidlni substanci.
Aristoteles pak komentuje véci vytvorené ¢lovékem a tikd, Ze tyto véci maji sviyj pavod
v femeslu (techné), ptipadné v lidské myslence.'® Nakonec Aristoteles zasazuje Platonové
teorii inspirace a kreativniho mysleni zdsadni rdnu, kdyz konstatuje, ze tvar vysledkil
femeslné Cinnosti se nachazi v dusi tohoto femeslnika.'® A¢koli vidime, Ze i racionalni
Aristoteles vyuziva metafyzické duse, jakozto zdroje femeslnikovy inspirace a kreativity,
vS§imame si znatelného posunu umisténi tohoto zdroje. Aristoteles zavrhuje platonsky
koncept pasivniho piijemce posedlého bozskou inspiraci, a déla z €lovéka aktivniho agenta,
jenz ma urcitou kontrolu nad svou tvorbou a snad i dokédze dé€lat soudy o své kreativni
¢innosti.

I kdyz Sawyer ve své knize zminuje, Ze tento raciondlni, aristotelovsky pohled na kreativitu
dominoval v zdpadnim svété po 2300 let*® a i osvicenstvi — intelektudlni a filosoficky smér
18. stoleti — cerpalo z tohoto pohledu na kreativitu, femeslnou a intelektualni tvorbu,
Simonton pfipomina, ze fimské mytologie byla bohata na rtizné spiritudlni ochrance osudu,
kteif navic urovali osobnost lidi.?! Simonton tvrdi, Ze koncepty génia a kreativity se v této

dobé zacaly prolinat a pouZzivat pro vysoce talentované jedince. ,,Vyraz kreativni génius®,

16 BOHACEK, Zahadna filopoesie, s. 29

17 Aristotle, 1032a 12-1033a 23

8 Tamtéz, 1032a 12-1033a 23

19 Tamtéz, 1032a 12-1033a 23

20 SAWYER, Explaining creativity: the science of human innovation, s. 12
21 SIMONTON, The Psychology of Creativity: A Historical Perspective, s. 4

14



piSe Simonton, ,,tak sjednocuje fecké a fimské koncepty toho, jak spiritualni svét zasahuje
do lidskych zalezitosti. Vyznacna kreativita byla darem od bohti nebo spiritualnich bytosti,

nikoliv lidskym jednanim‘?2.

1.1.3 Racionalismus a Romantismus

Pfijmeme-li Sawyerovu tezi, Ze koncept kreativity byl po dlouhou dobu v zapadni kulture
chapan predevS§im na zaklad¢ raciondlnich a naturalistickych myslenkovych proudu,
identifikujme dvody, které k tomu pfispé€ly. Jisté nelze fici, Zze pouze vliv aristotelovské
filosofie byl hlavni pfi¢inou; Aristotelova metafyzika byla sice apropriovana kiestanskou
cirkvi, ve snaze sjednotit kiestanskou teologii s jeho dilem, ale po vyprchani zajmu
0 (pozdni) scholastiku, registrujeme piedevsim nastup osvicenstvi. To navazovalo na
postupnou sekularizaci evropského humanismu, ktery avizoval osamostatnéni ¢lovéka od
nabozenského dogmatu, coz byl koneckoncti cil celého osvicenstvi, jak piSe na sklonku

tohoto intelektudlniho hnuti Kant ve svém eseji Co je to Osvicenstvi?:

,»Osvicenstvi je, kdyz ¢loveék opusti svou nesvépravnost, kterou si zptsobil vlastni
vinou. Nesvépravnost je neschopnost pouzivat vlastniho rozumu bez vedeni
jinych*??
Ptedni strijjci této ,,revoluce* byli Kepler, Galileo, Bacon ¢i Newton, ktefi ukazali, Ze na svét
JiZ neni tieba nahliZet jako na nevyzpytatelnou a neuchopitelnou zahadu, ale jako na knihu,
ze které dokazeme Cist. Jak piSe Galileo, svét jsme schopni pochopit, pokud se naucime

jazyk, ve kterém ,,je napsan‘‘:

»Filosofie [fyzika] je touto velkolepou knihou jménem universum [vesmir], kterd je
neustale oteviena naSemu pohledu. Ale tuto knihu nejsme s to pochopit, pokud
nejdiive neporozumime jazyku a znaklim, ve kterych je napsana. Je to jazyk

matematiky [...] bez jehoZ porozuméni ¢lovék bloudi v temném bludisti.«**

22 Tamtéz, s. 4

23 KANT, What is Englightenment?, s. 132-134 (pteklad viz
http://www.historie.upol.cz/19/prameny/kant.htm)

24 GALILEI a DRAKE. Discoveries and opinions of Galileo: including The starry messenger (1610), Letter
to the Grand Duchess Christina (1615), and excerpts from Letters on sunspots (1613), The assayer (1623), s.
238 (pokud nebude oznaceno jinak, pteklad je autora této bakalarské prace)
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Bacon, Descartes i Newton nakonec piichdzi s novymi zptsoby, jak zkoumat svét. At uz to
byla Baconova indukce, kartézskd dedukce a metoda skepse ¢i Newtonlv hypoteticko-
deduktivni piistup?®>, dohromady tvoiily zaklad védecké metody — pozorovani,
shromazd’ovani dat, tvoteni hypotéz a validace vysledki —, kterou empirickd véda vyuziva

dodnes.

Racionalisticky pohled na lidskou Cinnost a kreativitu vysledovavame z nékolika citati
prednich pfedstaviteli osvicenstvi. Tak naptiklad v roce 1650 si Thomas Hobbes nebere
servitky s platonskou predstavou Muz a s jejich bozskou inspiraci, kterou nazyva
,nerozumnou imitaci posetilého oby&eje?®. Anglicky dramatik John Dryden je pak ale
citovan: ,,Clovék se géniem musi narodit a ne vyugit“?’. Avsak ugitel na britské Kralovské
akademii uméni — Sir Joshua Reynolds — radil svym studentiim, Ze nesmi spoléhat na svij

talent, nebot’ pile a tvrda prace jsou dileZité a bez nich ¢lovék ni¢eho nedosahne.?

Zcela piirozené a velmi eliptické shrnuti osvicenstvi v kontextu kreativity v uméni a védeé
nam piesto dokaze fici mnoho o statusu kreativnich jedinct v této dobé. Tak predevsim Ize
fici, ze 1 kdyz se idea génia v osvicenstvi vyskytuje, ma jiné konotace od génili v dobé&
pfedchozi a v dobé& nasledujici (v romantismu). Pravé béhem osviceneckého 18. stoleti byl
poprvé génius asociovan s kreativnimi jedinci, ktefi vSak tvofili na zaklad¢ racionalnich
procesti.”” Osvicenstvi si predstavovalo (a oslavovalo) génia jako ¢lovéka ,,erudovaného,
s bujnou ptredstavivosti, dobrym vkusem, vzdélanim v klasické filologii, ktery dokézal ocenit

predchozi praci svych mistri.’® Takova piedstava génia nebyla rezervovina pouze pro

25 SIMONTON, The Psychology of Creativity: A Historical Perspective, s. 4

26 Jak je citovano v SAWYER, Explaining creativity: the science of human innovation, s. 15
27 Jak je citovano v SIMONTON, The Psychology of Creativity: A Historical Perspective, s. 4
28 Jak je citovano v SIMONTON, The Psychology of Creativity: A Historical Perspective, s. 4
2 SAWYER, Explaining creativity: the science of human innovation, s. 15

30 BECKER, The Association of Creativity and Psychopathology, s. 49
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umélce, ale i védce.’! Rozum, znalosti, vycvik a vzdélani byly navic povazovany za nutné

pilife pro tvorbu dobrého uméni.*?

Za druhé si ptfipomenime, Ze to byla nova védecka metoda, kterd umoznila vznik védy tak,
jak ji zname dnes. Metoda obecné piredstavuje systematizovanou ¢innost, posloupnost
jednotlivych ukond, jejichz poradi se prokazalo uzite¢né, a tedy vhodné nésledovani.
Jakékoli metoda logicky limituje naSe poc¢inani, nebot’ z neomezeného poctu moznych
(1nemoznych) postupli vybira omezeny pocet. V otdzce kreativity bychom se tak mohli ptat,
zdali maji restrikce a metody negativni vliv na kreativitu, nebo naopak poskytuji dilezity

zakladni rdmec, ve kterém je pak mozné aplikovat své kreativni mysleni.

Spanélsky filosof Ortega y Gasset poznamenava, 7e moderni véda, vyuZivajici védeckou
metodu, umoznila, aby i jedinec, ktery neni kreativnhim géniem, dokaze UspéSné prispct
k védeckému poznéani.>* Jak bychom méli zhodnotit tento Gassetiiv komentai? 1 za
predpokladu, Ze je toto tvrzeni pravdivé (védeckd metoda se vyznamné zapficinila o to, ze
ve védecké profesi jsou i lidé s primérnymi schopnostmi), rozhodn¢ to nesmazava fakt, ze
od dob Bacona ¢i Galilea reprezentuje véda intelektudlni vrchol toho, jak lidstvo poznava
svét kolem sebe a rozSifuje své znalosti. Nebot, slovy filosofa védy Karla Poppera, pokrok
lidského poznani lze nejlépe studovat na pokroku poznani ve v&dé.** Pravé diky tomuto
uspéchu védy a jeji metody stoji za to se vénovat tomu, jak metoda a omezeni ovliviiuji

kreativni mysleni. Tématu, které v této praci budeme déle zkoumat.

Nic necinilo piecitlivélym umélclim romantismu vétsi bolest na dusi neZ osvicenecky diiraz
na rozum a empiricka data, jakozto primarni zdroje autority, které lidstvo mohou ptiblizit
k objektivnim pravdam o svété. Descartiv a Newtontiv determinismus, ktery chapal svét
jako mechanicky strojek v hodinkach, skute¢né nenechaval pftili§ prostoru pro lidského

ducha, uméleckou predstavivost ¢i kreativitu.

3 Tamtéz, s. 47
32 SAWYER, Explaining creativity: the science of human innovation, s. 15
33 Jak je citovano v SIMONTON, The Psychology of Creativity: A Historical Perspective, s. 4

34 POPPER, The Logic Of Scientific Discovery, Preface 1959 xix
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Vice nez dvé stoleti pfed Einsteinovou teorii relativity a kvantovou fyzikou, které upozornily
na to, ze rychlost i védomi pozorovatele ma vliv na percepci Casu, respektive na vlastnosti
hmoty na atomdarni a subatomarni urovni, byl hlavni atribut védy této doby (objektivita), jiz
disputovan novymi proudy v evropské filosofii. Prace Immanuela Kanta ndm prozradila, ze
svét nevidime objektivné, jelikoz k nému neméame piistup ptimo, ale skrze nase smysly. Kant
nepopira existenci objektivniho svéta, jehoz obsah nazyva jako noumena, ale tvrdi, Ze
vnimame pouze nasledky vlivi véci v noumendlnim svété; nikdy vSak nemame piimy
pristup k vécem jako takovym. Po Kantovi se ¢lovek vyprostuje z okovli mechanického, ryze
deterministického svéta a stdva se aktérem, ktery si svét interpretuje pro sebe pomoci svych

smyslu a intelektu; svét nabira subjektivni povahu.

Duraz na subjektivni interpretaci svéta, individualitu a emoce vidime od konce 18. stoleti
také v pocatcich romantismu v uméni. Originalita a pfedstavivost byly cenéné faktory,
kterymi mélo ptrekypovat kazdé kreativni dilo. Romantici véfili, ze zakladem kreativni
¢innosti jsou predev§im emoce; racionalita a intelekt mély své uplatnéni predevsim ex-post,
po prvotnim zachvéni inspirace. Pro hlavniho pfedstavitele anglického romantismu v poezii
— Williama Wordswortha — byl prvotni impulz poezie ,,spontdnnim proudem silnych
emoci“.*> Na po¢atku prace na svém dile tak m&l umélec naslouchat své muze a tvofit pod
jejim vlivem bez védomych zisahi.’® Romantismus timto vola po odmitnuti kalkulace a
racionalnich procest, které byly v osvicenstvi samoziejmosti, kdeZto pro romantismus

predstavovaly potencialné Skodlivé prvky v kreativnim procesu. Iraciondlnosti a dvofenim

se Setfivym mizam se romantismus obratem vraci do antické historie k platonské filosofii.

V romantismu lze vidét pocCatky antagonismu kreativni Cinnosti vuci tradici a imitaci
predchozich dél, vcetné privilegia, kterému se i v dneSni dobé t&€$i umeélci, kteti jsou
povaZovéni za interprety a ,,ztélesnéni lidského ducha*.®’ Friedrich Schegel v tomto duchu

tvrdi o lyrické basni, ze pokud neni unikatni, tak je bezcenna.*® Pro anglického basnika

35> WORDSWORTH, Preface to Lyrical Ballads
3 SAWYER, Explaining creativity: the science of human innovation, s. 16
37 Tamtéz, s. 16

38 SCHLEGEL, Friedrich Schlegel's Lucinde and the Fragments, s. 157
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Samuela Taylora Coleridge je poezie ,,tvarovanim hlubokych emoci skrze dikladné mysleni
do slov, ktera jsou nova a svézi.“ Idedlnim tviircem byl pro romantiky ,,génius®, ktery tvofil
sva dila zcela nezavisle na jakékoli tradici, nazorech a vyrazech ostatnich.*® Ze je takové
teorie geneze kreativniho dila neudrzitelna si uvédomilo nékolik vyznamnych literarnich
kritikt 20. stoleti (jmenujme napt. Harolda Blooma). Racionalizace kreativni ¢innosti se ve

20. stoleti objevuje nejen v literarni kritice, ale také, jak si ukdzeme, v oboru designu.

Nez tak ucinime, jsme skuteCné schopni vysvétlit obrat romantismu k subjektivnimu a
emocionalnimu jen na zaklad¢ filosofickych systémd, které byly tvofeny podél uméleckych
obori? Neubirame filosofii schopnost ovliviiovat uméni a Zivot ve spolecnosti? Piesto
identifikace filosofie jako hlavniho vlivu na romantismus se zd4 jit proti samotnému duchu
tohoto hnuti (pfipomeiime, ze zdroj tvorby musime hledat v emocionalnim jitfeni umélct).
Snad by ndm mohla napovédét komparace obdobi osvicenstvi a romantismu. Kde se nachéazi
nejvetsi zmeéna mezi témito obdobimi, kterd by vysvétlila horlivé naléhani na individualitu
a originalitu? Jinymi slovy, co v romantismu bylo tak neoriginalni a masové, ze romantismus
byl k tomu pfirozenou antitezi? Akademici se shoduji, Ze na romantiky vyrazné pusobil
socialni kontext jejich doby, kde hlavni zménou oproti osvicenstvi byla zcela jisté
pramyslova revoluce. Ac¢koli romanti¢ti tviirci zatvrzele odmitali divat se zpét do minulosti,

nemohli nereagovat na to, co se jim délo pied ocima: masova vyroba a komodifikace kultury.

Edward Young pfibliZzuje naladu té doby a pohled na mechanizaci vyroby, kdyZ ve svém
Conjectures on Original Composition z roku 1759 piSe: ,Imitace jsou Casto vyrobou
zaobalenou technikami umeéni a prace, vyrobenou z materidlu jiz existujiciho a ne [umélci]
vlastni“*’ Young doplituje Schlegeltiv nazor v tom, Ze: ,,[...] neorigindlni prace ma velmi
malou hodnotu; je to jednoduse dal$i masové vyrobend komodita na poetické vyrobni
lince*“! Vyrobni linka se tak stala neptitelem vsech kreativci, nebot’ svym zplisobem také
predstavovala objekt, jenz je ,,tvofici®, aCkoli ne v tom smyslu, Ze by takovy objekt vytvarel

nové, originalni dilo. Naopak, imperativem masové produkce bylo, aby vyrobni linky

3 Tamtéz, s. 157

40 MILLEN, Romantic Creativity and the Ideal of Originality: A Contextual Analysis. (zvyraznéni autora této
prace)

41 Tamtéz
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produkovaly co nejvérné€jsi kopie ptivodniho navrhu. Umélec, kreativni ¢lovek, se tak ocita
vyportadat s konkurenci v podob¢ Zijicich i zesnulych rivall, priimyslova revoluce pfinasi

dal$i napor na originalitu — stroj.

Literarni kritik Harold Bloom hovoii o ,uzkosti vlivu“, kde basnéni je neustaly boj
o kreativni autonomii na ptedesSlych basnicich. Tato tzkost, konstatuje Bloom, je pravé
vyvolana obtiznosti dosahnuti idealu originality.*? Jakmile je basnik pfichycen pii recyklaci
vlastniho materidlu nebo pii zjevném ,,vypijceni® od piedeslych cClent basnického
pantheonu, je vystaven hrozbé¢, Ze bude srovnavan s onim vyrobnim pasem, ktery netinavné
a bez emoci vytvari jeden produkt za druhym. Pro umélce je toto vskutku schizofrenni
situace, pfesto ndm poskytuje jasné indicie, pro€ je origindlni tvorba tak nutny determinant
1 pro dnesni kreativni tvorbu. Mechanizace ¢i komputerizace roste na zakladé Moorova
zakona exponencialn¢; pokud mél umélec neklidné spani z vyrobniho pasu pied dvéma sty
lety, dnes se nemuze citit Iépe. Pokud je tato teze pravdiva, méli bychom dnes vidét diraz
na individualitu a jedine¢nost ve zveliCeném a prehnaném stavu, pfedevSim ve spojeni

s uménim a jeho tvirci.

A skutecné, tento stav je v dnesni spolecnosti pfitomen. Podniky, politické strany i jednotlivi
,performefi utraceji za PR agentury a budovani individudlni image astronomické ¢astky,
designéfi, jakozto osoby na pomezi uméni a technologie, povysili ze sttedovekého statusu
femeslnik(i na novodobé intelektudly a kreativita je dnes pro pteziti podniki v konkurenénim
boji kriticka.** Basnici a umélci, dle Blooma, se nachazi ve stavu, kdy nejenze musi umét
vytesit povéstnou haddanku Sfingy, ale musi taktéz presvédCit sebe a své idealizované

obecenstvo, Ze bez nich by ona hadanka nebyla ani vyslovena.**

1.2 Definice pojmu a védecké modely kreativity
Pocatek védeckého zdyjmu o zkoumani kreativity je v odborné literatufe univerzalné

pfipisovan J. P. Guilfordovi a jeho prezidentské pfednasce z roku 1950 na ptidé Americké

4 Tamtéz, s. 95

4 SAWYER, str. 4

4 BLOOM, The anxiety of influence: a theory of poetry, s. 72
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psychologické asociace.**¢ Guilford nabadal, ze psychologicky vyzkum by se mél zamétit
vice na studium tohoto fenoménu. Guilfordiv vyzkum se zabyval mechanismy uceni u déti
a rozpoznal, ze kreativita je kliCovym faktorem. Tento prvotni stimul dal vzniknout celému
odvétvi zabyvajicimu se kreativitou, které je zcela prirozené interdisciplinarni. Mezi
soucasnymi definicemi a metodami zkoumdni nachazime mnoho pfistupti: kognitivni,
pristup nahlizejici na kreativitu jako na evolu¢ni proces, sociokulturni a ptistup zkoumajici

osobnost jednotlived.*

1.2.1 Definice

Definovat jakykoliv pojem se zdd byt boj s vétrnymi mlyny. Lingvistick4 filosofie sice
vétila, ze velka vétsina nevyresenych filosofickych problémti mize byt atakovana prave tim,
kdyz peclivé definujeme jednotlivé pojmy, jejichz vyznam byl postupné mezi filosofy
opomenut ¢i zapomenut. Poté ptiSel Wittgenstein a filosofickému svétu ukéazal, ze vyznam
slov nelezi v objektivnich, platonickych idejich, ale uvnitt spole¢nosti a mezi jejimi ¢leny,
ktefi jsou kompetentnimi uzivateli konkrétniho jazyka. Jinymi slovy, jazyk je socidlni
konstrukt a slova nenesou zadny piimy vztah mezi svou grafickou ¢i fonologickou podobou
a tim, k ¢emu se ve svété vztahuji; tento referencni vztah je tak, az na vyjimku v podobé
onomatopoickych slov, ryze arbitrarni a vyplodem lidské spole¢nosti.*3

Definovat slovo je tak ukolem, ktery vymezuje hranice ¢i kontext, ve kterych je slovo jesté

t.49

mozno rozumné pouzivat.” Toto vymezovani Ize podniknout na zéklad¢ etymologického

rozboru nebo na zakladé Setfeni, jak je slovo ve spolecnosti skute¢né pouzivano.

Z nami nastinéného historického kontextu vime, Ze pojem kreativita ve spole¢nosti obsahuje

mnoho lidovych a ptfedvédeckych konotaci, jejichz prameny miizeme dohledat v obdobi

4 BEGHETTO, Ronald A. a James C. KAUFMAN. Toward a broader conception of creativity: A case for
"mini-c" creativity

46 GAUT, The Philosophy of Creativity

47 Tamtéz

4 O arbitrarnosti jazykového znaku viz SAUSSURE, Course in general linguistics
4 GOTZ, On defining creativity
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romantismu, kde kreativita, génius a originalita byly nalepky vyuzivané jako opozice proti

vzrustajici masové produkci, kterou vSichni kreativcei vidéli jako pfimou hrozbu své tvorby.

Svehlik cituje G. J. W. Smitha, ktery souhlasi s tim, e v pojmu kreativita jsou: ,,[...]
promitany rtizné romantické a libivé predstavy — predstavy, které mimo jiné vyhovovaly
komerénim z4jmim, i kdyz ve svém dasledku znemoznovaly vazny psychologicky vyzkum
takto znehodnoceného pojmu, jakym se kreativita stala.<>° Dale Svehlik zmitiuje Juru, ktery
pfiznava ,mohutnost pojmu kreativita, ktera byla nabyta po zbytcich ,rGznych

psychologickych i nepsychologickych piistupech* a téz kviili ,,modnosti* pojmu.>!

Z etymologického hlediska je kreativita pocesténou vypijckou z anglického slova creativity,
coz je deverbalni podstatné jméno od slovesa fo create; to zase pochazi z latinského creare,
které predznamenava tvorbu &i produkei fyzického charakteru.’? Svehlik poznamenava, Ze
pvodni latinské slovo: ,,[...] znamenalo plodit, tvorit, rodit, zridit atd.“> a i pies rozdilnou

etiologii Seskych slov kreativita a tvorivost, jsou tato slova povazovéana za synonyma.>*

Podivame-li se na definici kreativity tak, jak s ni pracuje odborna literatura, nalézame
konsensus, ktery se zamétuje na kreativitu jako na produkci vysledkl ¢innosti ¢i napadd,
které jsou nové, prekvapivé a uzitecné.’>® Plhakova upfesiiuje, pro¢ jsou takové ¢innosti a
napady prekvapivé tim, Ze k jejich generovani je potifeba néco vice, nez jen logické a
piedvidatelné mysleni.>” A¢koli pozadavek novosti, piekvapivosti a uZitenosti jsou hojné
citované parametry definice kreativity, neni vSak bezproblémova: musi totiz zakonité

existovat kritéria, podle kterych ¢innosti ¢i ndpady hodnotime a mizeme tak urcit, zda jsou

50 SVEHLIK, Kreativita z pohledu psychologie osobnich konstrukt a jeji mapovani Testem sémantického
vybéru, s. 5

S Tamtéz, s. 5
52 GOTZ, On defining creativity

53 SVEHLIK, Kreativita z pohledu psychologie osobnich konstrukt a jeji mapovani Testem sémantického
vybéru, s. 5

3 Tamtéz, s. 5

55 BODEN, The creative mind: myths and mechanisms, s. 1
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kreativni ¢i nikoli. Dale pak tato definice mize piedstavovat faleSnou dichotomii, ktera by

diktovala, Ze napady a vysledky ¢innosti bud’ kreativni jsou, nebo ne.

Ve stejném duchu mizeme uvazovat i nad originalitou a novosti: pokud jsme vytvofili pro
nas néco zcela jedinecného, ale n¢kdo jiny jiz stejny produkt pfed ndmi vytvofil, jsme stale
kreativni? Zda se nesmyslné, ze bychom za kreativniho nepovazovali ¢lovéka, ktery nikdy
necetl Shakespearovy sonety, a piesto by na papir védomé napsal: ,,Vse, co je krasné, ma se
rozmnozovat, aby jas raze nikdy nepohas”. Védomost neboli cilenost tvorby je zminéna
zamerng, jelikoz Gaut se zabyva myslenkou, zda mize byt nékdo kreativni, pokud nema
zadnou zasluhu na vysledku své ¢innosti, ¢i si dokonce ani neni védom, Ze by n&jaka ¢innost
vysledku ptfedchazela. Nejen, ze tim vylucuje ndhodnou tvorbu clovéka, ale zaroven
vylucuje jako kreativni akt pfipad, kdy mechanicky prochdzime vSemi moznymi
kombinacemi a pomoci metody pokus-omyl dochdzime k néjakému vysledku. Ve zkratce
Gaut povazuje za kreativni takovou ¢innost, kterd: ,,Vykazuje zndmky cilenosti, uréitou
Groveit porozuméni a schopnost posoudit a zhodnotit tkony vedouci k cili“.’® Nejen
problémem novosti a originality se budeme zabyvat v nasledujici ¢ésti, ve které analyzujeme

hlavni proudy a metody, jak na kreativitu pohliZet.
1.2.2 Modely a pristupy ke kreativité

1.2.2.1 Historické a osobni kreativita
Otazku originality a kreativity mizeme vidét v praci Margaret Boden. Boden souhlasi, Ze
jednim z kritérii kreativity je pozadavek na originalitu a novost. Boden ale dodava, ze

musime rozliSovat dva pohledy, jak na kreativitu pohlizet.

Abychom se vyhnuli absurdni situaci, ve které bychom odepteli ,,kreativnost™ osob¢, ktera
napsala jednu ze Shakespearovych her, aniz by text této hry cetla, miZeme si tak vypomoci

distinkci kreativity podle Bodenové, kterd definuje kreativitu psychologickou a historickou.

Psychologickou kreativitu neboli P-kreativitu, chape jako napady a Cinnosti, které jsou nové

a piekvapivé relativné ke konkrétnimu ¢lovéku, nebo, jak pise Boden, k individudlni mysli*°,

8 GAUT, The Philosophy of Creativity

39 BODEN, The creative mind: myths and mechanisms, s. 43
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ktera je jejich pivodcem. Do historické kreativity (H-kreativita) logicky zapada jako nutna
podminka i P-kreativita, avSak rozdil je v tom, Ze produkt H-kreativity neni novy pouze ve
vztahu k individualni mysli, ale i k celé historii vSech napadu. Jinymi slovy, takovy népad

nebo ¢innost nikdy predtim neexistovaly, jsou kreativni ,,absolutné®.

Jelikoz H-kreativita neni zavisld pouze na individudlnich vlastnostech jedince, ale i na
historickych a kulturnich faktorech, mtizeme hovofit o tom, ze H-kreativita je do jisté miry

socidlni proces.®°

Rozdé€leni Bodenové implikuje dva zdsadni poznatky. Tak predevsim piipousti, ze kreativita
neni vlastnosti, kterou bychom nachézeli jen u vyjime¢nych jedinct, jejichz dilo méni
zaklady dosavadniho poznani v uréitych oborech — pfipomenime termin Thomase Kuhna
zmeéna paradigmatu, ktery se nabizi pro popsani prace takovych prototypickych piikladii H-
kreativity, jako byli Einstein a Darwin — ale je soucésti zivota kazdého ¢loveka. Kreativita
neni vlastnost popsatelna pomoci binarniho pfepinace: ,,je kreativni nebo neni“, ale je
otazkou $kaly, kde na jednom konci sice vidime kreativitu eminentni a na druhém kreativitu

kazdodenni, ale existuje zde mnoho mezikroki.

1.2.2.2 Eminentni, kazdodenni kreativita a faktory eminentni kreativity

Svehlik cituje Runca, Aresteha a Aresthehovou®' jako autory, ktefi souhlasi s nasi
interpretaci Bodenové a ,,povazuji kreativitu za néco obecné lidského (tedy nikoliv
vyhrazeného pouze urcitym, takzvané ,H-kreativnim® jedincim) a také velmi
mnohotvarného (takze se projevuje nejen ve formach pro ni typickych — jako je vytvarné

uméni — ale i v b&Znych lidskych ¢innostech, v fe¢i a v lidském chovani viibec).5?

Runco voli alternativni, le¢ ne zcela Bodenové vzdaleny, piistup, jak uchopit kreativitu.
Pouziva nejen odlisné pojmy eminentni a kaZdodenni kreativita, ale také definuje klicoveé

prvky, které dokaZzi objasnit rozdily mezi lidmi na pomyslné kreativni Skale.

60 BODEN, The creative mind: myths and mechanisms, s. 46

o1 SVEHLIK, Kreativita z pohledu psychologie osobnich konstrukt a jeji mapovani Testem sémantického
vybéru, s. 10

2 Tamtéz, s. 10
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Runco si v§im4, Ze dilezitym faktorem, i kdyz ne zcela jedinym, je expertiza.> Eminentné
kreativni jedinci maji bohaté a podrobné znalosti oboru svého z4djmu. To jim umoziuje
zautomatizovat rutinni tkony, které jsou jinak pro nezkusené piekazkou. Nizsi expertiza
neumoziuje, aby se ¢lovek plné soustfedil na feSeni skutecného problému, a nuti jej travit
¢as 1 sily nad technickymi aspekty. Tyto ,,technické™ aspekty za zddnych okolnosti nejsou
nepodstatné — romanopisec bez znalosti gramatiky jazyka je neptedstavitelna situace — ale

jejich zvladnuti je zékladnim predpokladem na cesté k urcité trovni eminence a ispéchu.

Jelikoz kreativni ¢innost vyzaduje mysleni, které generuje nové a prekvapivé vysledky, ke
kterym se nelze dobrat pouhym mechanickym aplikovanim pravidel a logickych krok, neni
tézké videt, proc je to praveé expertiza, kterd z ¢loveka déla kandidata na eminentni kreativitu:
jelikoz cil kreativni Cinnosti je definovan vagné (zdali vibec), existuje potencialné
nekone¢no moznych krokl a feSeni, jak se k cili dobrat; expertiza poskytuje jakousi
»Kreativni verzi occamovy bfitvy®, kterd umoznuje zizit pocet moznych feseni na rozumné
¢islo. Nejen, ze expertiza tak umoznuje vidét, co je v ur€itém oboru dulezité, ale také cloveéku
poskytuje simultanné velky pocet relevantnich ideji, jejichz syntéza muize vést k feSeni

problému.**

Runco si stejné jako Bodenova uvédomuje, ze eminence vyzaduje kontext, vuci kterému
muze byt porovnana. Jsou to predevsim jiz etablovani odbornici v oboru, kteti rozhoduji
o tom, zda nov¢ pfichozi prevySuje svou praci bézné oborové standardy. Soudit originalitu
a pfinos dila nenaleZi pouze expertiim, ale i laickému publiku. Runco tak tvrdi, Ze eminentni

kreativitu musime vidét jako socialni fenomén.

Naopak kazdodenni kreativita nemusi byt socidlni fenomén, jelikoZ nevyzaduje zadné

publikum. Je to ¢innost, kterou provadime kazdy den: naptiklad psani dopisu nebo zptisob,

t66

jak se rano obléknout.” Tyto ¢innosti mohou byt origindlni 1 uZite¢né, ale pouze, jak pise

Runco, dle standardt ,,lokélnich, nikoli expertnich®.

63 KERR, Encyclopedia of giftedness, creativity, and talent, s. 312
6% Tamtéz, s. 10
65 Tamtéz, s. 10

6 Tamtéz, s. 10
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1.2.2.3 Teresa Amabile — komponentni teorie kreativity

Teresa Amabile vidi kreativitu jako novou a vhodnou odpovéd’, produkt nebo feSeni pro
¢innost, ktera vyzaduje odpoveéd na otevienou otazku. Amabile tak zdlraziuje, ze kreativita
spoCiva pravé ve vhodné a nové reakci na oteviené otazky, které nelze fteSit Cisté
algoritmicky; vyzaduji heuristické mysleni®’, které umozni pribliZit se k vhodnému feseni.
Premisy této teorie fikaji, ze mezi lidmi mizeme nalézt variabilni irovné kreativity (vidime
shodu s Runcovou teorii eminentni a kazdodenni kreativity) a promeénlivost kreativity
muzeme stejné tak nalézt i v praci a vystupech jednotlivych jedincii. Amabile postuluje, ze
»aroven kreativity, kterou osoba produkuje v dany moment, je matematickd funkce, kde
proménné jsou kreativni komponenty, které v dany okamzik operuji uvniti a vn& osoby*.%®

Témito komponentami jsou: oborové dovednosti, procesy relevantni ke kreativité, motivace

a socidlni prostiedi.®’

Komponenta oborovych dovednosti jsou znalosti, expertiza, technické dovednosti,
inteligence a talent pro dany obor. Amabile souhlasi s Runcem, ze tyto dovednosti samotné
nestaci ke kreativité, ale jsou ,,zdkladnim prvotnim materidlem, z nichZz cloveék Cerpa pfti

kreativnim procesu*.”°

Procesy relevantni ke kreativit¢ Amabile popisuje jako kognitivni styl a osobnostni
charakteristiku, které pfispivaji k tomu, Ze ¢Elovék dokéaze intelektualné prosperovat
v prostiedi, které umoZziuje nebo vyZaduje nezavislost, pohled na problémy z novych

perspektiv a také miru nejasnosti a riskovani.

K motivaci, jako dalsiho komponentu kreativity, cerpa Amabile z vyzkumu, ktery studuje,
jakym zptisobem motivace ovliviiuje kreativitu. Amabile tikd, ze se jasné ukazuje, ze ¢loveék
je kreativni pfedevsim tehdy, kdyz prace na feSeni problému je inherentné pro feSitele
zajimava, at’ uz z divodu obecného zajmu o problém, z vyzvy pracovat na komplikovaném

zadani nebo z Ciré¢ho potéSeni z toho, ze se €lovék béhem procesu nauci nééemu novému.

67 AMABILE, The social psychology of creativity: A componential conceptualization, s. 359
68 Tamtéz, s. 359
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Dle Amabile, u lidi, ktefi jsou vnitiné motivovani, je pravdépodobné&jsi, ze se pokusi nalézt

nové, a tedy kreativni feseni.”!

Naopak vnéjsi motivace (odména, evaluace, délat néco z donuceni) je dle Amabile pro
kreativitu Skodliva. Amabile pouzivd metaforu bludisté o vice nez jednom vychodu jako
pomucku k vysvétleni, jak vnéjsi motivace pisobi na kreativitu. Zatimco vnitiné¢ motivovany
jedinec se nebude branit vyzkouset rizné, nejasné, casto nevhodné, ale zato zajimavéjsi cesty
ven z bludisté, jedinec motivovany vné¢j$Simi faktory se snazi vyfeSit problém pomoci
nejkrat§$i mozné cesty, ktera je mu znama; pomoci jiz osvédCenych algoritmi, které se

v minulosti ukazaly, Ze funguji a vedou k cili.”

Amabile pfipousti, ze se vyskytuji pfipady, kdy jedinci doséhli vysoce kreativnich,
eminentnich vysledkl na zékladé vnéj$i motivace (motivace vyhrat Nobelovu cenu), ale
zamitd, Ze by toto byl majoritni ptipad. Usuzuje, Ze ptipady, kde vné&j$i motivace hraje

velkou roli ve vysoce kreativnich vysledcich, jsou relativng vzacné.”

Vnéjsi motivace je také jednou ze soucasti posledni komponenty této teorie — socialniho
prostiedi — a neni jedinym negativnim prvkem pro kreativni tvorbu. JelikoZ se Amabile se
podrobné zabyva kreativitou v prostfedi byznysu a technologickych firem, jeji vyzkum
poukazuje na elementy, které inhibuji kreativitu v pracovnim prostiedi: odsuzovani novych
napadil a konzervativni strukturu spoleénosti, kterd misto inovaci upfednostiiuje status quo.”
Neochota tolerovat nejistotu a nejasné definované cile i ndpady jsou pro kreativitu obzvlaste
ni¢ivé: z vySe zminéného textu vime a muizeme tedy zopakovat, ze kreativni problémy
nemaji jeden dany vysledek; feSeni takovych problémt je explorace v potencialné
nekonecném poli moznosti; expertiza pomaha redukovat pocet zcela nevhodnych feseni,
pfesto neexistuje algoritmus, ktery by pohodlng vedl k rozlusténi bludisté kreativniho
problému (pokud ano, nejedné se o problém vyzadujici kreativitu, ale ,,pouze* manipulaci

symbolii pomoci pieddefinovanych logickych kroki); je velmi pravdépodobné, Ze i se

& WEISBERG, Creativity: understanding innovation in problem solving, science, invention, and the arts, s.
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znalostmi a expertizou navrhne feSitel na zacatku kreativniho procesu népady, které se
pozdé&ji ukazi jako nepouzitelné; tyto nevhodné napady jsou nicméné vitalni pro kreativni
proces, protoze skrze negaci (touto cestou ne, zkus dalsi) posunou fesitele blize k vhodnému
cili.

Neni tak divu, zZe prostiedi, které naopak stimuluje kreativitu, je pfesné opacné: liberalni
atmosféra s omezenou byrokracii, aktivni podpora novych myslenek a inovaci, podpora
spoluprace v tymu, ktery se sklada z Cleni, jiz maji riznorodé vzdé€lani, talent, znalosti a
zkusSenosti. Amabile dodava, ze efektivni mechanismus pro sdileni myslenek v ramci

podniku také patii do moznosti, jak socialni prostiedi mize kreativitu stimulovat.

Na zavér zmiiime problém, kterym tato teorie trpi a kterého si v§ima sama autorka: teorie je
vybudovana na zdkladé vyzkumu uvnitt podnikil; nezahrnuje tak externi vlivy jako stav

ekonomie nebo preference zakaznikd.”

1.2.2.4 Kreativita jako proces

V dasti, kde analyzujeme historii mySleni o kreativité, jsme zminili vliv romantické vize
kreativity, ktera zaroven Cerpa z antické filosofie. Jak romantici, tak i starovéci Rekové
vétili, Ze kreativita se déje mimo Cas a prostor, kde kreativni feSeni se v mysli ¢loveéka
objevuje hotové, piedpiipravené, rovnou ,,servirované* k pouziti. Sawyer tuto teorii nazyva
,ldealistickou® a kontrastuje ji s mnohem pragmatictéjSim pohledem, skrze ktery mizeme
kreativitu vidét jako proces; ten totiz implikuje zménu a ta nasledné ¢as. Sawyer zminuje, Ze
teoretici vnimajici kreativitu jako proces ji rozdéluji na nékolik oddélenych kroki a zaroven
zdiiraziuji, Ze nejen napad, ale 1 jeho exekuce musi byt soucasti teorie kreativity. Tento
postoj je konzistentni s definici kreativity jako problému s nejednoznaénym zaddnim
1 odpovédi, ktery nelze feSit algoritmicky (viz Amabile): na zacatku feSeni kreativniho
problému nezndme odpovéd’ a pravé proces, vcetné exekuce nés posouvaji blize

k vyslednému feseni.

5 Tamtéz, s. 361
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Svehlik ve své praci prebirda Jurovu syntézu hlavnich teorii procest kreativity, kterd

prezentuje ¢tyii hlavni faze s podfazemi.”® Jurovu syntézu zde také piebirame:
Priprava Obsahuje identifikaci a formulaci problému.
Inkubace Rozlisujeme dvé urovné, na kterych mize probihat:

védoma Subjekt o problému védomé premysli, generuje alternativy, myslenkove

experimentuje.
nevédoma Téma neni védome feseno, ale je pritomno v mysli subjektu.
Vhled N4hla emergence feSeni.
Verikace Jedna se o zhodnoceni vynofivsiho se feseni.
Zhodnoceni Subjekt ptedbézné kriticky zhodnocuje sviij tvofivy produkt, zda
jej zvetejnit, realizovat apod.
Implementace Realizace kreativniho fesSeni.

Testovani Testovani realizovaného feseni a jeho vysledné zhodnoceni.

1.2.2.5 Kreativita, neurovéda, divergentni a konvergentni mysleni
Psychobiolog Roger Sperry ve své praci s epileptickymi pacienty postuloval, ze kazda
hemisféra zpracovava vstupni data odliSn€. Zatimco leva hemisféra pracuje linedrné,

sekvencné a verbalné, prava je vice holistickd, paralelni, nonverbalni.

Psychologové, kognitivni védci a neurovédci dnes sice souhlasi, Ze urcité ukony a schopnosti
lze pfifadit jedné z hemisfér (levd hemisféra skutecné hraje znatelngjsi roli pfi produkci
jazyka), aviak celkova teorie nékterych autordt populédrnich knih’’, které se snazi tenaitim
odkryt magickou, kreativni a uméleckou pravou hemisféru, je prehnané zjednodusujici.”®

Nicméné mozkova lateralita nam poslouzi jako pomicka pro definovani a pochopeni rozdilu

76 SVEHLIK, Kreativita z pohledu psychologie osobnich konstrukt a jeji mapovani Testem sémantického

vybéru, s. 8

7 Klasickou knihou, jez se zaméfuje na utiseni logické levé hemisféry k podpoie uméleckych schopnosti, je
pocin Betty Edwardsové viz EDWARDS, Naucte se kreslit pravou mozkovou hemisférou
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mezi konvergentnim a divergentnim myslenim. Konvergentni (sbihavé) mySleni totiz

skutecné ptipomina onu stereotypni deskripci levé mozkové hemisféry.

Konvergentni ,,produkce* umoziiuje vyvozovani zavéra (konkluzi) na zakladé logického
uvazovani,” a to linearnim, sekvenénim zpiisobem, ktery je vhodny pro postup ,krok za
krokem*, tedy inkrementalni inovace a pro problémy, které¢ maji jediné nebo jednoznacné
feseni.®

Na druhé strané¢ pomyslného polu dichotomie pravy/levy stoji mysleni divergentni
(rozbihavé). Divergentni mysleni se zdanlivé mnohem vice blizi popisu paralelniho,
nelinearniho procesu zpracovani pravé mozkové hemisféry. Uplatiuje se totiz pfi feSeni
problému, které maji nékolik moznych feSeni nebo k jejichz vyfeSeni vede nékolik

rozdilnych cest. Jedna se tedy o nelinearni proces.

1.2.2.6 Kreativita jako feSeni a nalézani problému

Nejednou jsme zminili, Ze kreativnim mySlenim oznacujeme feSeni problém, které nelze
zpracovat deterministickym algoritmem. Toto stanovisko jsme za pomoci odbornikil
postavili na faktu, ze kreativni problémy jsou ¢asto ptili§ vagné definované na to, abychom
se mohli uchylit k sekven¢nimu, linedrnimu zpracovéni. Tuto definici bychom mohli v§ak
jesté posunout o néco dale a fici, Ze podstatou kreativniho mysleni Casto je, Ze zadny
kreativni problém v daném ptipad¢ zatim neexistuje, a kolem kreativniho mysleni je tyto
problémy dohledat a definovat. Pokud neni Zadny problém k fteSeni, neni divu, Ze
algoritmizované postupy selhavaji. Sawyer cituje Einsteina, ktery véfil, Ze ,,formulace
problému je ¢asto diileZit&jsi neZ jeho feseni*.®! Kognitivni psychologové a odbornici &asto
piirovnavaji kreativitu k feSeni problémt, ale vyzkum dokazuje, Ze mnoho kreativnich obori
nezadina fedenim problémd, ale jejich hleddnim.®? Sawyer sumarizuje, Ze souc¢asny vyzkum
kreativity uznava, Ze kreativita se sklddd z hleddni i1 feSeni problémdi, které zrcadli

divergentni, respektive konvergentni mysleni.

7 PLHAKOVA, Uéebnice obecné psychologie, s. 296
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1.2.2.7 Evolu¢ni modely kreativity

Dals§imi ambicidéznimi modely snazicimi se o iluminaci kreativity jsou ty, jez vidi kreativitu
jako proces, ktery se s casem méni a vyviji na zakladé selektivnich mechanismii a ,,slepych
variaci“. Jinymi slovy, myslenka evoluce kreativity Cerpa z teorie, kterd se prokéazala byt
,jednim z nejvlivnéjsich explanaénich ramci v biologickych a behavioralnich védach*3 —
biologické teorie evoluce, tak jak ji souCasné a nezavisle na sobé definovali Darwin a

Wallace. 48

Myslenka, ze darwinistické procesy mohou mit explanac¢ni silu 1 mimo vyvoj a reprodukci
druhi, byla aplikovana nejdfive v oborech, které maji blizko k plivodnimu kontextu biologie
(sociobiologie, molekuldrni biologie). Simonton takové pouziti nazyvad primarnim

Darwinismem.

Po roce 1960 Donald Campbell, Dean Keith Simonton, Walter Vincenti®*®, Popper®’ a jini
navrhli, ze darwinovské procesy — sekundéarni darwinismus — mutizeme nalézt i v tvorbé
novych (kreativnich) lidskych védomosti, kde zmény v oborech jako véda, technologie,
design a architektura jsou obecnymi ptiklady darwinovskych operaci, variaci (mutaci),
rekombinacemi a piekiizenim (crossing-over)®®, tedy dokonéenim rekombinace a vzniku

nové verze védéni (navrhu, myslenky).

Popper 1 Campbell se zabyvali tim, jak probiha vyvoj védeckych znalosti a teorii. Campbell
pak zavadi pojem evoluc¢ni epistemologie a aplikuje evolu¢ni pohled na vyvoj mysSleni
u jednotlivcl. Népad se podle Campbella rodi tak, Ze jedna mysSlenka prochazi cyklem

moznych variaci, ktery se opakuje, dokud se napad neobjevi.*® Tyto variace pro Campbella

83 SIMONTON, Creativity as Blind Variation and Selective Retention: Is the Creative Process Darwinian?

84 1. N . ., . » , . .. N v o . . ,
Prestoze se biologicka teorie evoluce a ptirozeného vybéru pfipisuje obéma védctim, literatura i naSe prace
pouziva pouze adjektivum ,,darwinovsky*.

8 Pro prehled jednotlivych bodd darwinovského procesu a argumentti viz DASGUPTA, Is creativity a
Darwinian process?

86 Tamtéz
87 GABORA, Creative thought as a nonDarwinian evolutionary process
88 Tamtez

8 Tamtéz
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nejsou ndhodné, ale slepé. Rozdil Campbell vidi v tom, Ze slepy vybér nemusi implikovat
nahodnost; nevylucuje, ze nékteré variace mohou byt vylouceny a priori®’, tedy, jak
soudime, Campbell tim mysli, Ze nékteré moznosti nam ani nevstoupi do naseho védomého
mysleni.”! Zatimco Campbell zde nevidi problém, pokud takové védomosti jsou opét ziskany
pomoci evolu¢nich procesi, kritici uto¢i na Campbellovu teorii pravé na zaklad¢ jeho

nekonzistence a problému se slepym, neteleologickym vybérem.

Dasgupta na zékladé¢ empirického vyzkumu eminentnich védcti a umélcii vyvraci, Ze by
kognitivni proces béhem kreativni aktivity byl zcela slepy. Naopak tvrdi, ze vyzkum
jednoznacéné prokdzal, Ze kreativni proces byl ovlivnén tim, jakych cilit se mélo dosdhnout
a jakymi znalostmi doty¢ny disponoval. Dasgupta vidi kreativitu jako evolu¢ni proces, ale
nikoli darwinovsky. Zaroven tim potvrzuje, Ze n¢kolikrat zminéné expertiza (znalosti) nelze
z teorie kreativity vynechat. Co se cill tyce, uvidime v ¢asti vénované designu, Ze predevsim
v technologii a v designu maji své nezastupitelné misto, nebot’ pocatek prace v téchto

oborech je v soucasné dob¢ zalozen na externich pozadavcich a cilech zdkaznik-uzivateli.

1.2.2.8 Kontextualni modely kreativity: vliv spole¢nosti a kultury

Jiz vyzkum Amabile, Bodenové a Runca nds nasméroval na mySlenku, Ze kreativita neni
pouze zalezitosti psychologickych stavii a procest jednotlivee, ale Ze vlastnosti kreativnich
vysledkii — novost, originalita a vhodnost — je nutno zasadit do urcitého kontextu, ve

kterém mohou byt kreativni prace zhodnoceny, a tak pokladany za kreativni ¢i nikoli.
Tyto poznatky zohlediiuje ve své priikopnické praci Csikszentmihalyi, ktery externi vlivy na
kreativitu jedince zakomponovava do svého sociokulturniho modelu kreativity. Model se

sklada ze tfi vzajemné propojenych casti. Kromé jedince jsou to: doména a obor.

9 SIMONTON, Creativity as Blind Variation and Selective Retention: Is the Creative Process Darwinian?

T Tamtéz
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Person
Creates novelty

Obr. 1 Sociokulturni model kreativity

SAWYER, Explaining creativity: the science of human innovation, s. 123

Doménu miizeme chéapat jako soubor konvenci a pravidel, védomosti, metod a technik,
jejichZ znalost je nutna, aby ¢lovék v doméné mohl pracovat; nebo obecnéji jako systém
symbold, které tvori doménu.”? Jazyk z pohledu strukturalistické lingvistiky je specificky
systém symboltli, nebot’ symbol (znak) pfirozeného jazyka je lingvisticky. Pfesto mizeme
fici, Ze systém symboll je jazyk nejobecnéjSiho charakteru. Kreativec tak musi ovladat

,»jazyk* svého oboru, aby mohl vytvaret a komunikovat své vysledky.

22 CSIKSZENTMIHALYTI, Implications of a Systems Perspective for the Study of Creativity
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Sawyer opét upozoriuje, ze v nasi kultufe (a predev§im v té zdpadni, ktera je vysoce
individualistickd) se na konvence a pravidla nazira pfi tvoiivém aktu s podezienim a nechuti.
Nejednd se o nic jiného nez o reziduum romantického obdobi a mystifikace umélce jako
samostatné tvoticiho génia. Faktem je, Ze jsou to kolegové (rivalové) a autority oboru, kdo
bude zhodnocovat nové, inovativni a originalni dila a rozhodovat, zda jsou tato dila pfinosna

a stanou se tak soucasti oboru (field).

Umélecké, designové a dalsi obory, u kterych je kreativita a originalita vyznamnou mantrou,
obc¢as denuncuji vyuku historie a teorie jako nepotiebnou; v oc¢ich studentl piedstavuji
prekazku v tom dtlezitém, tedy v praktické ¢innosti a tvorbé. V kontextu toho, co jsme si
doposud fekli, vime, ze takovéto mysleni o kreativité je nespravné a potencidlné skodlivé ve
vlastnim uméleckém a profesiondlnim vyvoji. Staré potekadlo, ze pravidla jsou od toho, aby
se porusovala, podle nds vhodné sumarizuje tendence soucasného mysleni o kreativité:
vSichni stojime na ramenou nasich predchtidcti a pokud budeme predstirat, ze tomu tak neni,
pfipravujeme se o bohatstvi znalosti, které nalezneme v historickém vyvoji jakéhokoli oboru.
Nejenom, ze miizeme nahlédnout do mysli nasich ptfedchtidct a zjistit, jak i oni stavéli na
pfedchozich vysledcich a jak tyto vysledky sluCovali, aby vytvofili néco nového,
origindlniho, prekvapivého a uzitecného, ale t€z se muzeme poucit z chyb, kterych se
dopustili, a které my jiz opakovat nemusime. Studium teoretickych znalosti nam pak
poskytne nejnovéjsi poznatky a oborovy (doménovy) ,,jazykovy aparat®, ktery predstavuje

zakladni pfedpoklad nasi kreativity.

1.3 Shrnuti

Analyza historického kontextu a teorii kreativity odhaluje, ze popularni pfedstava kreativity
jako zdhadného jevu, jenz je mimo dosah védeckého badani, nachazi svlij pivod ve
starovékém Recku. Obdobi osvicenstvi a racionalismu se snazilo kreativitu vysvétlit
naturalistickymi metodami. Romantismus v 18. a 19. stoleti ale opét pfinasi do umeéni a
kreativity mysticky zavoj, ktery vnima kreativniho ¢lovéka jako osobu na okraji spolecnosti,
ktera nasloucha své Muze. Romantismus zduraznuje originalitu a hldsa odpor ke vSemu, co
je pouhou imitaci. Toto Gzkostlivé nabadani k originalit€¢ mélo kofeny v zacatku primyslové
revoluce a nasledné masové vyrobé¢ a konzumaci. Umélci romantismu vnimali tuto strojovou
tvorbu jako dalsi pfidavek ke své lidské konkurenci, se kterou museli zapasit o prestiz a

postaveni ve spolecnosti.
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Analyza védeckych praci umistuje kreativitu do stiedu védeckého vysvétleni. Definuje
kreativitu jako vysledky Cinnosti, které jsou nové, originalni, prekvapivé a uzitecné. Analyza
dale zkouma psychologické procesy kreativity na urovni jednotlivce a nabizi prekvapivé
zjisténi, ze podkladem pro jakoukoli eminentni kreativni ¢innost je expertiza v oboru. Zjistili
jsme, ze kreativita neni doménou pouze uméleckych obort, ale je obsazena v kazdodenni
lidské Cinnosti. Kreativitu Ize vidét jako proces, evoluci a funkci skladajici se z nékolika
komponent. Sociokulturni teorie kreativity poukazuji na to, Ze novost a originalita
kreativnich vysledkt je vzdy zasazena do kontextu, vici kterému jsou nové vysledky
porovnavany. Perfektni znalost domény oboru poskytuje zakladni ,kreativni jazyk*, jehoz
prostiednictvim ¢lovek vytvari a komunikuje své kreativni vysledky ¢innosti. Ty jsou pak
evaluovany experty, autoritami v oboru ¢i SirSim publikem, a pokud je vysledek ¢innosti

prohlasen za kreativni (novy, originalni, uzitecny), stava se soucasti domény oboru.

Na zavér vyvozujeme z celé analyzy dusledky pro vyuku oborti s dirazem na kreativitu.
Upozoriiujeme na to, Ze pro tyto obory, tedy i web design, je studium historie a teorie
nedilnou, ¢i dokonce nutnou soucasti, bez které si nelze ptedstavit, Ze by ¢lovék mohl

vytvaret kreativni vysledky.
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2 Design

Web design je designovou disciplinou. Teoreticka prace o web designu by tak nebyla
kompletni, pokud by nepodstoupila dalsi logicky krok: analyzu toho, co se skryva za
designem. Nasi hypotézou je, Ze Siroky pohled na design mize nejen navazat, potvrdit ¢i
vyvratit nabyté poznatky o kreativité, ale také odkryt spolecné univerzalie, které se skryvaji
za vSemi designovymi disciplinami, at’ uz jsou stiedem jejich pozornosti fyzické objekty,

sluzby zakaznikiim nebo digitalni uzivatelské prostiedi.

Tato cast prace zkouma historické premysleni 20. stoleti nad metodami a problémy, které
jsou specifické pro design a jejichz povaha se lisi od nastrojit vyuzivanych ve védé a uméni.
Ve skutecnosti se jedna o dalsi nasi hypotézu, kterou se, pokud bude potvrzena, miizeme
jednou pro vzdy presvédcCit, ze design je skuteéné svébytnym oborem se svym vlastnim
slovnikem a doménovymi znalostmi. Jejich analyza pomuze rozkli¢ovat, v ¢em tkvi znatelné

rozdily ve vystupech mezi profesionalnimi designéry a designéry zacatecniky.

2.1 Jak a pro¢ design?

V Ceském jazyce slovo design konotuje estetické hodnoty ¢i kvality popisovaného objektu.
Tedy, pokud je néco designové, vétsSina tim podvédomé citi, ze do vyroby onoho objektu
bylo vlozeno néco navic. To navic je um a umélecky talent odbornika-designéra.
V angli¢ting ale stejné slovo vyjadiuje také jakykoliv névrh, plan ¢i tvorbu.”® Nicméné
»design® v obou jazycich vzdy implikuje, ze za navrhem ¢i tvorbou se skryva tvirce.

Z historického hlediska 1ze design vidét jako Cinnost, ktera ,,spo¢ivd v navrhovani véci
utvatejicich prostor naseho byti*.** Mtizeme jej ale interpretovat nejen jako historii objektt,
ale také jako historii ur¢itého druhu mysleni — designového mysleni®.

Buchanan®® uvadi, ze odborna literatura pocatek designu vystopovava ve étyfech moznych

obdobich lidské historie. Prvni obdobi datuje do 20. stoleti, kdy se zaCaly formovat nové

93 KOTALOVA, Problematika ekologicky odpovédného designu v Cesku, s. 82
94 Tamtéz, s. 81

93 OSTMAN, A pragmatist theory of design: the impact of the pragmatist philosophy of John Dewey on
architecture and design, s. 56

96 BUCHANAN, Rhetoric, Humanism, and Design, s. 28
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obory designového mysleni.”” Druhym obdobim, ve kterém je mozno vystopovat znatelné

zmény socidlniho a technického prostredi, je primyslova revoluce.

Radikalné;jsi pristupy datuji pocatek designu v prehistorii, kde pfedchidci modernich lidi
vyuzivali prvni vytvofené nastroje a obrazy, které nabizely vice nez jen utilitdrni hodnotu.
V neposledni fadé¢ Buchanan zmifuje pro neteistické pojeti svéta kontroverzni tvrzeni, ze
pocatky designu sahaji ke kofeniim naSeho svéta, v obrazu Boha jakoZzto designéra vesmiru,
jenz je vzorem pro lidského tviirce, ktery by se mél snazit o imitaci Boha jako ,,ideélniho
modelu tviirce“.”® Ackoli nam ,teistické pojeti designu“ nemiize pfilis napoveédét
v technickych aspektech designové Cinnosti, toto pojeti je dilezitou sondou do kulturnich a
socialnich aspekti designu. Buchananova zminka o Bohu jako prvotnim tvirci reflektuje
velmi vérné¢ naSe mysSlenky o predvédeckém pojeti kreativity, kde tvorba byla aktem
mystickée inspirace, bozského uchvaceni a tviirce tak byl pouze pasivnim piijemcem vnéjsiho

vlivu bez kontroly nad svymi Ciny.

A stejné jako mysticismus kreativity znemoznuje jakékoli seriozni badani, i v ptipadé
designu preskocime predvédecké, mytem zaobalené mySleni a zaméiime se na obdobi
primyslové revoluce a dvacatého stoleti, kde se pro design udaly vyznamné technologické
a teoretické zmény: masova produkce, vznik umélecké Skoly Bauhaus a vzristajici vliv

designérua v kapitalistické post-industrialni spole¢nosti.

2.1.1 Priamyslova revoluce

Od pocatku renesance, pies obdobi priimyslové revoluce a az do dneSnich dnii pozorujeme
dominantni postaveni v&dnich disciplin jako autorit znalosti o fyzickém svété. Jiz zminéna
védeckd metoda, navrzend Francisem Baconem, znamenala zvrat v tom, jak véda
postupovala pfi zkoumdni svéta. Design se ale az do dvacatého stoleti netésil Zadnému
systematickému souboru znalosti. Buchanan poznamenava, Ze masova vyroba pocinaje

primyslovou revoluci nasilné odtrhla proces designovani od vytvafeni. A nejen to, design

97 Buchanan zde neuvadi konkrétni piiklady; mizeme bud'to odkazat na piedchozi ¢ast jeho eseje, kde se
zmifuje o tom, Ze historie designu muiiZze byt vnimadna jako vyvoj technickych prostfedkii a procest
specializovanych designovych obori jako graficky a pramyslovy design, pfipadné inzenyrstvi. Nové obory
designového mysleni také mizeme chapat jako teoretické discipliny, které se objevily ve druhé pili 20. stoleti,
snazici se design védecky uchopit, ¢imz teorie nasledné¢ ovlivnila i samotnou praxi designu.

9% Tamtéz, s. 27
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také ztratil své intelektualni zazemi, které nachazel ve volném uméni a teorii, ktera snad
diive pochézela z reflexivnich uvah praktikujicich designérii. Design se musel podridit
technickym specifikacim, které vychazely z moznosti tehdy priillomovych montaznich linek.
Oddéleni teoretické reflexe od praxe se promitlo v upadku hodnot, které bychom tehdy a
predevsim dnes od designu ocekévali: zdkladni uvazeni etickych a uzivatelskych potieb.
Buchanan dodava, ze design se po zacatku priimyslové revoluce stal ,,otrockou aktivitou* a

hlavnim motivem za designem byl ptedev§im penézni profit.”

2.1.2  20. stoleti a Bauhaus

Némecka vysokd skola Bauhaus je povazovana za misto zrodu moderni (modernistické)
architektury a designu. Piestoze touto budovou proslo mnoho vynikajicich pedagogii a
studentli, hlavni zasluha na véhlasu této instituce je pricitdna prvnimu fediteli Walteru
Gropiusovi. Ve své knize Bauhaus and The New Architecture Gropius poklada zéklady
filosofického vzdélavaciho piistupu. SpiSe nez o sadu konkrétnich dogmat se jednalo
0 obecny teoreticky ramec, ktery byl flexibilni a mohl kdykoli reagovat na aktudlni potieby

¢lent skoly.

Jako prvni problém, na ktery se Bauhaus m¢l zaméfit, bylo vyrovnani vztahu mezi clovékem
a technologii. Nejen tvirce, ale 1 zdkazniky chtél Gropius osvobodit od ,,mechanistické
anarchie®, ¢imZ upozornoval na to, Ze produkty byly vyrabény, aniz by vyjadfovaly at’ uz
skute¢ny nebo zdanlivy smysl, se kterym by se zdkaznik mohl identifikovat. Gropius zcela
jisté¢ nebyl proti masové produkci jako takové, Utocil pouze na ,,chladnost™ tehdejSich
vyrobkl. Cilem designérii bylo ,,pfekonat nedostatky stroji, aniZ by obétovali jejich pravé

vyhody*. 100

Gropius byl velmi kriticky k praktikdm uméleckych vzdélavacich institutt t€ doby. Véfil, ze
akademické uméni bylo pfili§ odtrzeno od redlného Zivota; cilem uméni bylo pouze opét
uméni (umeéni pro umeéni). Uméni mélo hrat podle Gropiuse vyznamnou roli pro spolecnost,

coz pres akademismus a ,,salonni manyry vyuky bylo nepravdépodobné.

9 Tamtéz, s. 35

100 GROPIUS, The new architecture and the Bauhaus, s. 54
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Gropius upozornuje, ze po prvotnim nadseni z efektivity mechanizace vyroby, kterd pfinesla
znatelné vydélky svym vlastniktim, se pramysl a obchodnici zacali postupné zajimat o to,
jak své vyrobky obohatit. Nejpravdépodobnéji na natlaky komer¢nich soupetii si uvédomili,
ze technologické limitace byly odstranény, a proto obrat k estetice byl dal$i mozny krok, jak
strhnout pozornost davu na svou stranu. Zde bychom se mohli pozastavit a podotknout, ze
takovy vyvoj se v historii opakoval mnohokrat. Bylo by mozné teoretizovat, Zze vyvoj
lidskych artefakti prochazi urCitym vzorcem. Pii uvedeni nové technologie se fesi
predevsSim otazky zaCinajici zajmenem jak: jak vytvofit a zajistit potfebnou funkcionalitu,
jak zpracovat ur¢ity material, jak financovat nebo zefektivnit vyrobu. Teprve po nalezeni
odpovédi na tyto otazky se prechazi do dalsi faze, kdy se zacina premyslet nad sémantickou
¢asti vyrobku. Tyto otazky se tykaji vyznamu a jsou to dotazy typu proc. S touto zménou od
¢isté funkéniho k estetickému lze pozorovat korelaci se zvySenim poctu uzivatelii z fad

laické vetejnosti.!?!

Tak naptiklad salové pocitace byly nejen astronomicky drahé, ale téz vyzadovaly vysoce
Skoleny persondl, ktery je obsluhoval. Do uvedeni operacnich systémd, které zacaly pouzivat
metaforu pracovni desky stolu a oken, pozorujeme, Ze k obsluze pocitacli bylo nutné se
nazpamét’ naucit sadu ptikazi, které se sekvenéné zadavaly prosttednictvim termindlu, a tim
bylo mozné vykonavat uzivatelsky potiebné tikony. V 80. letech se ale v§e méni, nebot’ na
softwaru.!”? Zde se nachdzi pro digitdlni design, tedy i web design, dileZité obdobi.
Zvysujici se konzumace softwaru riznorodymi uzivateli koordinovala akademiky ponékud
esoterického oboru HCI. Do té doby Cisté teoreticka disciplina byla nyni jedinou zadchranou
pro technicky vzdélané informatiky, ktefi vyZadovali informace o tom, jak navrhovat
privétivy uZivatelsky graficky interface. HCI se vnitiné reformovalo a poskytovalo metody
spojené s testovanim pouZitelnosti a ergonomie.'”® Tyto dvé oblasti predstavovaly

dominantni metody, jak hodnotit software. Teprve az v 90. letech s nastupem prvnich

101 K orelace samoziejmeé neimplikuje pti¢inu, presto by bylo zajimavé vypracovat praci, kterd by se zameéftila

na vztah poctu uzivatelské zakladny libovolné technologie a pozadavki na esteticky vzhled této technologie.
102 BINDER, LOWGREN a MALMBORG, (Re)searching the digital Bauhaus, s. 50

103 Tamtéz, s. 53
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mobilnich zatizenich si HCI odbornici zac¢inaji uvédomovat, co by oboru mohli pfinést lidé,
ktefi vynikaji ve vytvareni funkCnich a estetickych vlastnosti fyzickych predméta —
designéii.!*

A designéti zacali byt zadani 1 v obdobi pied zalozenim Bauhausu: ,,[...] obchod a ptedevs§im
primysl se zacaly poohlizet po umélcich. Existovaly skutecné ambice doplnit utilitarni
efektivnost o krasu tvaru a provedeni: néco, co pracovni technik nebyl schopen
poskytnout.*“!% Neprakti¢ti umélci, kteii byli p#ili§ vzdaleni redlnému svétu, sice oplyvali
estetickym citénim, ale nebyli pfipraveni vytvaret takové vyrobky, které by spliiovaly
technické a ekonomické pozadavky masové vyroby. Gropius rozhoduje, ze jako zaklad
filosofie celé vyuky bude Bauhaus fungovat jako dilna vychovavajici designéry, ktefi nejen
budou schopni vytvaret kreativni design, ale budou téz vzdélani v technickych aspektech
designu. Na symbioze teoretickych, technickych znalosti a kreativity se rodi fenomén
Bauhausu a nebude se jednat o nadsazku, kdyz fekneme, Ze zde nachazime i poc¢atek moderni

designu.

2.1.3 Je design uméni nebo technologie?

Bauhaus tak integroval uméni a technologii, aby vychovaval spolecensky uZzitecné designéry
ptfipravené pro pozadavky trhu. Jednalo se ale o staronové spojeni, mohli bychom fici
reunifikaci. Uméni a technologie byly pfinejmensim od dob renesance od sebe odtrzeny.
Oba obory si vytvorily své vlastni metody a kulturu. Zatimco véda byla zaloZzena na
racionalnich postupech, kvantifikovatelnych a ,tvrdych®* empirickych datech, uméni
zdtiraziiovalo subjektivitu, interpretaci a esteti¢no.!% Priimyslové revoluce toto odtrzeni jen
umocnila; pfedevs§im se svou filosofii délby prace a ptedstavou, ze vyrobu lze rozkouskovat

4

na mensSi Casti, které 1ze jednotlivé optimalizovat.

Ttisténi vyroby a navrhu dovedl do dokonalosti Henry Ford, ktery proslul svym prvnim T
modelem. Ford aplikoval védecké mysSleni na tovarensky management; zavedl standardizaci

vSech krokt a ¢asti, které¢ vedly k montazi vysledného automobilu. Kazdy pracovnik mél

104 Tamtéz, s. 55

105 GROPIUS, The new architecture and the Bauhaus, s. 62
106 FLUSSER, The shape of things: a philosophy of design, s. 18

40



vyhrazené misto a specializaci u pasu, kde by jakékoliv naruseni ptedem danych kroki
zpomalilo celou vyrobu. Dokazeme si tak predstavit, jakym neexistujicim prostorem pro

invenci a kreativitu byl u pasu kazdy pracovnik (ne)vybaven.

Gropius velmi dobie pochopil, Ze tato mechanizace vyroby meéla dopad nejen na design, ale
i lidské zivoty. A davno pted nasledky revoluce v informacnich technologiich na ekonomiku
a spoleCnost jako prorok véd€l, ze spojeni uméni a technologie je nejen nutné, ale
1 nevyhnutelné. Gropius navratil praktikovani designu jeho pravy vyznam: Abraham A.
Moles ftikal, ze je zbytecné patrat po tom, zda je design umeéleckou nebo védeckou
aktivitou.!”” Pohlédneme-li totiz na etymologicky rodovy strom slova technologie,
dovidame se, ze ptvodni fecké slovo techné znamenalo uméni v obecném smyslu —
schopnost, znalost, femeslo.!?® Latinské a némecké ekvivalenty k techné — ars, respektive

Kunst — se vyznamem velmi blizi k ceskému uméni, nebot’ také vyjadiuji schopnost, um.

Rekli jsme, Ze ¢eské pouziti slova design predeviim implikuje estetickou stranku vyrobk.
Vskutku, kdyz ve spole¢nosti slySime nékoho hovofit o ,,designovém® obleceni, snazi se
timto adjektivem fici, Ze ve tvaru tohoto zboZi se skryva néco vyjimecného. Jinak feceno,
nalepkou ,,designovy* ma vlastné na mysli adjektivum kreativni, kde vyrobek je nejen
funkcni — plni dobfe svij ucel —, ale i esteticky pfitazlivy. Designové obleceni je tak

chéapano jako kreativni a esteticky zajimavé.

Estetika je skutecné soucasti designu, ale s pfihlédnutim na to, co designéfi musi umét a
znat, bychom designérské povolani redukovali pouze na dekoratérstvi. Z teorie kreativity
vyplyva, ze designéfi, jakoZto kreativni tviirci, musi mit velmi dobré znalosti svého oboru
(historické, technické), ale 1 podrobné znalosti spolecnosti, pro kterou designuji. Teorie
kreativity nam totiZ opét vysvétluje, Ze kreativnost neni objektivni-absolutni, ale je to
vlastnost, kterd je zéavisld na publiku, neboli téch, ktefi kreativitu hodnoti. PovaZovat
designéra za dekoratéra je nevhodné. Naopak bychom mohli fici, Ze designérstvi je jen Cisté

z pohledu na to, co musi ¢lov€k umét, interdisciplinarnim povolanim.

107 MOLES, Design and Immateriality: What of It in a Post Industrial Society?, s. 27

108 iz sekce Anticky svét v kapitole Kreativita
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Primyslovéa revoluce, fordismus, standardizovany a mechanizovany pohled na tvorbu jsou
hlavnimi viniky degradace povolani designéra. Designér nikdy nem¢l byt vyuzivan jako
dodate¢ny ¢lanek masové produkce; jako bohémsky kreativec, ktery vyrobek po tom, co jsou
jeho plany vytvoreny, dodate¢né zkrasli. Designér je perfektné vybaven na situace, které
nelze jednoduSe kvantifikovat, empiricky ovérit; designér je schopen pracovat
s komplexnosti v situacich, kde se vyskytuje nevyzpytatelny lidsky prvek; kde se véda a
technologie skloubi s uménim a esteticnem. Flusser spravné tvrdi, Ze design vytvaii most
mezi ,,tvrdymi“ a ,,mékkymi“ védami. Mize tak Cinit, protoze ,,design je vyjadienim
interniho spojeni mezi uménim a technologii*.!*” Flusser vidi design jako ,,misto, kde uméni
a technologie k sobé& pfichdzi jako rovni a umoziuji vytvaiet novou formu kultury*.'?

O jakou kulturu se jedna a jaka je role designéra v dnesSni spolecnosti; respektive, jak

soucasna spole¢nost vyuziva interdisciplinarnich schopnosti designéra?

2.1.4 Role designéra v post-industrialni dobé

Pokud technologie ovliviiuje praxi designu, totéz Ize fici o jejim vlivu na spole¢nost, nebot’
v technologickych ptevratech nachazime zéaklady revoluci ve struktuie spole¢nosti. To je
aspoil teze Daniela Bella, jednoho z nejvyznamné;jSich sociologl 20. stoleti a autora knihy
The Coming of Post-Industrial Society'!'. V této knize z roku 1973, tedy priblizné dvacet let
pred tim, nez neznamy pracovnik CERNu dostane napad spojit technologii hypertextu a sité
Internet, Bell rozpoznava, ze informace a teoretické znalosti maji ve spolecnosti a
ekonomice ¢im dal tim vétsi vliv a hodnotu. Bell vidi tento vzristajici dliraz na imaterialni
kapital jako pokracovani procesu, ve kterém technologie pfispiva k racionalizaci a vySsi

produktivits!!?

prace, jez nasledné ovliviiuje dominantni typ pracovnich ptilezitosti. Jako tfi
hlavni milniky tohoto procesu mizeme vidét obdobi pifed primyslovou revoluci,
primyslovou revoluci samotnou a obdobi, ve kterém bychom se méli nachazet nyni; obdobi,

které vychazi a nasleduje priimyslovou (industridlni) revoluci — post-industrialni doba.

109 FLUSSER, The shape of things: a philosophy of design, s. 18
10 Tamtez, s. 18
a BELL, The coming of post-industrial society: a venture in social forecasting

12 WEBSTER, Theories of the information society, s. 39
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Pfed primyslovou revoluci byla obziva vétSiny lidi spojena s praci v zemédé€lstvi.
Priimyslova revoluce poté umoznila, aby se pracovnici piemistili z prace na polich do vétSich
mést, kde se zapojili do tovarniho systému.''® Vyuziti novych technologii v podobé pary,
elektfiny a ve 20. stoleti pocitacii vedlo ke zvySeni zivotni urovné. Lidé si mohli dovolit
utracet své prostfedky za sluzby, které diive byly nemyslitelné: ucitelé, nemocnice,
zébava.!"* Produktivita zminénych technologii, doplnéna automatizaci, umoznila dalsi
,»St€hovani‘ pracovnich sil z tovaren do sektoru sluzeb, jehoz funkci bylo uspokojovani nové
vzniklych potieb. Emergence sektoru sluzeb piedznamenava ,novou konfiguraci
spole¢nosti, takzvanou spolecnost sluzeb, kterd neni zaméfena na priimyslovou produkei, ale
na produkci sluzeb, pfedeviim t&ch spojenych se zdjmem vefejnosti.!'> Tento vztah
k lidskému faktoru je pfedevsim kvalitativni. Zatimco industridlni spolecnost ptedstavovala
fordovsky étos standardizace a masové vyroby, post-industridlni doba se snazi propagovat
individualitu zédkaznika a jeho potfeby. To nutné znamenalo transformaci zazitych praktik
kapitalistické ekonomiky. Néktefi autofi hovoii o ,,novém kapitalismu®, ktery mizeme
souhrnné nazyvat jako post-fordisticky, post-industridlni, flexibilni ¢i kognitivni.!'¢ Dalsi
jsou pak skeptictejsi v tom, ze by se kapitalismus zcela zménil; chédpou tyto zmény stiizliveji
jako prirozené navazujici na kontinuitu, kde kapitalismus opeviiuje své otéze a hegemonii.

Tito autofi tak hovoti spise o ,,neo-fordismu*.'7!18

13 Tamtéz, s. 39

14 Tamtéz, s. 39

13 IMBESI, Design for Post-Industrial Societies: Re-Thinking Research and Education for Contemporary
Innovation, s. 1

16 Tamtez, s. 1

17 WEBSTER, Theories of the information society, s. 86

18 Otazkou je, zda skute¢né mlzeme zavrhnout teorie hlasajici zasadni zmény ve spolecnosti argumentem,
ktery se odvolava na nemoznost piesné identifikovat hranice takové zmény. Z teorie kreativity miizeme jasné
usoudit, ze veskera (tvofiva) lidska ¢innost neni tvofena ex nihilo, ale je vypracovana postupné na jakési
kontinualni ose jako forma evoluce. Jelikoz kazdy technologicky pokrok je kreativni ¢innost, na zakladé¢ logiky
miZeme tvrzeni, Ze soucasné zmeny ve spolecnosti a ekonomii jsou ,,pouze* vyvojem predeslych udalosti,

oznacit za tautologii. Délit kontinuum na mensi jednoznacné a diskrétni Casti se tak spiSe jevi jako boj
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Informacni technologie umoznily ¢i urychlily vznik transnaciondlnich podnikt, a tim
zaroven globalizaci ekonomiky. Operovat na mnoha mistech svéta vyzaduje vybudovani
komunikac¢ni infrastruktury; bez rychlé delegace informaci si nelze predstavit ani sluzby
v oblastech bankovnictvi, financi, pojisténi a reklamy.!!” Globalizace ekonomiky ma také za
nasledek, ze diivéjsi trhy uvniti jednotlivych stati skladajici se z nékolika dominantnich
firem, nyni Celi konkurenci ze strany nadnarodnich spolecnosti. ZajiSténa infrastruktura
smazava hranice a vzdalenost. Dava tim moznost outsourcovani, ¢imz se snizuji naklady na
vyrobu. Pouha kapacita vyroby v globalizované ekonomice nestaci; dilezitym faktorem je
schopnost navysit cenu zbozi.'?° Dle Lestera Thurowa jsou to tzv. ,,brainpower industries*,
tedy obory vyuzivajici mentalni kapacitu ke své ¢innosti, které¢ jsou schopné ptidat hodnotu
produktim.!?! Témito obory jsou napiiklad produkce médii nebo vyvoj pocitatového
softwaru.'?? Mysleni a produkce novych produktl se tak stdva jednim a tim samym.!?
Vidime posun od industridlni investice v produkci materiadlnich hodnot k post-industrialni
dobé, ve které imateridlni znalosti (informace) a kreativni ¢innost jsou primarnimi aktéry
schopnymi generovat hodnoty.!?* Tyto hodnoty mohou vyustit bud’ v imaterialni produkt
(software) nebo produkt fyzicky. V obou ptipadech ale pozorujeme zvysSenou dilleZitost tzv.
kulturnich motivi'?®, v&etné poptavky po ,.estetizaci* a ,,sémantizaci* produkti.'?® Pro tuto
roli v post-industridlni spolecnosti jsou vyborné vybaveni designéti. Jiz z predeslé analyzy

v této praci jsme se dozvedéli, ze kazda kreativni Cinnost vyZaduje znalost domény, ve

s vétrnymi mlyny; stejn¢ jako diskrétni data vytvofend ze spojitého signalu jsou pouze aproximaci, nebot

spojity signal je mozno teoreticky délit donekonecna.

19 WEBSTER, Theories of the information society, s. 74
120 Tamteéz, s. 83

21 Tamtéz, s. 84
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kterém chce ¢lovek byt kreativni. Designéfi jsou nejen schopni analyzovat informace, ale
jsou predevsim cenni v generovani informaci novych. Pfedmétem designu jiz od pocatku
byla tvorba estetické formy, ktera ma i urcitou funkci a funkce implikuje vyznam, divod,

pro¢ by nékdo mél produkt vyuzivat.

Pokud post-industridlni ekonomie pozaduje po spole¢nostech, aby investovaly své hmotné
1 lidské zdroje do inovaci, zdd se, ze design mtize poslouzit jako ,,globalni aktivita
produkujici stalé strategie pro inovace (estetické, funk¢ni, technologické nebo
komeréni)*.!?” Design tak opousti své misto ,,dekoratéra®, jez bylo tak rozsitené pro dnes jiz
zastaraly mod produkce industridlniho véku, a stdva se v globalizované ekonomice idealnim
oborem, ktery dokaze interpretovat obchodni, technologické a estetické pozadavky pro
potencialni zdkazniky. Design se tak miiZe stat ,,védou pro inovace*, ptipadné — jak design

nazval laureat Nobelovy ceny Herbert A. Simon — ,,védou umélého*.

Pokud soucasny i budouci uspéch firem zavisi na designu, co vSechno mize nabidnout a
jaké jsou jeho metody? Korporace velmi nepravdépodobné ponechaji sviij osud lidem, ktefi
se ve své praci 1idi zcela intuitivné. Victor Papanek v roce 1971 pronesl: ,,V této dobé |[...]
se design stdvd mocnym ndstrojem, s nimz ¢loveék tvaruje své nécini a prostiedi (potazmo
také spole¢nost a sebe sama). To od designéri vyzaduje velkou socidlni a moralni
odpovédnost!?8. Vskutku, tuto zodpovédnost za¢alo byt nutné mit podloZenou védeckymi

poznatky a empirickymi tdaji.

Po druhé svétové vélce se mnoho informaci z vyzkumu, ktery byl béhem valky zaméfen na
vyvoj zbrani a ptisluSenstvi, zacCalo vyuzivat i pro komer¢ni sektor. V obdobi studené valky
se velka ¢ast lidského kapitalu a kreativity investovala do vesmirného vyzkumu; pfedev§im
po UspéSném vypusSténi prvniho sovétského satelitu, na které Spojené stity reagovaly

stimulaci vyzkumu kreativity a kreativnich metod.'*’

127 Tamtéz, s. 3
128 KOTALOVA, Problematika ekologicky odpovédného designu v Cesku, s. 81

129 BAYAZIT, Investigating Design: A Review of Forty Years of Design Research, s. 17
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Proto od 60. let pozorujeme z4jem o vnitini fungovani procesu designu, jelikoz designéii se
jiz nemohli spoléhat pouze na své intuitivni schopnosti navrhnout produkt.'*® Formuji se

prvni pokusy o pojeti designu teoreticky — zrod designovych teorii a metod.

2.2 Strucny vycet teorie designu

Nigel Cross ve svém vlivném ¢&lanku ,,Designerly Ways of Knowing*!3!

zmifuje, ze jiz
zaCatkem 20. stoleti se objevila potieba racionalizovat ve vét§in€ piipadl intuitivni proces
praktikujicich designérii a architektd. Jako ptiklad uvadi vyznamné predstavitele
modernistického hnuti, umélce a designéra, Theo van Doesburga a prikopnika

modernistické architektury Le Corbusiera. Van Doesburg tvrdil:

»INaSe epocha je proti jakékoli subjektivni spekulaci v uméni, véde, technologii atd.
[...] k tomu, abychom mohli vytvafet nové objekty, potfebujeme novou metodu,

jinymi slovy, objektivni systém.!3?

Le Corbusier pak pozdéji prohlésil, ze dam je ,,stroj pro Zivobyti®, ktery je navrzen pomoci
objektivniho designu.'*® V tom samém ¢&lanku vSak Cross argumentuje, Ze design jako
disciplina ma své vlastni metody a styl mysleni, které se zdsadné 1i$i od téch, které se
pouzivaji v humanitnich oborech nebo ,,tvrdych* védach. Jak je zndmo, véda a vyzkum se
opira o metodu, ktera aplikuje tvorbu hypotéz a jejich potvrzeni ¢i vyvraceni prostfednictvim
logické indukce a dedukce. Vysledek takového analytického postupu pak nutné musi byt

znovu reprodukovatelny, pokud je dodrzen ptivodni postup.

Designové mysleni se naopak pouziva v situacich, kdy je problém definovan vagné ¢i nejsou
znamy vSechny proménné. Je zaméfeno na ¢lovéka a mezilidskou komunikaci, a jeho cilem
je aplikovani empatie, kreativity, ale i racionalniho mysleni k produkei jednoho z mnoha

feSeni, které je ale, dle designérovy zkuSenosti a citu, nejvice vhodné pro konkrétni zadani.

130 Tamtéz, s. 18

13 CROSS, Designerly Ways of Knowing: Design Discipline Versus Design Science
132 VAN DOESBURG a VAN EESTEREN, Towards collective building
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Jinak feceno, designéfi jsou Casto nuceni pracovat na problémech, které jsou jen ziidkakdy
formulovany vycerpavajicim zpiisobem a ve své uplnosti, nebot’ zakaznici jsou malokdy
schopni artikulovat cely problém.!** Proto, vedle racia, jsou kreativita a empatie

kazdodennimi a nepostradatelnymi nastroji designérské praxe.

Cross vidi rozdil mezi praci védci a designéri v tom, ze védeckou metodu popisuje jako
vzorec chovani pro feSeni problému, ktery se vyuziva pro nalezeni toho, co v pfirod¢ jiz
existuje, kdezto designova metoda (mysleni) je vzorec chovani pro vytvareni véci, které

zatim neexistuji. Véda je analyticka, design konstruktivni (synteticky).

Vyc¢niva tu diive popsand dichotomie lateralizace mozku, kde védecka (inzenyrskd) ¢innost
vykazuje ptedevsim levohemisferické sekvencni mysleni a analytické vlastnosti, kdezto
mysleni designéra napadné ptipomina synteticky, paralelni pohled na problém. Zde musime
opét zdlraznit, Ze takova deskripce sice slouzi jako ptihodné metaforické popsani feSeni
problémil téchto profesi, ale z teorie kreativity vyplyva, Zze kreativita vyzaduje jak

konvergentni, tak divergentni mysleni.

Jak jsme jiz ale naznacili, designér pracuje na problémech v prostiedi, ve kterém je ¢lovek
(zakaznik) ve vétSin€ piipadi sttedem pozornosti (tzv. human-centered prostiedi). Kromé
tohoto faktu se designéfi lisi od védct tim, ze pfi feSeni problému se spoléhaji na znalosti,

které jsou vice ,,zkuSenostnimi®, nezli na znalosti, které jsou teoretické nebo sémantické.!*>

Lawson pak rozviji tuto teorii a u praktikujicich architektl a designérii si v§ima, Ze v prib¢hu
své kariéry, diky nashromédzdénym zkuSenostem, si vytvareji urcitou sadu ¢i repertoar
»trikd®, které pak aplikuji na designovy problém. Pro vysvétleni si Lawson vypujcuje
Sachovou terminologii a tento repertoar trikii nazyva gambity. Gambity Lawson chépe jako

schémata, ktera poskytuji feSeni, které designéfi (architekti) mapuji na designové problémy.

Britsky architekt a teoretik designu Christopher Alexander tyto schémata vidél jako systém

ne vzdaleny pfirozenému jazyku. Alexander poté tuto analogii rozvedl ve své knize A

134 MICHL, Funkcionalismus, design, Skola, trh: ¢trnact textii o problémech teorie a praxe moderniho designu,
s. 215
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Pattern Language'® z roku 1977, ve které uvadi 253 designovych praktik, které jako celek
formuji koherentni jazyk obsahujici gramatiku, slovni zasobu a syntax. Jednou z hlavnich
filosofii Alexandera je, ze design a architektura by mély byt pfistupné v§em lidem a ne jen
hrstce vyvolenych profesionélii. Kniha neni preskriptivni ucebnici, 1ze ji chapat jako

kompilat opakujicich se designovych problémt a pfislusnych feseni.

Jan Michl, teoretik realistického designu, vidi design jako redesign. Michl tvrdi, ze kazdy
funkcni kompletni vyrobek, jako vystup designérské Cinnosti, neni tvofen ex nihilo, ale je
nevyhnutelné ,,vysledkem redesignu, tzn. rezultditem prace mnoha designéri, respektive
postupného drobné¢ho i radikdlniho vylepSovéani piredchozich feSeni, pfi¢emz zadny
z jednotlivych ucastnikd tohoto procesu neni s to predvidat ani planovat komplexnost feSeni
pozdg&jsich*!3”. Michl dod4va, Ze znalost takovych precedentnich feSeni, at’ uz vlastnich nebo

cizich, odliSuje zkuseného designéra od zacatecnika.

2.2.1 Chronologie teorie designu a designovych metodologii

Jiz z tvodu do historie mysleni o designu a jeho racionalizaci vyplyva, Ze teorie designu
neni jednoznacny staticky monolit. Jako kazda kreativni ¢innost i teoretizovani designové
¢innosti proslo svou evoluci. Navrzena chronologie nemapuje vyvoj historie designovych
artefakti, tedy vysledki innosti designu'®8, ale filosofické pfemysleni nad tim, co designéii
béhem své Cinnosti délaji, jak se tato Cinnost lisi od feSeni problému (problem-solvingu)
v jinych oborech, zda viibec Ize designovou ¢innost chapat jako feSeni problému. V pribéhu
dekad se teorie designu odpoutala od pohledu zaméteného na fyzické vysledky jednotlivych
designért k nalezeni kognitivniho stylu, ktery 1ze zobecnit naptic¢ designovymi disciplinami.
Prvni teoretici se snazili popsat ¢innost designu pomoci metod (odtud hnuti designovych
metod, o kterém se jeSt¢ zminime); v posledni dekad€¢ naopak vidime jiZ naznaceny

vzrustajici vliv designu, jehoZ praktikanti poskytuji odpovédi v globalizované ekonomice a

136 ALEXANDER, 4 pattern language: towns, buildings, construction

137 MICHL, Funkcionalismus, design, Skola, trh: ¢trnact textii o problémech teorie a praxe moderniho designu,
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138 pro prehled historie designu skrze optiku historie artefaktl 1ze zminit knihu Zdeno Kolesara — Kapitoly z
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tlaku na inovace. Designéfi tak nejen v teorii, ale i v této ekonomii ,,znakd a artefaktii“!*’
zdaleka jiz nejsou pokladani ,,pouze* za tviirce objektd, ale jsou v prostiedi byznysu
vyuzivani jako tlumocnici zmén v kultufe, tvlirci novych kulturnich forem, piipadné jsou

ree
1

povazovani za ,,stmelujici“ element v multidisciplinarnich tymech.!#°

Misto deskripce metod se tak teorie i praxe zaméfila na designové mysleni, jez ztélesnuje
schopnosti designérii, které se svym zaméfenim na uzivatele, iterativnim procesem,

generovanim napadu, testovanim a implementaci jsou vyhledavanym zdrojem inovaci.

2.2.1.1 Pocatky v 60. letech a 70. l1éta

Zlom pro teorii designu znamend prvni konference, kterd se uskutecnila v roce 1962 pfti
Imperial College v Londyné na téma designové metody.'*! Hnuti designovych metod zaziva
sviij vrchol mezi lety 1962 az 1972. Clenové tohoto hnuti jsou zastanci systémového pohledu
na design, snazi se racionalizovat intuitivni procesy designérské profese pomoci rigoréznich
metod. Hlavnimi ptedstaviteli jsou John Chris Jones, Bruce Archer and D. G. Thornley'*,
kteti byli povolanim inzenyfi. Byli ovlivnéni systémovou analyzou a systémovou teorii. L.
Bruce Archer publikoval roku 1965 dulezitou knihu Systematic Methods for Designers, jez

slouzila jako prvni dulezité dilo naznacujici smér celého hnuti.

2.2.1.1.1 Herbert Simon, Problem space theory, Ill-structured problems

Laureat tzv. Nobelovy ceny za ekonomii Herbert Simon vidél teorii designu jako védu, ktera
by se zabyvala tim, jak lidé vytvaii artefakty: the science of the artificial. Tato véda by méla
prispét k tomu, aby teorie designu byla ,,explicitni a pfesna natolik, aby umoznila vyuziti
pod&itact v designovém procesu“!*’. Simonova definice designu patii mezi nejznaméjsi:
,Designuje kazdy, kdo navrhuje takové postupy, které¢ vedou ke zménam stavajicich situaci

na ty preferované“.!** Z tohoto dtivodu tak Simon fadil inZenyry, architekty, podnikéni,

139 KIMBELL, Rethinking Design Thinking: Part I, s. 287
10 Tamtez, 5. 287

141 RITTEL, The Reasoning of Designers

142 BAYAZIT, Investigating Design: A Review of Forty Years of Design Research, s. 18
143 SIMON, The sciences of the artificial, s. 114

1% Tamtéz, s. 114
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vzdélavaci instituce, pravo a medicinu mezi profese, jejichz sttedem je také designovy
proces. U Simona nalézame tezi, ve které lezi svét lidskych artefaktl uprostied rozhrani
(interface) mezi vnitinim svétem artefaktu a vnéjSim prostfedim. Design by mél dosahovat
svych cili pfizpisobenim artefaktu vnéj$imu prostiedi, ne naopak. Vnéjsim prostfedim
Simon oznacuje prirodni zdkony, které, ne piekvapiveé, do znacné miry skutecné urcuji
vzhled artefaktu. Teorie designu by se neméla dle Simona zabyvat tim, co je design nebo

artefakt, ale procesem, kterym designéti aplikuji vnéjsi prostredi na artefakt.

Neméné dilezity divod, pro¢ Simon argumentuje, ze vySe zminéné profese vyuzivaji
designového procesu pfi své praci, je definovan v dile z roku 1973, The Structure of ill
Structured Problems. Simon zde analyzuje paradigma designu jako feSeni ,Spatné
strukturovanych probléma*“. Design jako Spatné strukturované problémy zasazuje do
frameworku obecné teorie feSeni problémill. Ta se naopak dominantné zabyva ,,dobie
strukturovanymi problémy*, které jsou svymi vlastnostmi podobné feSenim logickych
dikazi, kdy jsou dany premisy a k zavéru dochazime pomoci operaci, jez jsou piipustné
v daném axiomatickém systému. Simon feSeni takovych problému definuje o rok dfive ve
své knize Human Problem Solving jako teorii prostoru problému (problem space theory).
Tato teorie vidi feSitele dobfe strukturovanych problémt jako n€koho, kdo hledd skrze
mentalni prostor problému, ktery se skladd z pocatecniho stavu, cilového stavu a vSech
moznych ptipustnych mezikrokti. Akce, které fesitel vyuziva pro pohyb z jednoho stavu na
druhy, se nazyvaji operatory.'* Prostory problémii ale mohou byt piilis velké na to, aby byl
lidsky tesitel schopny analyzovat vSechny moZnosti. Proto je nutné se v mnoha ptipadech
uchylit ke kognitivnim zkratkdm — heuristice.'*® Dal§i moZnosti, jak omezit po¢et moznych
mezikroki, je vyuZiti doménovych znalosti. Jakou roli hraji dle Simona doménové znalosti
v feSeni problémi? A jak se 1i§i Spatné strukturované problémy od téch dobie
strukturovanych?

Podivejme se, jakym zpiisobem Simon definuje dobte strukturované problémy. Jeho definice

147

obsahuje Sest bodi'*’, které problém musi spliiovat, aby byl povaZzovan za dobie

145 The cognitive approach to problem solving: Problem space theory
146 Tamtéz

147 ptebirame z SIMON, Herbert A. The Structure of Ill-Structured Problems, s. 183
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strukturovany, a tudiz byl v kompetenci teorie feSeni problému, piipadné aby jej bylo mozné
automatizovat napt. programem General Problem Solver, na jehoz vyvoji a dokonceni se

v roce 1957 Simon podilel:

1. existuji pfesna kritéria pro testovani navrhovaného feSeni a automatizovatelny
proces pro aplikaci téchto kritérii

2. existuje alespoi jeden prostor problému, ktery reprezentuje pocatecni stav
problému, cilovy stav a vSechny dalsi stavy, kterych 1ze béhem feSeni dosdhnout
nebo je l1ze brat v ivahu béhem snahy nalézt feSeni

3. vSechny piechody z jednoho stavu na druhy
vSechny fesitelovy znalosti tykajici se problému lze reprezentovat v jednom
z prostorti problému

5. pokud problém vyzaduje interakci s vnéjSim svétem, pouziti operatorti v jednom
z prostorti problému musi reflektovat fyzikalni zakony vnéjsiho svéta

6. vSechny vySe zminéné procesy lze zautomatizovat v praktickém vypocetnim case

Prestoze uvedené body nejsou formalni definici dobie strukturovanych problémd, jsou to
jejich zakladni pozadavky. Simon uvadi, ze nékteré pozadavky jsou pfirozené relativni
(vypocetni sila se méni s vyvojem technologie). Spatné strukturované problémy tak mohou

byt definovany negativné: jsou to takové problémy, které nespliuji jeden z uvedenych bodu.

Simon tvrdi, ze feSeni dobfe strukturovanych probléma by mélo slouzit jako zaklad pro
feSeni v§ech problémi.!*® I kdyz z dnesniho pohledu vime, Ze designové problémy jsou
definovany vagné a designér v Zadném ptipad€, pokud mé byt kreativni, nedokaze presné
urcit, k jakému vyslednému feseni se dobere — jsou tedy v Simonové terminologii Spatné
strukturované, je dulezité se podivat, jak se Simon se Spatné strukturovanymi problémy

vypotadava tak, aby si logicky neodporoval.

Neni nezajimavé veédét, ze jako prototypicky piiklad Spatné strukturovaného problému
Simon podava préci architekta, ktery navrhuje nové, tedy kreativni, feSeni pro svého klienta.
Zaujme piedevSim to, ze Simon souhlasi, Ze design (Simon sprdvné povazuje
architektonické problémy za designové) neobsahuje zaddna pocatecni kritéria, kterd by

testovala konecné feSeni; také prostor problému neni dostate¢né definovan (existuje prilis

148 DORST, Design Problems and Design Paradoxes, s. 7
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mnoho potencidlnich kombinaci materiald, tvari, barev). Pamatujme, Ze prostor problému
je mentalni koncept; jedna se o veskeré znalosti a informace, které jsou mysli designéra
behem procesu tvorby ptistupné. Jak designér prekondva piirozené omezeni své kratkodobé
a dlouhodobé paméti tak, aby viibec zacal pracovat? Jak se z designového problému stava

dobfe strukturovany problém?

Simon odpovida, ze designové problémy (Spatné strukturované) je tieba preménit do dobie
strukturovanych pomoci rozdé€leni problému na mensi podproblémy. Praci designéra je tak
»Krajet problémy na takové kousky, které jsou stravitelné nejen pro designéra, ale 1 pro
pocitaCovy algoritmus, protoze tyto stravitelné kousky jsou praveé dobfe strukturovanymi a
potencidln¢ automatizovatelnymi problémy. Proto Simon miize fici, ze designova aktivita je
pfedevs§im o strukturovani a organizovani problémil, zatimco samotné feSeni problémi je
sekundarni ¢innosti.'* Pokud Simon v&f, Ze prace designéra je vytvareni jakychsi moduld,
které jsou postupné adresovany, stale ziistdva otazka, jakym zpisobem designér tyto moduly
tvoti; jelikoz se jedna o ,,problémy o problémech®, pfesnéjsi otazkou je, jak designér fesi

meta-problémy.

Zde se konecné dostavame k odpovédi na otazku, jakou roli predstavuji doménové znalosti.
Je to pravé designér a jeho zkuSenosti, které mu umoziuji nachazet v meta-problémech
vzorce, na které Ize pouzit uspesné strategie z predchozich tspéSnych a podobnych zadanich.
Transformace Spatné strukturovanych problémi na problémy dobte strukturované se stava
subjektivni ¢innosti, kterd je zaloZena na interpretaci designéra. Simon navic poznamenava,
ze vyteSeni jednoho meta-problému ovlivituje dalsi: ,,[...] cely postup by mohl byt
organizovan jako systém produkci, ve kterych by elementy jiz vyvolané z paméti a jiz
vyfesené aspekty designu slouZily jako stimul k vyvolani dal3i sady element*“!>° Design je
tak pro Simona proces, ktery je teleologicky, nebot postupnym piizptisobovanim
momentalnim pozadavkiim stavu designového projektu se nevhodné napady eliminuji a

naopak se adaptuji ty napady, které vedou bliZze k dosahnuti €asto velice vagn¢ definovaného

149 Simon zminuje, ze prakticky vSechny problémy, které maji co do¢inéni s vné&jsim svétem, jsou problémy
Spatné strukturované; potom ale pfisn¢ vzato je celd teorie feSeni problémi pii pouziti na fyzické problémy o
organizovani problémd a jejich transformaci na problémy dobfe strukturované

150 SIMON, The Structure of I1I-Structured Problems, s. 190
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cile. Tento proces ndm muze pfipominat mnohé¢ z piedeslé kapitoly vénujici se teoriim
kreativity. Zda se, ze komponentni teorie kreativity dle Teresy Amabile, zdliraziujici
dalezitost expertizy (doménovych znalosti), véetné teorie vnimajici kreativitu jako feSeni
problémii a evoluéni proces, se u Simona potkavaji. A nejen to. Reseni meta-problémi 1ze

oznacit za gambity, nebo ndvrhové vzorce, o kterych jsme se jiz také zminili.

Zda se, ze Simonovy dobfe a Spatn¢ strukturované problémy, feSeni designového problému
predefinované jako strategie a organizace meta-problémii, nam miize mnoho nabidnout pro
pochopeni toho, jak designéti pracuji. Abychom validovali Simonovu teorii designu jako
feSeni problému, je tfeba se ptat, zda je skute¢né mozné véfit, ze design neni ni¢im jinym
nez mapovanim feSeni na jiz definovany problém. Velice plodny teoretik designu a
praktikujici designér, Kees Dorst, poznamenéva, Ze design zcela jisté obsahuje prvky, které
¢ini design procesem feSeni problému, ale design ,,nemize byt na feSeni problémul

redukovan®!>!

. Empiricka studie z roku 2001 potvrzuje, ze kreativni design je proces,
konkrétn€ koevoluce, ve kterém se formulace problému a napady pro jeho feSeni vyvijeji
simultanné; formulace problému a feSeni jsou sice ve dvou oddé€lenych prostorech — prostor
problému a prostor feSeni —, ale tyto prostory se vzajemné ovliviiuji iteraci analyzy a

syntézy, v&etné neustalé evaluace obou zminénych ,,prostorii za i¢elem jejich pfiblizeni.!>?

151 DORST, Design Problems and Design Paradoxes, s. 13

152 Tamtéz, s. 10
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2.2.1.1.2 Reakce na designové metody a Herberta Simona

Pro mnohé se teorie hnuti designovych metod a prace Herberta Simona zdaly pfilis
zjednodusujicimi, abstraktnimi a pfedevSim neschopnymi fesit redlné situace, se kterymi se
designéii b&hem své praxe setkavaji.!>® Christopher Alexander, praktikujici architekt
1 teoretik, pfispél k teorii designu nejen svymi patterny, jakozto osvédcenymi
prefabrikovanymi feSenimi opakujicich se problémi (Alexandrova prace pozdéji vyznamné
ovlivnila navrhové vzory pro tvorbu softwaru), ale 1 kritikou hnuti designovych metod,
o kterém prohlasil, Ze se jeho metody ,,staly nastrojem rigidnich metod, které nuti designéry
a projektanty se chovat jako stroje”!>*. Dalsi, kdo odmital ,,prvni generaci designovych
metod, byl Horst Rittel, ktery se nejen snazil zachranit celé hnuti svou teorii designu jako
rétoriky, ale také poprvé designové problémy definoval jako zcela odlisné od téch, které se
fesi ve védnich disciplinach.

Ackoli Horst Rittel vyucoval design a architekturu vice nez tricet let, sdm se nikdy nepodilel
na designu budovy ¢i produktu. To mu nebrénilo v tom, aby se stal vyznamnym teoretikem
na Skolach jako Hochschule fiir Gestaltung (HfG) Ulm nebo University of California
Berkeley. Rittel se projevil jako ideédlni kandidat na ,,scientifikaci® designu. Mél totiz
znalosti inzenyrstvi a védy; pfedevsim se zajimal o kybernetiku a teorii planovani. Tyto

znalosti pak implementoval do teorie designu.
Jednim z hlavnich pfinost Rittela je analyza toho, s jakymi problémy se designéti setkavaji.
Rittel rozliSuje tzv. jednoduché problémy a problémy, které nazyva ,,wicked* (vidime zde

podobnost s praci Simona).

153 Tamtéz, s. 21
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Zatimco prvni zminéné problémy jsou jednoduché v tom smyslu, Ze jejich definovanim
zéroven definujeme i feseni'>, v Dilemmas in a General Theory of Planning Rittel pise,

ze,,wicked problémy jsou obtizn¢ definovatelné, protoze:

1. Neexistuje jejich definitivni formulace

2. Neni jasné, kdy dosahujeme konce jejich feseni (na rozdil od matematickych ¢i
Sachovych problémi, kde jednozna¢n¢ vime, zda jsme dosahli pozadovaného feSeni
problému)

3. Narozdil od dobfe strukturovanych problémi neexistuje ani pevné dany vycet
potencidlnich feseni, ani definované ptfipustné operace, jez vedou k feseni problému

4. Reseni wicked problémil nejsou dichotomie spravny/nespravny, ale
vhodny/nevhodny

5. Kazdy wicked problém je unikatni, coz u Rittela znamena, ze neexistuji jasn¢ dané

tfidy problémi'>¢

6. Reseni jedné ¢asti problému &asto vede k problémiim novym
Rittel k wicked problémim dodava, ze je 1ze definovat pouze tehdy, pokud ma designér pred
sebou repertoar moznych feSeni predtim, neZz zacne na problému pracovat. Nalezeni
problému je to samé jako nalezeni feSeni; wicked problém neni mozné definovat, dokud
nenalezneme feSeni. Rittel véd¢l, Ze tehdy dominantni teorie systémové analyzy postavena
na paradigmatech védy a inzenyrstvi se zaméfovala pouze na zminéné ,,jednoduché‘

problémy, coz bylo v protikladu k tomu, s jakymi problémy se potyka design.

Rittel ve své praci The Reasoning of Designers navrhuje pojeti designového mysleni jako
argumentaci. Designér u Rittera pracuje na wicked problému tak, ze ,,debatuje* sam se
sebou. Hled4 vyhody a nevyhody kazdého svého postupovani. Sviij dalsi postup nevoli na
zéklad¢ pravdivostni hodnoty, ale rozhoduje se s ptihlédnutim na vhodnost. Jelikoz Rittel
zdiiraznoval, Ze vyfeSeni jednoho podproblému vede k novym, designér tak musi pfi praci

na wicked problému myslet paralelné¢ a mapovat nékolik trovni problému: od téch velmi

155 RITH a DUBBERLY, Why Horst W. J. Rittel Matters: Part I, s. 2

156 7de s Rittelem nesouhlasime, nebot’ jiz Alexander dokazal, Ze napt. v architekture existuji feSeni, které lze
»recyklovat®. Jinymi slovy, v designu obecné se mohou vyskytovat problémy, jejichz feSeni se Casem tak
osvédcilo, ze se posléze stalo vhodnou konvenci. Tento problém mtizeme pienést i do svéta softwarového
designu, kde je zvykem nefesit kazdy, vétsinou technicky problém, zcela od nuly, ale praci na takovém
problému Ize urychlit pouzitim osvédEenych znovuvyuzitelnych, ptedptipravenych kusti kddu — frameworkd.
Nabizi se porovnani s Lawsonovymi ,,gambity*, jakozto odzkouSenych taktik, jak fesit problémy.
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detailnich az po vysokouroviiové. Pro Rittela designér také nefeSi pouze problémy, ale
1 meta-problémy. Z Rittelova pohledu na design je jasné, ze wicked problémy nelze fesit

logickymi, linearnimi kroky; pro jejich feSeni je kreativni mysleni predpokladem.

Kde Simon pisobi jako technokrat-inzenyr, ktery neni ochoten piijmout fakt, ze by design
mél v rozhodujicich chvilich spoléhat na intuitivni jednani, tam Rittel vidi design jako
rétorickou dovednost. A skute¢né. Pfedchozi analyza Simonovy prace odkryva moznost
chapat koevoluci designového problému a jeho feSeni jako dialog, nebo argumentaci mezi

témito prostory piipominajici umeéni rétoriky.

2.2.1.2 80.—90. léta

Od 80. let se mysleni o tom, co se skryva za praci designérti, dale odklani od racionalnich
doktrin pfedchozich badateli. Znovu se objevuji definice a analyza wicked problémd, klade
se diraz na zkuSenostni a reflektivni mysleni a v neposledni fad€ se objevuji teorie, které

¢innost designérii kategorizuji jako zcela distinktivni oblast lidského mysleni.

2.2.1.2.1 Donald Schon — védéni v akci a reflekce o akci

Ve svém dile Donald Schon kritizuje presptilis velky diraz Simona a dalsich néasledovniki
logického pozitivismu 19. a 20. stoleti na ,,technickou racionalitu®, ktera méla byt zdkladem
aplikace védeckych technik v prosttedi profesionalnich pracovniki (védci, pravnici, doktofi,
inZenyfi atd.). Vyjmenovana povolani jsou dle Schona klasickymi zastupci, kde praxe a
budovani zdkladny profesiondlnich znalosti jsou informovany védeckymi postupy.
Z pohledu doktriny technické racionality je praxe profesional{i procesem feseni problémi!®’,
kde se vhodné prostiedky aplikuji na vytyCeny cil. Schon si ale moc dobfe uvédomuje, na
co narazili jiz Rittel a Simon, Ze teorie feSeni problémi ignoruje zpusob, jak fesitel definuje
problém, ktery chce vyiesit. Jinak feceno, ,,v redlné praxi se problémy nevyskytuji jako
dané“!>®, Z analyzy Simonovy a Rittelovy prace by ndm mélo byt jasné, Ze teorie feSeni
problémil 1ze vyuzit na dobfe strukturované, technické problémy, ale definovani samotného
problému (¢imZ u wicked problém ¢asto definujeme i feSeni) technickym problémem neni.

Profesionalové, jejichz mottem je zachovani védeckosti a irovné rigor6znosti, se proto bud’

157 SCHON, From Technical Rationality to reflection-in-action, s. 46
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mohou témto ,bazinatym nizindm*, jak netechnické (wicked) problémy Schon
pojmenovava, zcela vyhnout, nebo se mohou do Spinavych problémi ponofit a vyfesit je
pomoci nastiadanych zkusSenosti, metody pokusu a omylu nebo intuice. Ano, poprvé se
objevuje slovo intuice, jakozto mozna autorita, ke které se fteSitelé problémii mohou
odkazovat. Ve skutecnosti velkd ¢ast Schonova programu svrzeni technické racionality se
nachazi ve ,,hledani po epistemologii praxe implicitni v umeéleckych, intuitivnich procesech,
které¢ nektefi praktikujici vnasi do situaci nejistoty, nestability, unikatnosti a konflikti

hodnot*!%°,

Schon popisuje ¢innost designéri (a dalSich profesiondlnich pracovnikil) jako ,,reflektivni
konverzaci se situaci”, jez zahrnuje formulaci problému, experiment a naslednou
reformulaci problému.!®® Schéna mizeme zatadit do teoretického proudu, ktery analyzuje
praxi designu jako argumentaci ¢i rétoriku. I kdyZ tento proud nemél oficidlni ptizvisko,
néktefi akademici jej oznacuji jako ,,humanisticky* pohled na design'¢!. Nejspise proto, aby
vhodné zdlraznili kontrast k systémové-inzenyrskému pristupu k designu, ktery se od dob
Simona udrZoval i mimo tradi€ni designové discipliny; stopy inZenyrského ptistupu
zaznamenavame 1 v hlavnim védeckém oboru zabyvajicim se interakci ¢loveéka s pocitacem

— HCI'%,

K vysvétleni implicitnich intuitivnich procesti védéni definuje Schon pojmy védeni v akci a
reflexe o akci. Schon vysvétluje, ze neni nic neobvyklého fict, Ze mnoho tkond, se kterymi
se kazdodenné setkdvame, od nds vyzaduje akce, jejichZ mechanismus nedokdZeme popsat
tak, abychom uspokojili 1 ty nejmirné;jsi standardy rigoréznosti. Pfesto jsme schopni tikon
vykonat. Jako idealni pfiklad mizeme zminit ukon, ktery i pfi zcela primérné inteligenci
kazdy ovlada s jistou davkou autoritativnosti — uzivani ptirozeného jazyka. Vysokoskolsky
student lingvistiky libovolného jazyka se vénuje intenzivnimu studiu gramatiky. Takto se
ale samoziejm¢ vétSina spolecnosti jazyk neuci. Presto jej kazdodenné bez problému

vyuzivaji, aniz by znali zédkonitosti morfologie, syntaxe a dalSich odvétvi struktury jazyka.

159 Tamtéz, s. 50
160 BUCHANAN, Thinking about Design: An Historical Perspective, s. 451
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Lze dokonce fici, ze 1 bez formalnich znalosti jazyka, vyfkne kazdy z nas béhem zivota
nepieberné mnozstvi vét, které s velkou pravdépodobnosti nikdy pfedtim nebyly pouzity.
Noam Chomsky vysledoval, ze ,,na zaklad¢ limitované lingvistické zkuSenosti [...] [typicky
uzivatel jazyka] produkuje nekonecné mnozstvi novych vypovédi, které jsou okamzité
akceptovany dal§imi ¢leny jeho jazykové komunity“!®>. Chomsky tento fakt oznadil za

kreativni aspekt jazyka.'®*

Pro Schona takova intuitivni znalost nelezi v ptfistupné paméti nebo védomé mysli ¢loveka,
ale je soucasti samotné akce — odtud védéni v akci. Je mozné, ze jsme znalost toho, jak
vykonat intuitivni ¢innost méli, ale Casem se internalizovala natolik, Ze jedinym zpisobem,
jak akci vysvétlit, je ji vykonat. Znalosti a expertiza jsou tak prirozenymi pozadavky védéni
v akci. Schon nabizi feSeni wicked problémii” jako unikatnich problémd, ve kterych fesitel
rozeznava zdéanlivé nebo skutecné podobnosti od problémi, které jiz v minulosti vyfesil. Na
zaklad¢ analogického ¢i metaforického mysleni fesitel aplikuje na novy (wicked) problém
néco ze svého stavajiciho ,,repertoaru*!®. Dilezitou soucasti této teorie je reflexe o akci, pii
které se rodi nova znalost. Resitel pfemita nad tim, jak wicked problém vyiesil. Reseni
zpétné, jako kdyby pomoci reverzniho inzenyrstvi, dekonstruuje a opét kdduje do libovolné
podoby, kterd bude pristupnd v jeho paméti pii dalSim problému a kterou si pfi ¢astém
pouzivani internalizuje, takze se Casem stane intuitivni znalosti. Podle nas Schon zcela
vyznamné redefinuje vyznam expertnich znalosti v otdzce feSeni problémi v redlném svéte,
které jsou podle Simona a Rittela skoro vzdy Spatné strukturovanymi, wicked, designovymi.
Pokud mé Schon pravdu, mnoho profesi véetné designu obsahuje implicitni know-how, které
se explicitnim stava jen tehdy, kdyZ je dotycna osoba schopna po reflexi reprezentovat toto
know-how verbalné ¢i jinym komunika¢nim systémem (kresba, opakovani pohybu, ptehrani
na hudebnim néstroji). Z toho vyplyva, Ze pokud se chceme dozvédét implicitni know-how
v profesi designu, nejlepsim zptisobem je dotazat se samotnych designérii pomoci interview,

observace pfi ¢innosti atd. Déle se timto dle naseho nazoru validuje vyuka ve studiovém

163 CHOMSKY, The logical structure of linguistic theory, s. 61
164 CHOMSKY, Current issues in linguistic theory, s. 8

165 SCHON, The Reflective Practitioner: How professionals think in action, s. 138
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formatu, kde vyucujici-expert piedava své znalosti pfimou demonstraci toho, jakym stylem

vyuziva svych (implicitnich) znalosti.

2.2.1.2.2 Nigel Cross — kognitivni schopnosti designért, vliv expertizy

Pokud jsme po analyze Schona zahlasili, ze vhodny zptsob k ziskani informaci o procesu
designu je studium samotné ¢innosti designéri, akademik Nigel Cross nas vzal za slovo.
Cross pfistupuje k teoretizovani o designu zcela novou metodou: pomoci empirickych studii
se snazi zjistit, jak designéfi pracuji. Své empirické studie zapocal v roce 1994. Vysledky
kulminuji ve formé knihy Design Thinking: Understanding How Designers Think and Work
vydané v roce 2011. Kniha tedy obsahuje pfiblizn€ dvacet let materialu, coz slibuje, Ze Cross

by mohl odpovédét na mnohé otazky, na které jsme béhem nasi historické analyzy narazili.

Jiz ndzev knihy napovida, ze Crosse zajima mysleni designéru a jejich kognitivni schopnosti.
V empirickych studiich se objevuji pramyslovi designéfi, architekti, ale je velmi
pravdépodobné, Ze abstraktni dedukce z vyzkumu jsou dost univerzalni na to, aby byly

relevantni i pro obory grafického designu, interakéniho designu nebo web designu.

Rozhovory s designéry potvrzuji, ze intuice pro jejich proces tvorby ptredstavuje dilezity
prvek. Hlavnim rozdilem mezi designérem a inZenyrem je dle Crossova vyzkum praveé
uroven, jak moc se tyto profese spoléhaji na intuici. PfestoZe inZenyr zcela jisté také vyuziva
pii své praci intuici, ma tendenci intuitivni feSeni testovat a méfit'®®: neni spokojen, pokud
si nemtiZze své postupy ovérit racionalni metodou. Naopak pro designéry se davka nejistoty
pfi praci na projektech jevi jako ustfedni atribut jejich profese. Cross poznamenava, Ze to
ma co docinéni s osobnostnimi charakteristikami designéra, ktefi jsou ,,velmi otevieni vSem
moznym druhiim zazitkl, predevsim vliviim relevantnim k jejich praci na designu. Jsou
citlivi k nuancim v jejich vnitinim a vnéj$Sim prostfedi. Jsou pfipraveni [...] si vSimnout

konkrétnich shod v rytmu udélosti, kterych si jini nev§imnou‘!¢’,

166 CROSS, Design thinking: understanding how designers think and work, s. 10

167 Tamté, s. 14
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Dale z Crossova vyzkumu vyplyva, ze designéii kromé systémového, holistického pohledu
na designovy problém, dokézi sva feSeni evaluovat z pohledu uzivatel, ke kterym jsou pfi
procesu designovani mnohem empatictéj$i nez inzenyii.

Cross analyzuje kognitivni schopnosti designéra v kontextu vlivné teorie mnoha inteligenci

Howarda Gardnera. Cross je pfesvédéen, ze ,,designérské!®8

mysleni zapadd do Gardnerova
ramce, a prestoze obsahuje z kazdého typu inteligence nékolik prvki, Cross je fadi primarné
k ptirozené inteligenci, kterou kazdy ¢lovek ve vétsi ¢i mensi mife oplyva. Kde se lisi
designér od nedesignéra je oblast expertizy, ktera v designovani zastava, jak Cross potvrzuje,

skute¢né vyznamnou roli.

V ptedchozich odstavcich jsme ustanovili, Zze designovy problém a feSeni jsou propojené;
vyviji se paralelné¢ v procesu nazvaném ,koevoluci“. V ¢em se dle Crossova vyzkumu
nejvice 1iSi amatérsti designéfi a profesiondlové, je schopnost prechazet plynule mezi
formulaci problému a feSenim. Zacatecnici travi mnoho ¢asu analyzou problému. Pomoci
metody pokus-omyl generuji mozna feSeni, kterd ex post evaluuji. Divod, proc¢ se
zacateCnici Casto trdpi na definici problému, je vyicen v pfedchozim textu, a tak jej
zopakujeme pouze ve zkratce: designové problémy nemaji jasné dané feSeni ani postupy;

moznosti, jak pfistoupit k problému, je velmi mnoho.

Zkuseni designéii vSak vyuzivaji nabytych zkuSenosti, aby velmi rychle rozhodli, ktera
potencidlni feSeni jsou vhodnymi kandidaty na dal§i podrobné&jsi rozpracovani. Misto
analyzy prichazi profesionalni designéti velmi brzy v procesu tvorby s kandidaty na feSeni,
ktera nejsou zcela arbitrarni, nebot’ jsou zalozena na zkuSenostech z ptredchozich projekti.
Tyto kandidatni feSeni nejsou kone¢na; slouzi jako ,,odhad*, pomoci kterého profesionalové

reformuluji problém a zaroven 1 feSeni.
Cross cituje akademika Bryan Lawsona, jenZ vidi analogii mezi vlivem expertizy v designu
a v Sachu. Mistfi Sachu pfi kazdém tahu neustdle neptepocitavaji od nuly své budouci tahy.

Misto toho ,,maji repertoar ‘gambitd’, nebo zptsobt, jak tdhnout, jak vstoupit a oteviit

168 Cross rozliSuje designérské mysleni od designového. Designérskym myslenim chce popsat kognitivni
¢innost specifickou pro designéry. Piekladame zde ptivodni anglicky vyraz ,,designerly”, ktery nema v ¢eském
jazyce zavedeny pteklad. Designové mysleni, jak si ukdzeme, pak odkazuje bud'to k hnuti Design thinking,
nebo k zobecnénému procesu feSeni problémi inspirované tim, jak designéfi pracuji. Hnuti Design thinking
bylo vefejnosti predstaveno skrze publikace ¢leni spole¢nosti IDEO.
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problémovou situaci “!®. Aby $achista vyuzil sviij repertoar trikéi v paméti, musi v partii
rozeznat znamé vzorce rozestaveni Sachovych kamenti. Stejnym zplisobem pracuji
profesionalni designéfi, kteii jsou velmi dobii v rozeznavani vzorcti skryvajicich se za

designovym problémem.

2.2.1.2.3 Richard Buchanan — popularizace teorie wicked problémt, design jako
integrujici liberalni uméni

Buchanan v mnohém navazuje na piedchozi teoretiky. Nejvice je inspirovan teorii designu

jako argumentace a wicked problémy, které v roce 1992 svou praci Wicked Problems in

Design Thinking!”® opé&t uvadi na akademickou scénu.

Buchanan véti, ze design muze poskytnout integrujici prvek lidského poznani v soucasné
technologické kultute tak, jako jej poskytovaly az do 19. stoleti tzv. liberalni uméni. Uméni,
humanitni, socidlni i tradi¢ni ,,tvrdé* védy vyuzivaji svych vlastnich metod, které nejsou
nezbytné kompatibilni. Tradicnim oborem, ktery byl od pocatku interdisciplindrnim, je
filosofie. Z historického hlediska filosofie slouzila nejen pro reflexi nad meta-problémy
v konkrétnich védach, ale také se snazila tyto problémy pienaset ptes hranice obort, a tim
zdravé stimulovat inovace a kreativitu. Zda se, ze pro Buchanana by design mohl slouzit
stejnému UcCelu nejen v oblasti teoretické, ale po vzoru Herberta Simona 1 v oblasti

,Lumeélého — v tvorbé artefakt, kterymi je lidstvo obklopeno a neustéle ovliviiovano.

V soucasné spolecnosti ale design zdaleka neovliviiuje pouze materialni objekty; Buchanan
identifikuje Ctyfi hlavni oblasti, ve kterych se, designéry i nedesignéry, v urcité formeé

aplikuje to, cemu tika designové mysieni:

e oblast symbolické, vizualni komunikace;
e materialni objekty;
e aktivity a organizované sluzby;

e komplexni systémy a prostiedi pro Zivobyti, pracovni ¢innost, hru a uceni.

Mezi symbolickou a vizualni komunikaci Buchanan zatazuje kromé grafického designu a

typografie i design pro pocitacovou obrazovku. Design také v soucasnosti slouzi pro

169 Tamtéz, s. 135

170 BUCHANAN, Wicked Problems in Design Thinking
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strategické planovani v podnicich, zlepsSuje business flow a pfispiva k tomu, aby sluzby, jez
podniky nabizi, byly ,.inteligentnéjsi, smyslupInéjsi a uspokojivé“!’!. Design komplexnich
venkovnich systémi je tradiéné doménou architektury, systémového inzenyrstvi a uizemniho
planovani (urban planning). Co Buchanan vyjadiuje jako novinku v této oblasti je zajem
0 to, jaky design ma dopad na Sirsi ekologické a kulturni prostfedi. Obecné mizeme fici, Ze
Buchanan rozpoznava trend ve vzrustajicim vlivu designu na spolecnost: design se
v imateridlni dob& znaku, véci, akci a myslenek stdva zdrojem inovaci; je formou
komunikace, syntézou obrazii a slov!’?, kterd neni do sebe uzaviend, ale pro svou
argumentaci ve prospéch svych vysledk obraci pozornost ke svému publiku: zapojuje

zakazniky-uzivatele do procesu tvorby.

Buchanan zésadné modifikuje pohled na design jako argumentaci. Kde pro Rittela designér
vyuzival argumentaci jako mySlenkovy ndstroj pro syntézu viastnich myslenek, Buchanan
do tvorby argumentu vklada i externi vlivy — v konecné fazi své prace definuje design jako

syntézu tfi linii mysleni:

e napady designéra a vyrobct produkti;

e interni logiku produktti — jez mtizeme interpretovat jako nutné technické
pozadavky a omezeni: fyzikalni zakony a vlastnosti materialti u designu fyzickych
objektd; pravni a politické omezeni v izemnim planovani nebo sluzbach; a také
omezeni na zdklad€ pouZzitého softwaru a platformy;

o reflektovani osobnich a socialnich hodnot zakazniku/uzivateld.

71 Tamtéz, s. 10

172 Tamtéz, s. 12
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Pokud tyto tii body predstavuji abstraktni model toho, co je naplni prace designérti, musime
si v§Simnout nékolika poznatki, které z tohoto modelu vyplyvaji. Prvné je vidét, ze vystupem
designového mysleni je sice produkt, ten ale miize byt materidlni i imaterialni povahy a
v ptipad¢ navrhu novych sluzeb je jasné, Ze vystupem je Casto ,,pouze* myslenka, informace
o tom, jak d¢€lat véci novym, necekanym, strucné feceno: kreativnim zptsobem. Kreativni
mysleni v§ak neni pouze doménou designérii; shromazd’ovani a analyza informaci o lidskych

hodnotach a nazorech je zase obvyklou nédplni mnoha socialnich véd.

Prestoze designéii jsou vzhledem ke svym osobnostnim charakteristikam idealné¢ vybaveni
k syntéze vySe zminénych tii bodi (viz Cross), je mozné se domnivat, ze prvky
»designérského* pristupu fesSeni problémi vyuzivaji lidé kazdy den v praci i mimo ni, aniz
by takovou ¢innost povazovali za design. Je to zavér, ke kterému Buchanan dochazi, kdyz
piSe, ze designové problémy jsou wicked, jelikoz design: ,,[...] nemd z&dny specidlni
predmét kromé toho, co designér sam za jeho predmét povazuje. Pfedmét designu je
potencialné univerzalni ve svém rozsahu, protoze designové mysleni je aplikovatelné na
jakoukoli oblast lidské zkuSenosti. V procesu aplikace ale designér musi z problémti a otazek

dané situace konkrétni predmét nalézt nebo vymyslet!’>,

Buchanan timto chirurgickym zékrokem u designu oddé€luje mysleni a délani. Po vzoru
Descartese vytvari ,,designovy dualismus® téla a mysli. Anebo mé snad blize ke Georgovi
Berkeleymu, kdyZ abstrahuje design pouze na ideje? I kdyz explicitné osocuje Herberta
Simona z technického formalismu, Buchananova teze sama pomohla nastartovat nové hnuti
,Designového mysleni®, které vytvari své specifické Skatule, kterymi formalizuje
myslenkové pochody. Jak by se na toto hnuti dival Schon, ktery obhajoval, Ze design se
sklada z implicitnich, nevyslovenych znalosti, jezZ nachdzime piimo v ¢innosti? Souhlasil by,
ze pravnik by byl schopny pomoci formalizované verze designového mysleni navrhnout
dim? Asi nikoli. Architektura (jako mnoho obort) pfeci obsahuje implicitni znalosti a
vyzaduje expertizu a zkuSenosti — to potvrzuji empirické studie Crosse. Mohou ale lidé

v ov v

pomoci designového mysleni inovativné fesit problémy v oborech, ve kterych jsou experty?

173 Tamtéz, s. 16
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Pokud jejich obor obsahuje alespoit minimalné lidsky prvek, vétime, Ze to je mozné. Pravé
lidsky prvek je nepfedvidatelnym emocionalnim ,,vinikem®, ktery z neproblematickych
problémt Cini wicked problémy. Pro takové piipady se profesionalové napti¢ obory skutecné
mohou inspirovat tim, jak designéfi pracuji. Uspéch hnuti Designového mysleni, v anglicky

mluvicich zemi oznacované jako Design thinking, je zfejm¢ dikazem.

2.3 Design a uzivatelé

Spolecnost a jeji clenové poptavaji sémantizaci produktli, coz znamena, ze se jiz nespokoji
pouze s utilitarnosti, ale vyzaduji néco vice. Témito pfidanymi hodnotami je nejen schopnost
vysledkd designérské ¢innosti napliiovat smysluplnym zptisobem fyzické potieby uzivatele,

ale také ty psychologické.

Je zieymé, Ze fyzické potfeby nutné k samotnému preziti pfedchazi ,,vySSim*
psychologickym potiebam. Zminime zde Maslowovu hierarchii potieb jako koncept
podporujici nasi intuitivni pfedstavu. Analyza soucasné spolecnosti jako post-industrialni
deklaruje upadajici vliv materidlnich hodnot ve prospéch imaterialniho kapitalu'”*. Netik4
zcela, ze material jiz nehraje v ekonomice zadnou roli, pouze pfedznamenéva, Ze material
— v ramci nasi prace zvolme naptiklad technologii — méni sviij tc€el. Zatimco v industrialni
spole¢nosti materialni vyroba byla v mnoha piipadech konecnou fazi vyrobniho a
obchodniho cyklu, v post-industrialni je technologie zprosttedkovatelem. Mlizeme se ptat:

¢eho je zprostfedkovatelem?

Zdravy clovek si béhem dne nemiiZze pomoci: musi byt vaimatelem a proZivatelem svého
okoli. Neni to jinak pfi pouzivani technologie, kterd dokaze zasadné ovliviiovat prozitek
nejen ze sebe sama, ale také z celého dne 1 delSich ¢asovych usekli. Technologie dokaze ale
vice. Zazitek z jejiho pouzivani nas dokaze natolik ptesvédcit, Ze ,,[...] jsme hrdi na to, Ze
vlastnime technologii, ktera takovy pozitivni zaZitek vyvolala“!”>. Druhii zaZitk( je mnoho;
technologie se vSak logicky snazi o navozeni téch pozitivnich, které vhodné a smysluplné

zapadaji do naSich zivotli. Nase védomé zéazitky se akumuluji a vytvati narativ naSeho

174 Tato analyza spole¢nosti je nezbytné etnocentrickd, nebot’ vidi spoleénost skrze optiku té zapadni.
Maslowa teorie hodnot byla téz vinéna z etnocentrismu.

175 HASSENZAHL, User Experience and Experience Design
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zivota. Ukazuje se, ze produkt lze chapat téz jako ptibeh, ktery je ,,formalni reprezentaci

hodnot a piesvéddéeni designéra, ktery jej vytvoril<!76.

Pokud mé design vytvaiet hodnotné produkty, musi reflektovat potifeby svych uzivateli;
pokud ma design vytvaret prostiedky stimulujicich a pozitivnich zazitkd, je tieba, aby byl
obeznamen s kontextem, ve kterém uzivatelé zamysli produkty pouzivat. Teorie kreativity
nam jiz na zacatku této prace naznacila, Ze kreativita je socialni fenomén, kde novost a
uziteCnost je zasazena do sit¢ socidlnich vztahli a kulturnich referenci. Victor Papanek
pronesl, ze designéii nesou zodpovédnost za to, jak je naSe prostiedi tvarovano. Budeme-li
chépat design také jako proces generovani zazitkli, zodpovédnost designu se nasobi. Zda se,
ze k reflektovani potfeb uzivateld a vytvareni smysluplnych zazitkli potiebuji designéti
teoretické pfistupy, které by pro jejich ¢innost byly pomocnymi néstroji. Tyto piistupy
vytvafejici vztah designu s uzivateli maji kotfeny jiz v 60. letech 20. stoleti. I kdyz se
v posledni dekad¢ o nasledujicich pristupech diskutuje predevs§im v kontextu navrhu
digitalnich interfacli, strategie a nastroje prosazované témito piistupy mohou designéfi

vyuzivat kdekoli, kde fesi problémy, ve kterych figuruje lidsky prvek.

2.3.1 Participacni design

Ziejm¢ nejvlivnéjsi mysSlenka Donalda Schona, Ze doména znalosti profesionalnich
pracovnikii miize obsahovat nevyslovené védéni, které ale jsou profesiondlové schopni
pouzit v akci pri c¢innosti, poskytuje nepiimou, avSak atraktivni pfi¢inu vzniku metod

participacniho designu.

Participacni design se snazi vyuZit nevyslovenych znalosti koncovych uZivateld, pro které
je konecny navrh urcen. Idea zapojit koncové uzivatele do procesu designu se poprvé zrodila
v 70. letech v Norsku a je pro tuto praci zajimavé védét, ze tato revolucni myslenka byla
pouzita na navrh pocitacovych systémi na pracovistich. Tento ptistup se poté rozsifil 1 do
dalSich skandinavskych zemi, a tak je mu Casto pfezdivano skandindvsky design nebo design

zalozeny na tradicich skandinavského softwarového vyvoje!”’.

176 1., FORLIZZI, Designing for Experience: An Approach to Human-centered Design, s. 31
177 FOTH a AXUP, Participatory design and action research: identical twins or synergetic pair?, s. 94
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Hlavni napln tohoto pfistupu k designovani muzeme shrnout jako ,,spolupraci mezi
vyzkumniky, vyvojari, pracovniky a managementem za ucelem vytvofit schopny design,
ktery pomaha zlepsit Zivoty téch, ktefi jej pouzivaji“.!”® Pfistup participaéniho designu
vyuzival k dosédhnuti takovych cili komunikacnich prostiedki, které zjednoduSovaly
uzivateliim predstavit si budouci design produktu, coz jim umoznilo hodnotné&ji komentovat
piipadné nedostatky. Tyto techniky zahrnovaly iterativni design pomoci nizkoturoviiovych
prototypi, vyzkum na zékladé¢ vyzkumnych metod ze socidlni a kulturni antropologie, a
tvorbu scénart!”?, které zachycovaly v krocich uZivatelovu interakci s produktem. Dodejme,
ze spojeni Schonovy prace a vzniku participaéniho designu je pouze nasi domnénkou,
dalezitym iniciatorem tohoto hnuti jisté¢ byla ve zminénych zemich silna kultura participace

pracovniki na chodu podniki a také politicky systém socidlni demokracie.

2.3.2 Human-centered design (HCD) / User-centered design (UCD)

Prostfednictvim teoretika designu Richarda Buchanana jsme se zminili, Ze jiz v roce 1992
byl design definovan jako aktivita, kterd mimo jiné usiluje o to, aby ve svych vysledcich
reflektovala potfeby uzivateld (lidi). Prestoze mezinarodni designové konzultacni
spole¢nosti typu IDEO jednoznacné v poslednich patnacti letech zpopularizovaly tento
ptistup k designu, je az s podivem, jak HCD 1 dnes funguje jako marketingova znacka
propagovana jako novinka. S podivem je také, jakd kontroverze se kolem tohoto pojmu

vytvofila.

Mnozi vnimaji HCD jako pfistup ryze zaméfeny na technologii, konkrétné navrh
uzivatelskych rozhrani. Aby to nebylo tak jednoduché, HCD se Casto zaméiuje jako
synonymni k pojmiim user experience (UX) design, user interface (UI) design, graphical
user interface (GUI) design, interaction design (IxD), user interface developer (UIDev)!®, a

to takovym zplsobem, Ze lze debatovat nad tim, zda tyto pojmy timto pouzitim maji stale

178 Tamtéz, s. 94
17 KUHN a WINOGRAD, Participatory Design

180 WALLACH a C. SCHOLZ, User-Centered Design: Why and How to Put Users First in Software
Development, s. 13
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jesté sémanticky obsah, nebo jsou redukovany pouze na marketingové buzzwords, které

velice vagné referuji k neidentifikovatelné sadé metod a vlastnosti.

K analyze HCD pfistupme tak, Ze nejdiive uznejme pravoplatnost piivlastiiovani si HCD
technologickou komunitou web designéri, interakénich designéri a dalSich. Stejné jako
v pfipad¢ participatniho designu to opé¢t totiz byly problémy spojené s navrhem
pocitacovych systému a uzivatelskych rozhranich, které poprvé v akademické literatuie
prispély k definovani HCD jako nového mozného piistupu k designu pouzitelnéjsich

softwarovych feSeni.

I kdyzZ jsou vzhledem k stale platnému Moorové zakonu v informacnich technologiich vice
nez dv¢ dekady dalekou historii, po¢atky HCD nachazejici se v akademické ¢innosti z roku
198481 respektive 1985'%2 si presto udrzuji relevanci dodnes. Gould, Lewis i Rubin

doporucuji tf1 zdkladni designové principy pro navrh pouzitelnéjSich pocitacovych systému:

e zaméfeni se na uzivatele a jejich tkony v raném stadiu navrhu;
e vyuziti simulaci a prototypti pro testovani a ziskani feedbacku od uzivateli;
e vysledky testovani se pak v iterativnim cyklu implementuji; systém se redesignuje

do té doby, nez se dosdhne pozadovaného vysledku.

Za definici HCD se také miizeme obratit ke standardu ISO 13407 z roku 1999, jeZ specifikuje
HCD pro aplikaci v kontextu pocitacovych interaktivnich systémi, a ve kterém se pise, Ze
,Human-centered design je pfistup k vyvoji interaktivnich systémti, ktery se specificky
zaméfuje na tvorbu pouzitelnych systémi. [HCD] je multidisciplinarni aktivitou.*'®* Pokud
bychom poZadovali definici pouzitelnosti, ISO EN 9241-11 ji definuje jako ,,miru, v jaké je
produkt konkrétnimi uZivateli pouzivan zpiisobem, jenZ ve specifickém kontextu pouZiti

piispiva k dosaZeni uzivatelskych ciléi i¢inné, efektivné a k jejich uspokojeni®.!%*

Po vyuziti ISO standardt jako zakladu pro sémantickou definici pojmu HCD se pokusme

zodpovédét, pro¢ mezi vySe zminénymi pojmy dochazi k nejasnostem a zmatku. V prvni

181 Notes on User Centered Design Process (UCD)

182 GOULD a LEWIS, Designing for usability: key principles and what designers think

183 Notes on User Centered Design Process (UCD)

13 GOULD a LEWIS, Designing for usability: key principles and what designers think, s. 15
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rad¢ je tieba pfipomenout Wittgensteina a Saussurea, kteti nas upozornuji na to, ze hledat
absolutni, platonické vyznamy slov je pfedem prohrana bitva; vyznamy jsou variabilni,
pohyblivé, nebot’ jsou ukotveny ve spoleCenském systému znaki, kterému fikame ptirozeny
jazyk. Na vin¢ jsme tedy my, samotni uzivatelé jazyka: pod tlakem marketingu, aktualni
mody nebo nedostatku Casu a vile k reflexi nad pouzivanymi slovy se uchylujeme
k mentalnim zkratkdm, které by snad mély zjednodusovat slozité a nejasné koncepty, ale
v mnoha pfipadech (i v pfipadé HCD) jen prohlubuji zmatek a vyprazdnénost pojmt, az

pojmy mohou soucasné znamenat vSe a nic.

Domnivame se, ze hlavni problém tkvi v laickém chapani toho, co piedstavuje design a prace
designéra. Pokud véfime, Ze design je o tvorbé vystupti — artefakti —, neni t€zké vidét,
pro¢ je mozné HCD a GUI, UI chépat jako synonymni. Ve vSech piipadech se k uzivateli

dostane prave uzivatelské rozhrani, se kterym pracuji. Neni tomu tak?

Potiz je v tom, Ze tento pohled je zjednoduSujici, povrchni a v nasi analyze designu a
designovych teorii Siroce diskreditovany. Nigel Cross potvrzuje, ze design je distinktivnim
procesem lidského mysleni, které zahrnuje kreativitu (analytické a syntetické mysleni) a
schopnost mapovat predesla feseni a tyto vysledky na nové designové problémy aplikovat
(tato schopnost vyzaduje expertizu a zkuSenosti v daném oboru). Odhodlame se zajit jeste
dale a fici, Ze skute¢nym jadrem designového mysleni je schopnost syntetizovat konfliktni a
rozli¢né analytické data do koherentniho celku, jenZ fesi, nebo alesponi vrha svétlo na mozna
feSeni designového problému. Schopnost syntézy (vhledu) je samoziejme jddrem i samotné

kreativity.

Designovat uzivatelské rozhrani Ize mnoha zpisoby; jejich riznoroda kvalita a GspéSnost
v oc¢ich uZivateld to potvrzuje. Rozsahlou analyzou designu jako feSeni designovych
(wicked) problémil jsme se ujistili, ze wicked jsou pravé proto, ze k jejich feSeni se neni
mozné dopatrat algoritmickou cestou. O takovy ,,program‘ se pokousSel Herbert Simon.
Nasledné teoretici Simonovu hypotézu vyvratili: wicked problémy lze sice Caste¢né fesit
pouzitim pfedchozich feSeni, tak jak ukédzaly Alexanderovy patterny nebo Lawsonovy
gambity, ale nikdy je nelze redukovat pouze na Simonovy dobie strukturované problémy.

Pokud ma byt design designem, musi syntézou produkovat kreativni feseni.

Ptistup HCD se nesnazi redukovat designovou syntézu na pouhy sled nékolika kroki, které

je nutné dogmaticky nasledovat. V ¢em spociva sila HCD pfistupu je sada metodickych
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nastroji, které designérovi umoziuji, aby byl vystaven analytickym udajim, ze kterych
designér syntetizuje feSeni. V nejobecnéjSim smyslu HCD poskytuje designérovi relevantni
materidl, ze kterého v iterativnim procesu zkvalitituje svou syntézu. HCD podporuje, aby
designova syntéza nebyla tvofena zcela arbitrarn€ na intuitivnich rozhodnutich designéra.
HCD samoziejm¢ intuici neodstraniuje z designového procesu, vytvari vSak vhodnd a
uzitecna omezeni pro, v Simonov¢ terminologii, mentalni prostor problému, ve kterém
designér k syntéze dochazi. HCD tak reprezentuje sadu omezeni, ktera jsou na designérovu
praci ulozena. Tato omezeni v sobé zahrnuji prvky, které by mély ptispivat k tomu, aby byl
vysledek designérské ¢innosti uzivatelsky piivétivy a pomahal napliovat cile uzivateli.
Prestoze teoreticky Ize tato omezeni chapat jako omezujici kreativitu, vzpomeiime si na to,

co jsme napsali o kreativité a jejim vztahu k expertize!®.

Pokud se design v nécem 1iSi od umeni, je to praveé v tom, jak publikum interaguje s vysledky
jeho ¢innosti. I kdyZ mnoho uméleckych objektii vyzaduje kontakt s ¢lovékem (uzivatelem),
nejsou primarné tvoreny k tomu, aby je tisice lidi kazdy den pouzivalo pro svou praci. To je
naopak typicky ptiklad mnoha designi pocitacovych interaktivnich systémi. Kde expertiza
poskytuje designérovi relevantni ideje pro syntézu, HCD piidava dalsi vrstvu vhodnych
omezeni, kterd pomahaji designérovi k takové syntéze feseni, jez je vhodna i pro designérovo

»publikum‘ — uzivatele.

185 Viz str. 25: ,[...] jelikoz cil kreativni &innosti je definovan vagné (zdali vibec), existuje potencialng
nekonecno moznych kroku a feseni, jak se k cili dobrat; expertiza poskytuje jakousi ,kreativni verzi occamovy
britvy‘, ktera umoziuje zazit pocet moznych feSeni na rozumné ¢islo. Nejen, ze expertiza tak umoziuje vidét,
co je v urcitém oboru dulezité, ale také poskytuje ¢lovéku simultanné velky pocet relevantnich ideji, jejichz

syntéza muze vést k feSeni problému.
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Ke kontroverzi zamény pojmu vysvétleme, ze HCD piistup aplikovany na navrh grafického
uzivatelského rozhrani v sob¢ logicky zahrnuje GUI 1 Ul, ale o jejich synonymité hovoftit
nelze. Je to pojem, ktery definuje filosofii a metody, jak a pro¢ designovat nejen uzivatelska

rozhrani. Jak proces a metody HCD vypada;ji?

Proces HCD designu je iterativni, coz znamenad, Ze se jednotlivé kroky mohou i né¢kolikrat
opakovat. Vétsinou se HCD rozdé€luje na bloky samostatnych Cinnosti a metod; takové
rozdéleni neni ve vétSin€ ptipada absolutni, jelikoz v designovém procesu se obecné feseni

a definice prolinaji.'®® Kroky HCD procesu jsou (vztahy kroki viz obr. 2):

1. Vymezeni rozsahu projektu
2. Analyza
3. Design
4. Validace
5. Dodani vystupu
'
. @ Prototyping
4 <7 " %
. Validate

Obr. 2

WALLACH a C. SCHOLZ, User-Centered Design: Why and How to Put Users First in Software
Development, s. 13

2.3.2.1 Vymezeni rozsahu projektu

Hlavni ukol tohoto kroku je definovat cile a omezeni projektu. Zatimco omezeni lze jiz v této
fazi specifikovat relativné presné, cile jsou definovany velmi obecné, nebot’ k jejich
upiesnéni dochézi v dalich fazich. Omezeni jsou technického a kontextualniho charakteru.
Kontextualnimi faktory myslime omezeni, kterd jsou spjata s prostiedim, ve kterém je

vysledek designové Cinnosti pouzivan. Vhodnym ptikladem vlivu kontextu na design

186 Viz Rittelova teorie wicked problému
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nachazime v navrhu uzivatelskych rozhrani na mobilnich zafizenich. Ta maji zcela jiny

kontext pouziti nez desktopové pocitace.

Designér by si mél byt védom, ze kognitivni natlak, schopnost soustfedit se na uzivatelské
rozhrani ve venkovnich prostorech, je zcela odliSny od uzivatelskych zazitkl pfi uzivani
stejného rozhrani v klidné domacnosti na velké obrazovce. Vice o mobilnim kontextu

v kapitole o Webu.

2.3.2.2 Analyza

Hlavni piednosti HCD pfistupu je diiraz na sadu metod, které umoznuji analyzovat uzivatele
a poskytnout, jak jsme jiz zminili, relevantni data pro designovou syntézu vrcholici ve
vysledném navrhu. Analyzovat budouci ¢i potencialni uzivatele navrhu je vhodné, nebot
designér (¢i jeho kolegové) je malokdy typickym uzivatelem, ktery bude navrh pouzivat.
Analyticka data o uzivatelich pfedstavuji pozitivni omezeni v kreativité designéra; informuyji
o tom, co by vysledny navrh mél obsahovat a jaké uzivatelské tikony by mél podporovat.
Wallach a Scholz zminuji kontextudlni interview a piimé sledovani uzivatelti v prostiedi
budouciho pouzivani jako vhodné metody k ziskani dat o uzivatelich. Jakob Nielsen, autorita
na pouzitelnost webovych stranek, argumentuje, ze sledovani toho, co uzivatel d¢la, generuje

spolehlivéjsi data nez uzivatelova vypovéd. Proto je piimé sledovani Cinnosti uZzivatele

doporucovano.'¥’

Surova data z uZzivatelskych prizkumi je tfeba konsolidovat do takové formy, aby byla
napomocna designérovi v navrhu. Konsolidace analyzy je ztélesnéna v konceptech
teoreticky vybudovanych v oborech jako interakéni design a kognitivni véda. Jsou jimi

persony, mentdlni modely a scéndre.

2.3.2.2.1 Persony

Jednim ze zpusobt, jak designér kromé své intuice mlize pohlizet na budouci uzivatele a
jejich interakci se systémem, jsou persony. Ty pomahaji designéroveé empatii vzit se do
uzivatelovy perspektivy: jeho intenci, znalosti, cilli a prostfedi, ve kterém bude néavrh

pouzivat. AkademiCka Lene Nielsen, pfedni odbornice na persony, recenzuje nékolik

187 GOULD a LEWIS, Designing for usability: key principles and what designers think, s. 22
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ptistuptl k persondm a piSe, ze persony jsou nejcastéji definovany jako popis fiktivni osoby,

ktera ma predstavovat potencialniho uzivatele.

Persony maji svlij vlastni zivotni pfibéh a vlastnosti. Nielsen piSe, Zze vétSina piistupt
k personam se shoduje na tom, ze jejich konstrukce by méla byt zalozena na realnych datech

z predchozi analyzy uzivatelt.'®8

2.3.2.2.2 Mentalni modely

Pomoci person se designéfi mohou dobrat mentalnich modeld svych uzivateld. Mentalni
modely byly popsany jiz v roce 1943; Kenneth Craik napsal, ze ,mysl si vytvari
maloméfitkové modely reality, kterou pouziva k mysleni, k pfedvidani udélosti a jako zaklad
jejich vysvétleni“!®. Mentalni modely si samoziejmé nevytvaii pouze uzivatelé; i designér
ma pii navrhovani svlij mentalni model, ktery otiskne do navrhu. Problém v pouzitelnosti
nastava, pokud mentalni model designéra a uzivatele se zdsadné lisi. Designér napt. navrhuje
uzivatelské rozhrani podle kritérii svého mentalniho modelu, kterému ale uzivatel viibec
nerozumi, nebot’ designérovy intence interpretuje zcela jinak, nez designér zamyslel.
Akademik Don Norman jako prvni aplikoval teorii mentalnich modelti do prostfedi Human-
Computer Interaction (HCI) a interakéniho designu. V knize The Design of everyday things
rozdé&luje mentalni modely na designovy model a uZivatelitv model.**® V idealnim ptipadé by
tyto modely mély byt identické, coz je pouze hypoteticka situace. Ve vétsSin€ piipadu se
uzivateliv mentalni model 1i8i, a tak mu nezbyva nic jiného, nez ze bchem interakce
s uzivatelskym rozhranim interpretuje a ,,dohmatava*“ se plivodnimu zdméru designéra.
Z této komunikace mezi uZivatelem a rozhranim se vynofuje tfeti model, jenz Norman

nazyva systémovym obrazem. Vztahy téchto tfi modelt viz obr. 3.

18 NIELSEN, Personas
189 FRIIS DAM, Mental models
19 NORMAN, Design of everyday things, s. 189
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Designer User
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Obr. 3 Normanovy mentalni modely

B

NORMAN, Some observations on mental models, s. 16

2.3.2.2.3 Scénare

Scénafe predstavuji pomyslny zavér analytické ¢asti HCD piistupu. Pomoci person a
odvozenych moznych mentalnich modeld se konstruuji scénare ve formé piibéhu. Zatimco
persona je pouze staticky popis vlastnosti fiktivniho uzivatele (ackoli na skute¢nych datech
zalozend), scénafe jsou jednoduchd vypraveni, které zasazuji personu do ¢asového useku
v ur¢itém prostiedi. Scénafe tak pomahaji objasnit, jak a jaké wkony persona pro svou
typickou ¢innost vykondva. Ma-li vysledek HCD c¢innosti poméhat plnit pozadavky a cile

uzivatelii, vysledny navrh se musi zaméfit na naplnéni téchto tikonti nebo akci, které k nim

vedou.

2.3.2.3 Design

Designova ¢ast HCD procesu napliiuje vSe, co bylo fe¢eno o designu v predchozim textu.

I v HCD piistupu je ukolem designu soucasné formulovat a nalézt pomoci syntézy feseni

k designovému problému, ktery u navrhu uzivatelského rozhrani maze znit ptiblizné takto:

co vSe ma uzivatelské rozhrani fesit, jak takové rozhrani vytvofit, aby reflektovalo ¢asto

konfliktni potieby a cile uzivateld, jaké vizudlni prvky nejlépe komunikuji a usnadnuji plnéni
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cili. Ma-li byt HCD pfistup skuteéné iterativni, je nezbytné vytvaret rychle a levné
prototypy, které v podobném duchu jako architektonické modely prezentuji designérovy
myslenky ve zjednoduSené form¢. Takova forma komunikuje mysSlenky smérem
k uzivateliim, jiz mohou reagovat na designérovy zamery, aniz by byli nuceni zbytecné
namahat svou pfedstavivost. Wallach a Scholz rozd¢€luji tuto ¢ast HCD pristupu na dveé:
konceptualni a vizualni.

Konceptualni ¢ast designu je tradi¢né povaZzovana za vytvareni ,,low-fidelity!"!

prototypa,
které¢ se v pripadé¢ softwarového inzenyrstvi vyuzivaji pro ,identifikaci a naplnéni
[technickych] pozadavkd“!®2. Po recenzi designovych teorii, predev§im t&ch Simona a
Rittela, musi byt jasné, ze tento pfistup k prototypovani je znacéné limitujici a
»funkcionalisticky* orientovany. Prototypy maji byt vrcholem designové syntézy, kde
designér postupné konsoliduje viechny &asti prostoru designového problému'®?. Technické
pozadavky samy o sobé nefikaji zcela nic o tom, jak budou vyieSeny ve vysledném
designovém feseni. Pokud by tomu tak bylo, design by mohl byt redukovan na deduktivni
logiku, a tim padem by se nejednalo o kreativni aktivitu, nybrz o ¢innost, kterou by bylo
mozné formalizovat a zaroven automatizovat. Lim, Stolterman a Tenenberg ve své praci
o prototypech reaguji velmi podobné¢, kdyz dodéavaji, ze sada pozadavkl nevede k jednomu
feSeni.

Hlavni teorie kreativity i designové teorie téZ potvrzuji, Ze tento postoj k designu je
nespravny. Na prototypovani je vhodnéjsi pohlizet jako na filtr designového prostoru, ktery
pomahé uptesiiovat designovy problém, ¢imz prototypy zaroven pomadhaji k uptesnéni

designovych napadd.'**

Vizudlni ¢ast designu se zabyva konkrétni manifestaci designovych népadii pomoci

expresivnich vizudlnich prvka: barvy, typografie a v ptfipadé digitdlnich produktid zde

91 Anglicky termin vyjadiujici obecné nizkou kvalitu. V kontextu prototypovani se jedna o prototypy, jejichz
hlavni funkci neni vérnost vzhledu, ale rychlé a levné vyjadieni a testovani funk¢énosti finalniho produktu.

192 LIM, STOLTERMAN a TENENBERG, The anatomy of prototypes, s. 2

193 Pojem ,,designovy prostor* pfebirdme od Lim, Stolterman a Tenenberg, The anatomy of prototypes. Tento
pojem nejblize odpovida Simonovu ,,mentalnimu prostoru problémua*

194 Tamtéz, s. 3
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muzeme zaradit i pomoci interaktivnich funk¢nosti, které byly v prototypech pouze
naznacené. Funkci vizualniho designu je formovani ,,estetického jazyka®, kterym produkt
komunikuje smérem k uzivateli. Zatimco role estetiky ma v pramyslovém designu dlouhou
tradici, vinimani pocitacového interface jako néco vice nez jen funkéniho nastroje je pomerné
nové. Brenda Laurel byla v roce 1986 jedna z prvnich teoretikt, ktefi upozornili na to, Ze
interface pocitace muze fungovat jako expresivni forma, ktera dokaze zaujmout uzivatele po
intelektudlni i emocionalni strance.'®® Teoretik novych médii Lev Manovich pak vidi
interface jako esteticky objekt!®®, ktery neni neutralni reprezentaci dat, ale zahrnuje v sobg
vysledky vyzkumu z akademické discipliny HCI a kulturni prvky'®’. Podobné jako kreativita
ma i estetika interface sviij socio-kulturni kontext, ktery rozhoduje o tom, jak bude konkrétni
esteticky jazyk interpretovan a pfijiman. Dal$i teoretici povazuji uzivatelské tihnuti po
estetickém prozitku za inherentné lidskou vlastnost.'® Studie pak prokazaly, Ze uZivatelé

vnimaji esteti¢t&jsi vysledek designu jako vice pouzitelny.!?92%

Wallach a Scholz upozornuji, ze vizualni a konceptudlni design nejsou na sobé nezavislé.
Vizudlni design uptesiiuje a podporuje Cinnost celého designového procesu. Redukce
designového procesu pouze na dekoratérstvi vyjadiuje fundamentéalni neporozuméni tomu,

o ¢em design ve skutecnosti je.

2.3.2.4 Validace a dodani vystupu
Iterativni povaha designového procesu vyZzaduje neustaly feedback a kontrolu, zda jsou

designové teSeni skutecn¢ uzZivatelsky pouzitelnd, zda neobsahuji chyby. Pokud se

195 UDSEN, a JORGENSEN, The aesthetic turn: unravelling recent aesthetic approaches to human-computer
interaction, s. 207

196 Tamtéz, s. 208
197 0 Manovichovi a interface vice v &asti Web jako interface
198 Tamtéz, s. 208

199 WALLACH a C. SCHOLZ, User-Centered Design: Why and How to Put Users First in Software
Development, s. 28

200 UDSEN, a JORGENSEN, The aesthetic turn: unravelling recent aesthetic approaches to human-computer
interaction, s. 208
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naskytnou problémy, je mozné, ze velka ¢ast designového procesu se bude opakovat, dokud

se nedosahne pozadovaného vysledku.

2.3.3 Design jako Design Thinking

Design Thinking je jednim z mnoha dikazl potvrzujicich, ze design neni mozné chéapat
pouze jako produkci artefaktti, ale je nutné souhlasit s Crossem a dalSimi teoretiky, kteti vidi
design jako distinktivni lidskou kognitivni schopnost. Pokud je design typem mysleni,
nem¢li bychom se divit, Ze proces, pii kterym designéti standardné pracuji, lze aplikovat i na
problémy, které bychom nepfiipisovali tradi¢nim designovym disciplindm. Design Thinking
neni novym ,,druhem*® designu. Jedna se o aplikaci zobecnéného HCD pfistupu na problémy,
ve kterych figuruje lidsky prvek. Hlavnim propagatorem piistupu Design Thinking je

americka konzulta¢ni firma IDEO.

David Kelly z IDEO v roce 2003 navrhl, aby obchodni model, podle kterého do té doby
IDEO vystupovalo jako spolecnost nabizejici designové sluzby, byl zménén na firmu, ktera
nabizi sluzby v Design Thinking. Tim Brown, téz z IDEO, pak v roce 2008 vyzyva, aby
designéfi byli vice zapojeni do inovaci nejen fyzickych produkti, ale téZ systému a sluzeb.
IDEO jde poté jesté dale a vydava manual nazvany Design Thinking for Educators, ktery
manifestuje, Zze Design Thinking lze aplikovat i mimo standardni obory spojené s designem.
David Kelly nedlouho poté vyuziva svého postaveni profesora na stanfordském Institutu
Designu a vznika tzv. ,,d.school”, coz je nyni mezinarodné uznavany workshop v Design

Thinking. IDEO a d.school workshop definuje Design Thinking jako:

e human-centered,

kolaborativni,

optimisticky,
e experimentalni.

Design Thinking se sklada z péti iterativnich ,,modul**':

empatie + vyzkum,

o definuy,

e generovani napadi,

e tvorba informovanych rozhodnuti,

e prototypovani a testovani

201 Detailni popis jednotlivych modult viz An Introduction to Design Thinking PROCESS GUIDE
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e implementace

2.3.4 User Experience Design

V sekci HCD pfistupu k designu jsme se zminili o zmatku, ktery panuje v definici a
vyuzivani rtiznych pojmt a zkratek. Zadny pojem nebudi vice kontroverze nez User
Experience Design, ptipadné¢ UX, jak je tento pojem nejCastéji zkracen. Jelikoz je tento
pojem casto uzivan v souvislosti s web designem a dalSimi obory zabyvajicimi se
designovanim pro digitalni prostfedi, je vhodné stru¢né popsat, co tento pojem znamena a
zda viibec Ize designovat ,,zazitky*.

Prvni pouziti slovniho spojeni se nejspiSe nachéazi v pfispévku Interface as Mimesis v knize
User Centered System Design — New Perspectives on Human-Computer Interaction.***
V modernim slova smyslu je pouzil az Don Norman v roce 1995, kdyz pracoval jako HCI
vyzkumnik ve spole¢nosti Apple. Sdm Norman v rychlém emailu odpovida na dotaz, odkud

se pojem UX vynofil:

»Vymyslel jsem tento termin, protoZe jsem povazoval HCI a pouZitelnost za pfilis
omezujici: chtél jsem pokryt vSechny aspekty lidského prozivani se systémem,

véetné priimyslového designu, grafiky, interface, fyzické interakce a manualu.*?%

Norman dodava:

,Od té doby se termin tak rozsifil, ze zacina ztracet svij V}'/znatrn“204

Norman si stéZzoval na vyprazdiiovani vyznamu tohoto terminu okolo roku 1998. Co UX

znamena, pripadné by mél znamenat dnes?

Alan Cooper piSe, ze UX by mélo udajné slouzit jako zastfeSujici pojem nekolika riznych
designovych disciplin a disciplin zaméfenych na pouZitelnost.”> Zaroven vyjadiuje
pochybnost nad tim, zda je mozné designovat zazitky — véti, ze kazdé designové discipliné

824

je vlastni, ze se snazi ovlivnit zazitky, které si pfi interakci z jejich vysledku lidé odnasi. Ve

202 L AUREL, Interface as Mimesis, s. 79
203 MERHOLZ, Whither "User Experience"?
204 Tamtéz

205 COOPER, REIMANN a CRONIN, About face 3: the essentials of interaction design, s. XXx
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svete digitalnich produktt, pise Cooper, se designéfi snazi ovlivnit lidské zazitky pomoci
peclivého ndvrhu mechanismt pro interakci s produktem. Coz je dle Coopera i Moggridge

doménou interakcniho designu. Je opravdu mozné designovat lidské zazitky a prozivani?

V prvni fad¢ zazitek a zkuSenost neni soucasti samotného produktu nebo sluzby; zazitek a
zkuSenost jsou lidské mentalni stavy, a proto je k jejich vyvolani zapotiebi interakce
produktu s ¢lovékem. Je tak jasné, ze designér nikdy nemiize navrhovat samotny zazitek, ale
pouze néco, co zazitky pomdaha zprostredkovat. Designér nemize navrhovat piimy obsah
nas$i mysli (to je zatim tématem science fiction), ale pouze navrhuje prostredi, chceme-li
atmosféru, ve které se misi domnél¢ uzivatelské potieby a estetické preference a které mtize
1 nemusi designérem vysnéné zazitky pomoci navodit. Akademik Mark Blythe souhlasi a
piSe, ze zddny zazZitek nelze garantovat; zazitky nelze designovat, designéti vS§ak mohou

designovat pro zazitky.?%

Zatimco akademickd disciplina HCI se donedavna zabyvala pouze funkcionalistickymi,
technickymi vlastnostmi technologie, jako byla pouzitelnost (a na tuto omezenost si Norman
stézoval), designéfi se tradicné zabyvali 1 estetickou formou svych produktd, ¢imz
podporovali snahu o navozeni uzivatelovych kladnych zazitki a prozivani. Ve skutecnosti
uzivatel, pokud je pii védomi, proziva neustdle, a tudiz hovofit o designovani pro zazitky je
truismem, nebot’ je to evidentnim nésledkem designu. Zastanci tohoto terminu ale namitnou,
ze User Experience Design se zaobira pouze pozitivnimi zazitky, které kladné ovlivituji pocit
z pouzivani vysledki designu. Skeptik by se ale ptal, jestli praktikanti UX designu pouZzivaji

metody a nastroje, které¢ nenachazime v HCD, interak¢nim designu a dalSich oborech.

Cooper chiape UX jako zastfeSujici disciplinu. Pokud néplni UX ma byt organizace a
management disciplin, které zastfeSuje, termin dava smysl. Neni pak UX designér ale roven
produktovému manazerovi? Pokud je UX zastfeSujici disciplinou, musi nabizet néco vice
nez discipliny, které zastieSuje. Jinak feceno, pokud si vypuj¢ime terminologii z teorie
mnozin, zastteSované discipliny jsou podmnozinou ve vztahu ostré inkluze k nadmnoziné
,»UX*. Pokud UX design nabizi vlastni diskurz, metody a procesy, neni pochyb o tom, ze se

jedna o samostatnou disciplinu. Pokud nikoli, nejednd se o samostatnou designovou

206 BLYTHE, Komentai k HASSENZAHL, User Experience and Experience Design
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disciplinu, ale jakousi mentalni lingvistickou zkratku, jez oznacuje etablované obory a
doporucené postupy. Jedno je jisté: designovat zazitky nelze; design urcité zazitky pouze

podporuje, coz, jak jsme si fekli, bylo ale jeho soucasti od nepaméti.

2.4 Kod jako material pro design

V mnoha komentafich o designu jsme upfednostiovali tezi, ze na design je vhodné se divat
jako na proces a také druh mysleni. Ptame-li se ale, v co mySlenky designového mysleni
vyustuji, musime nepochybné fici, Ze v mnoha oborech designu je findlnim stadiem
takového mysleni produkt. Staci se podivat na pramyslovy design nebo architekturu jako
prototypické piiklady, kde béhem designového procesu probiha tvarovani materialu
v budouci produkt. S jakym materidlem ale pracuji obory, jejichz vysledky nachazime
v digitalnim univerzu? Jinymi slovy, s jakym materidlem pracuji digitalni designéfi, mezi
které fadime web designéry, a je pro né nutnosti tento material znat? Na prvni otazku je

v

odpovédét jednodussi: designovym materidlem v digitdlnim prostiedi je kod, tedy software.

N 24

umélcich neni nikterak kontroverzni. DokéZzeme si predstavit architekta, ktery nezna
vlastnosti dfeva ¢i skla? Malife-umélce, jenz neumi zachazet se §tétcem a platnem?
Profesionalniho hudebnika bez znalosti rozsahu a barev zvuk, které jeho nastroj produkuje?
A co napiiklad dfive zminéného spisovatele, jenZ ma mnoho napadl, ale nedokaze je
zformulovat pomoci materidlu svého média — jazyka? Exprese zminénych oboru je

umoznéna materialy, které jsou materidlem zfejmym, ale 1 vice ¢i méné& metaforickym.

Jeden z nejznaméjSich prikladl, kde znalost materidlu vyznamné pfispéla ke kreativité,
nachdzime v malifstvi. Francouzsky post-impresionisticky malif Georges Seurat byl velmi
dobfe obeznamen s védeckymi vyzkumy na téma barev a jejich percepce. Na zakladé
znalosti toho, co fyzikalni zdkony dovoluji malifi v praci s barvami, Seurat redefinoval
médium i1 samotny obor. Vysoce inovativni smér pointilismus byl zrozen. Hluboka znalost
materidlu/média mize kladné piispét k nasi kreativité. Jak se ale znalost kodu, jakoZto

materidlu, projevuje v praci digitalniho designéra?

Kazdé médium ma své inherentni charakteristiky, které limituji, jakych expresivnich prvki

lze vyuzit. Charakteristickou vlastnosti starych médii v podobé& novin ¢i knih je jejich

207

ukotvenost v Case a stati¢nost. Nova média”’, jejichz exemplarnim ptikladem je platforma

207 O novych médiich a jejich vztahu k platformé& webu vice v sekci Web jako nové médium
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Webu, jsou na zdklad¢ svych vlastnosti interaktivni. Pokud by chtél designér prenaset své
know-how ze starych médii na nova, hrozi, ze bude vyrazné limitovan konvencemi starych
médii; nebude schopen vyuzivat plny potencial média, pro které navrhuje; nebude premyslet
nad tim, ze nova média poskytuji flexibilitu v zobrazovani, automatizaci svych ¢asti a jiz
zminénou interaktivitu. Znalost materidlu mizeme povazovat za dalsi ,,optiku“ nasi
metaforické kreativni occamovy bfitvy, skrze kterou vidime, jaka feSeni jsou pro dané
médium smysluplna a ma cenu nad nimi travit ¢as, a naopak vyfazuje napady zcela
nevhodné, technicky nemozné, a tim také neuzite¢né. Pfipomeiime, Ze jednou z definic
kreativity je, ze kreativni feSeni jsou uzZitecnd. Cimz opét potvrzujeme, Ze znalost materialu
podporuje nasi kreativitu.

Materialem novych médii je kod, je to jejich DNA. Kod byl a je tradi¢né chapan jako doména
programatorli a softwarovych inZenyri. Rozdil mezi designérem a programatorem taktéz
umociiuje rozdilnost v jejich svétonazoru, v jejich epistemologii’®®. Po analyze teoretickych
ptistupt k designu je ptithodné popsat rozdil téchto profesi tak, ze programétofi a softwarovi
inzenyfti fesi dobre strukturované problémy*%”.

Lowgren a Stolterman ve své knize Thoughtful Interaction Design popisuji digitalni
technologii jako materidl bez viastnosti.*'° Na prvni pohled se ndm muiZe takova definice
jevit nesrozumitelna: digitalni technologie, novad média i koéd jednozna¢né maji vlastnosti,
které do velké miry definuji, jaké ukony, jaké akce a jakého tvaru mohou doséhnout. Svou
myslenku autofi odivodiiuji tim, Ze digitalni technologie se méni tak Casto, Ze vlastnosti,
které nyni povaZujeme za zcela ji bytostné¢ vlastni, se mohou v budoucnu diky

technologickym inovacim a pfevratim zcela zménit.

Ano, digitalni technologie se skute¢né rapidné¢ meéni, diky Moorové zdkonu dokonce
relativné presné vime jak rychle; tento postoj ale povaZzujeme za neStastny a po filosofické
strance zbyte¢né skepticky. Nejen technologie, ale i vie kolem nas, se s ¢asem méni. Clovék
po narozeni vypada znateln¢ odlisné nez své osmdesatileté ja, pfesto nevidime, Ze bychom

se kvili vraskdm pfejmenovavali. Nebo se podivejme na jednu z mnoha technologii:

208 LINDELL, Code as Design Material, s. 1
209 Tamtéz, s. 1

20 LOWGREN a STOLTERMAN. Thoughtful interaction design: a design perspective on information
technology, s. 3
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platformu Webu. Web také vypada velmi odlisn€ od chvile, kdy Tim Berners-Lee poprvé
spustil na svém NeXT serveru prvni verzi této platformy. Mame pochybnosti o tom, zda
materidl bez vlastnosti je vhodny termin. Neni-li pravda, Ze jiz to, ze se digitalni technologie
méni, je jednou z jejich vlastnosti? Pfijde ndm, Ze napiiklad adjektivum tekuty, fluidni?!!

zachycuje mnohem Iépe vlastnost digitalnich technologii, novych médii a kodu.

Pro praktické a edukacni potieby je nutné definovat a zkoumat vlastnosti technologii, které
piestoze se s Casem meni, tak abychom dokazali fici jak, je nutné znat jejich predchozi stav.
Nastésti s nami souhlasi vlivny teoretik Lev Manovich, ktery se rozhodl definovat nova
média jako numericky reprezentovatelnda, modularni, automatizovatelna, variabilni a
schopna transkodovani (prekodovani). Témito vlastnostmi automaticky disponuje

1 platforma Webu, a proto je budeme zkoumat v sekci Web jako nové médium.

Znalost kodu jako materidlu ma ptimé disledky pro praktikovani web designérii. Webova
platforma je interaktivni. Rekli jsme, Ze prototypovani by mélo byt soudasti kazdého
seridzniho designového procesu, nebot’ prototypy poskytuji idedlni zplisob, jak iterativné
pracovat na designovém problému. Pokud designovéni pro web vyzaduje interaktivitu,
designéti by se méli zamyslet nad tim, zda papirové, ptipadné jakékoli statické prototypy
jsou skute¢né témi vhodnymi. Design jsme popsali jako argumentaci s designovym (wicked)
problémem. Pokud designovy problém vyzaduje interaktivitu, méla by byt soucasti 1 nasi
argumentace. Schon tvrdil, Ze designovd c¢innost obsahuje mnoho ,,zaml¢enych®,
»hevyslovenych® znalosti, které vyuzivame pouze piimo v akci, pfi formovani a zachdzeni

s materidlem; v&fil, Ze design je , konverzaci s materidlem dané situace*>'.

Jsme si védomi namitky, kterd se na adresu nutnosti znat a umét pracovat s kodem ihned
objevi: existuje mnoho softwarovych prototypovacich programi, které umoziuji navrhnout
interaktivni prototypy, ale i celé stranky, aniz by designér mél sebemensi znalost kodu. Ano,

to je jisté pravda. Zistaneme-li pouze u webové platformy, musime se k tvirci tohoto

211 Zde se inspirujeme Manovichovym principem variability novych médii, kterym v knize 4 Language of
New Media vysvétluje, ze vzhled novomedialnich objektil neni fixni, nybrz potencialné muize existovat v
neomezeném mnozstvi verzi. Nova média timto pojmenovava jako variabilni, tekutd, proménliva. Jelikoz
¢tenim prvotniho axiomu novych médii u Manoviche nachazime, Ze jsou zalozena na digitalnim kodu, je
nasnadé mluvit o materidlu novych médii — kédu — jako o proménlivém, variabilnim, tekutém.

22 LINDELL, Code as Design Material, s. 1
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argumentu obratit a zeptat se: chce skute¢né designovat pro platformu, ktera je oteviend a
ktera ze své otevienosti t€zi, nebot’ potencialn¢ kazdy dobry napad dnesSka se muze stat
oficialni implementaci zittka? Chce skutecné, aby jeho designovy proces byl jen tak dobry,

jak jen mu to pomocné nastroje dovoli?

Nas argument se zaklada na zcela stejné logice, kterou v kvétnu roku 2010 Steve Jobs oslovil
cely technologicky svét svymi mysSlenkami o platformé Flash a divodu, pro¢ Apple dava
prednost novym webovym technologiim HTMLS, CSS3 a JavaScriptu. Jobs jako hlavni

argument, pro¢ piistroje Apple nepodporuji Flash, pise:

,»Z trpkych zkusenosti vime, ze pokud povolime mezi platformou a vyvojaiem dalsi
softwarovou vrstvu tfeti strany, ma to za nasledek nekvalitni aplikace a zabrafuje to

vylepSenim a progresu platformy.“?!3

Jobs pokracuje:

,» Pokud se vyvojafi stanou zavislymi na knihovnach a néstrojich tietich stran, mohou
vyuzit zlepSeni platformy pouze tehdy, kdyz se tfeti strana rozhodne tyto nové

vlastnosti adoptovat.*?!4

Pohlédneme-li na dnesni stav technologie Flash a platformy Webu, vime, Ze Steve Jobs mél
pravdu. Spole¢nost Adobe, vlastnik technologie Flash, navic tento fakt sama uznala a dnes
paradoxné nabizi jedny z nejlepSich a nejpropracovanéjSich nastrojii pro tvorbu webu za

pomoci technologii, kterym Steve Jobs dal pfed mnoha lety prednost.

Pomocné nastroje jsou uzite¢né pouze do té doby, dokud nas dé¢laji kreativnimi. Jakmile se
jim podfidime a staneme se otroky, jiZ jsou odkazani na jedno a to samé feseni jen z diivodu
»Zvyku®, prestdivame byt kreativnimi, prestdvame byt designéry a pokud je kreativita
inherentni lidskou vlastnosti (viz Chomsky), pfestdvame byt do jisté miry i lidmi. Proto jsme
presvédceni, Ze pro digitalni designéry je dllezitd a nevyhnutelna znalost kodu a pro web
designéry znalost celé platformy Webu. Tato uvaha s sebou nese negativni dopad na profesi,

které¢ se v oboru webové tvorby tika ,,HTML kodéii*. Jsou to lidé, ktefi maji na starosti

213 JOBS, Thoughts on Flash
214 Tamtéz
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ptevod grafického navrhu do podoby kédu. Pokud se designér sam stane kodérem (vSe tomu
nasveédcuje), jaké misto zbyva pro toto povolani? Obavame se, ze, pokud nezmeéni pohled,
jakym nahlizi na svou praci, stane se redundantni slozkou webového tymu. Potkd je podobny
osud, na zaklad¢ kterého ptestalo existovat povolani sazeci tiskovin. Technologie zptisobila,
ze jejich pracna a krasna prace se stala irelevantni. Jak se stejnému osudu mohou HTML

kodéti vyhnout?

Vétime, Ze prvnim krokem je nutnost preformulovat ¢innost, ve které pracuji a tvofi. Jejich
znalosti jsou cenné a cCasto to jsou HTML kodéti, ktefi ptichazeji s tim, jak vyuzit
nejnovéjSich webovych technologii a funkcionalit. Z jejich strany je nutné zacit svou ¢innost
chapat ne jako mechanické pietvareni do podoby kodu (to obstaraji sami designéii, nebot’
jejich prototypy jiz budou existovat ,,v kédu®, ptipadné pouziji pro méné kreativni ucely
jeden z mnoha nabizenych softwari pro tzv. drag and drop prototypovani a navrh), ale jako
obor kreativnich konzultanti a technickych ,,evangelisti, kteti budou mit nejaktualné;jsi
informace o tom, co platforma Webu dokaze. Mohli bychom poté¢ vidét, ze misto HTML
kodéri nebude v kancelafich u textovych editort, ale na konferencich, kde budou za zvuki
ptekvapeni a nadSeni obecenstva demonstrovat kreativni vyuziti nejnovéjSich funkcionalit
HTML, CSS a JavaScriptu a jak bude jejich pomoci vytvaiet esteticky pfitazlivéjsi a
uzivatelsky zamérenéjsi web design. Je to jedna z cest, jak v ekonomice 21. stoleti stale
zUstat relevantnimi. Jinak se nejspiSe stanou obéti globalizované informacni spole¢nosti, kde

se dobre strukturované problémy outsourcuji nebo automatizuji.
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Vilém Flusser ve svém eseji Alfanumericka spolecnost pise:

»Nejprve bylo psani a ¢teni pismen vysadou vladnouci mensiny a potom se stale
Sifilo. [...] Proto maji ti, kdo ovladaji ¢teni a psani, nejen historické, ale
1 matematické védomi; je tedy tfeba mluvit o alfanumerické spolecnosti. Od doby
renesance se zacind matematické mysleni emancipovat od mysleni historického, ¢isla
opoustéji alfanumericky kod, aby se osamostatnil jako kod novy. Vznika nova elita,

ktera mysli matematicko-formalng.«!>

Kod se naopak stdva nevyhnutelnou nezbytnosti. A to je dalsi, feknéme ekonomicky diivod,

proc brat tento fluidni material digitdlniho designu vazné.

2.5 Shrnuti

V této kapitole jsme demystifikovali pohled na design jako na pouhou produkei artefakta.
Za pomoci prednich teoretikii jsme predlozili tezi, Ze design je distinktivni kognitivni
schopnosti — tedy pohled na design jako mysleni. Uvedli jsme, Ze design se od védy a
inzenyrstvi li§i tim, ze fesi tzv. Spatné strukturované, wicked problémy, jejichz feseni nelze
automatizovat, nebot’ feSeni wicked problémi se rovna jejich definovani. Dale jsme zminili
teorii, Ze praktikovani designu a jinych profesi obsahuje nevyslovené znalosti, které ale
praktikujici dokazi pouzit pfi akci. Na design je téZ mozné pohlizet jako na integrujici
disciplinu, ktera je novym liberdlnim uménim a prostfednikem mezi védou a uménim.
Zminili jsme pfistupy, kterymi design do své ¢innosti zahrnuje lidsky prvek a jeho potieby.
Piedlozili jsme tezi, Ze na kod lze pohliZet jako material digitalniho designu. V neposledni

fad¢ jsme analyzovali diileZitost designu v post-industridlni, informac¢ni spole¢nosti.

215 FLUSSER, Alfanumerickd spoleénost, s. 81
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3 Web

Web design je vzrusSujicim oborem a jisté splnénym snem kazdého designéra, ktery by rad
svym dilem ovlivnil Zivoty stovek, tisicli, ba 1 miliént lidi. Nejlépe par vtetin po tom, co
préaci na svém dile ukon¢i. Platforma Webu toto umoziuje. At uz na zéklad¢ své digitalni
povahy nebo faktu, ze Web (¢i W3, jak jej otec webu, Tim Berners-Lee, ve svém raném
stadiu nazyval) je dnes vSudypfitomny fenomén a jiz jednoznacné nejpouzivanéjsi sluzba
globdlni sité Internet. Dle teoretika novych médiich, Lva Manoviche, vliv a vyznam webu
sahd hluboko do kazdodennich okamzikl naSich zivott. Manovich ve své knize The
Language of New Media piSe o okné webového prohlizece jako o filtru do minulosti a
pfitomnosti, ktery nyni nahrazuje kino, televizni obrazovku, zed v umélecké galerii,
knihovnu &i knihu.?' Masova kultura dle této téze odvraci svou tvaf od takzvanych starych
médii a pro svou kazdodenni konzumaci kulturniho obsahu si vybird v mnohém pohodIng;si
média nova, na jejichz principech modularity, automatizace, variability a kulturniho

ptekodovani je platforma Webu postavena.

Tato platforma nevznikla zcela od nuly, ale jako postupny rezultat zapadajici do globalnich
tendenci a zmén ve spoleCnosti, stejné¢ jako v technologiich. Zrod Webu nebyl
monumentalnim vyplodem osamoceného génia, jenz by snad v temnych zakoutich
vyzkumného stfediska v  CERNu uzaviel faustovsky pakt. Myslenka Webu, jakoZto
platformy postavené na bezstavovém internetovém HTTP protokolu, HTML znackovacim
jazyku, URI mechanismu a vhodné apropriace teorie hypertextu, nebyla a ani nemohla byt
vytvofena ex-nihilo. Aniz bychom chtéli upirat pravoplatné zasluhy britskému otci Webu,
je na misté mit na mysli, Ze technologické vynalezy, védecké teorie, ale 1 kulturni artefakty
jsou neodmyslitelné soucasti dlouhé historie lidské ¢innosti. Jan Michl, teoretik designu,
tento vztah pak popisuje jako ,,pupecni $niru“, kterou jsou vysledky soustavného,
systematického a cileného badani propojeny s minulosti, pfitomnosti a budoucnosti. Slovy
filosofa védy Karla Poppera: ,,[...] kdyby chtél n€kdo zacit od Adama, dal neZ Adam by se

nedostal...“?'”. V neposledni fadé¢ zmifime, Ze tyto nazory podporuje i zminény evolu¢ni

21 MANOVICH, The language of new media, s. 75
217 POPPER, Epistemology Without a Knowing Subject
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pohled na kreativitu. V této praci se tak mimo jiné pokusime vystopovat evolu¢ni trajektorii

napadu a teorii, které nakonec vyustily ve vznik platformy Webu.

Web design je, nutno fici, paradoxnim oborem. I kdyz je podmnozinou designu, vzhled a
funkce webovych stranek se tomuto faktu vzpiraly. Jako kdyby teprve nedavno si tvirci
webovych stranek tento fakt uvédomili. Moznym vysvétlenim je, Ze tvorba webovych
stranek byla az pftilis dlouhou dobu pod diktatem technickych aspektt specializovanych
odbornikti-inzenyrti. Curriculum vitae téchto tviirch malokdy oznamovalo vzdélani
v designovych oborech a metodach z nich pramenicich. Technologové se vzdy divaji do
budoucnosti a ne nezbytné¢ maji chut’ a cas reflektivé premyslet nad pfitomnosti nebo
minulosti. Problémem je, piSe Don Norman ze své pozice kognitivniho védce a zijici autority
218

v oblasti pouzitelnosti designu, Ze technologové tak ,,pachaji* a opakuji ty samé chyby.

I kdyz se Norman vyjadiuje piimo o designu pro Web velmi sporadicky?"’

, pfeci jen vyuziva
prikladu pravé webovych stranek, aby poznamenal, jak jsou designéti novych oboril

nachylni k opakovani chyb z obort jiz etablovanych:

»Zazili jsme to s webovymi strankami — prvni navrhy ignorovaly vSe, co jsme se
naucili v minulosti a zaslali nds o n€kolik let zpatky v naSem postupu za pouzitelnosti
a porozuménim. Casem ale lidé ziskali vice zkuSenosti a zadali pozadovat lepsi
stranky. [...] Jak nova technologie postupné zraje, zdkaznici se mén¢ a meéné spokoji
s pompéznimi piisliby technologii a misto toho pozaduji srozumitelny a funkéni

design.*«??

Tato slova rezonuji v dusi nejednoho uzivatele webovych stranek. Zvlasté pokud je vékem
dostate¢né stary na to, aby z prvni ruky okusil celou genealogii technologickych hratek,
pokusti a omylil na platformé Webu. Mdme na mysli pfedev§im znamé a nakazlivé gifové
obrazky, které pomoci primitivni animace ostentativné informovaly, Ze stranka je ve

vystavbeé. Zapatrame-li blize v pantheonu vrcholi webového inZenyrstvi a designu, nesmime

218 NORMAN, Design of Everyday Things, s. 15
219 Cel4 kniha Design of Everyday Things je zim&mné zamé&fena na design béZnych véci jako je klika, dvefe,
varice. Navrhované postupy zlepsujici pouzitelnost dveti a klik 1ze prekvapive stejné€ dobie pouzit pro navrh

digitalnich designt vcetné webovych stranek.

220 Tamtéz, s. 15
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opomenout technologii Flash, kterd dlouhé roky dominovala v navrhu interaktivnich
webovych stranek. Z Webu byla sesazena z mnoha diivodd. Jmenujme uzavienost platformy,
mizivy vykon na mobilnich zafizenich, neuplnou a pomalou podporu u dotykovych zatizeni,
hlavnim divodem se ale v retrospektivnim pohledu zd4 sazka firmy Apple na oteviené
webové formaty a technologie HTML(5), CSS, JavaScript, které se pro Apple zdaly

priznakem budoucnosti smétovani Webu.

Nové verze HTML a CSS se naplno prosadily a dnes jsou povazovany de facto za standard.
Ve vyjmenovavani technologickych zvrati na webové platform¢é zminime pravé piinos
HTMLS5, CSS3 a Javascriptu. CSS3 piineslo nové vlastnosti, které umoziuji tvircim
webovych stranek formatovani obsahu stranek a typografické nastaveni ne nepodobné tomu,
které nalézdme v tradi¢nim designovém oboru — grafickém designu. JavaScriptové aplikacni

221

rozhrani Comet a WebSocket naplituji Manovichiiv princip variability™ a umoZiuji real-

time aktualizace jiz hotového dila. Pro stard média zcela néco nemyslitelného.

Web je klasicky ptiklad nového média, a proto v této praci analyzujeme Web jako nové
médium a konsekvence, které z toho vyplyvaji. Dale Web analyzujeme jako technologickou
platformu, interface a interak¢éni design. To ndm poskytne dostatecné mnozstvi informaci
k tomu, abychom pfistoupili k analyze souc¢asného stavu platformy a web designu, ktery se

vyznacuje dirazem na mobilni kontext a chytrd mobilni zafizeni.

3.1 Definice platformy Webu pro potieby web designu
V této praci se nejednou zminime o platformé Webu ¢i pouze zkracené o ,,Webu®. V obou
ptipadech odkazujeme k technologické platformé, kterd je postavena na zakladnich

stavebnich kamenech tak, jak si je pfedstavil Tim Berners-Lee: nejdiive v roce 1990 ve

«222

svych prvnich navrzich nového ,,HyperTextového projektu a nasledné retrospektivné

v roce 1994223

. Web se od devadesatych let vyrazn€ zménil, nicméné dileZitost téchto pilifi
zustavd nadale platna. Jejich vyjmenovanim a analyzou si pomizeme k naslednému

vyjmenovani ,,axiomt*, pomoci kterych vytvotime zdkladni strukturu této kapitoly o Webu.

221 Podrobnéji vysvétleno v kapitole Web jako nové médium.
222 BERNERS-LEE a CAILLIAU, WorldWideWeb: Proposal for a HyperText Project

223 BERNERS-LEE a kol., The World-Wide Web
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Netvrdime, ze je to jediny mozny zpusob, jak na Web pohlizet; dokazeme si predstavit
mnoh¢ dalsi axiomy, které by polozily zaklady k vysvétleni jinych fenomént této platformy.
Kwvtli potencidlné velkému mnozstvi zptasobli uchopeni této latky se ale budeme drzet téch
nejzfejmé&jSich faktd; k tomu nds nuti nejistd ptida pod nohama — tedy nedostatek
akademickych praci, jez by teoreticky uchopily web design a platformu Webu. Na druhou
stranu, budeme se hojné odkazovat na literaturu, jejiz latkou neni Web piimo, obsahuje vSak
cenné teoretické poznatky o jednotlivych, doufejme nekontroverznich, ,,axiomech*, které
zde uvedeme. Ve skutecnosti jsme jiz tak ucinili pro druhou ¢ast slozeniny web design —
kdyz jsme v predchozich kapitolach podrobné¢ analyzovali kreativitu a design. Nyni je na

fad¢ prvni ¢ast slova — web.

Zakladem zrodu Webu byla myslenka vytvofit internetovou sluzbu vyuZzivajici v té€ dobé jiz
znamou technologii hypertextu pro sdileni informaci a komunikaci mezi vyzkumniky ve
Svycarském CERNu. Informace se mély nachazet v dokumentech, jejichz obsah byl propojen
odkazy. Sit téchto odkazii Berners-Lee nazval webem?** a jednotlivé textové informace uzly.
Zatimco hypertext svym ndzvem implikuje, Ze uzly jsou pouze textové povahy, Berners-Lee
v prvnich fazich projektu upozoriuje, ze uzly mohou obsahovat i netextové informace. Pro
uzly obsahujici grafickd, zvukova a dalsi média vyuziva terminu hypermédia. Pro prohlizeni
hypertextovych dokumentt Berners-Lee od poc¢atku zamyslel vytvofit interface, ktery by byl
na dané platformé pro vS§echny dokumenty neménny. Tento interface byl popsan jako nativni
aplikace, ktera by byla spusténa na stran¢ klienta. Tuto aplikaci Berners-Lee nazval

prohlizecem.

ProhliZe¢ jako interface byl popsan prevazné z technologického hlediska: mél umoziovat
komunikaci mezi uZivatelem a hypertextovymi dokumenty uloZenymi na serveru. Stejnou
vétu ale miZeme pieformulovat a fici, Ze prohlizece poskytovaly interface nejen mezi
serverem a uzivatelem, ale predev§im mezi samotnym dokumentem a uzivatelem. Myslenku
je stale moZno rozvést a dospét k zavéru, Ze je to pravé hypertextovy dokument, ktery sam
pfedstavuje interface. Mezi ¢im? Mezi obsahem neboli informaci a uZivatelem. Predstavu

dokumentu jako interface podporuje i Berners-Lee, kdyZ v ptivodnim navrhu z roku 1990

224 BERNERS-LEE a CAILLIAU, WorldWideWeb: Proposal for a HyperText Project
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piSe o tom, ze uzivateli je umoznéno interagovat s obsahem dokumentu pomoci mysi, s niz
vybird pozadované odkazy z hypertextového (hypermedialniho) dokumentu, které jej

prenesou na dokument dalsi.

Ptestoze prvni hypermedidlni dokumenty (webové stranky) zvetejnéné na platformé Webu
obsahovaly pouze textovy obsah, velmi rychle si tvirci webovych stranek uvédomili
dalezitost navrhu a rozlozeni prvkt v dokumentu. Zapatrame-li v ,archeologickych
nalezech® z elektronickych emailovych konferenci z prvnich let po zvetfejnéni platformy,
nalézdme napiiklad jiz v roce 1991 dotaz jednoho z uGcastnénych, ktery se pta, co obnasi
dobry navrh avodni webové stranky??®. Tim Berners-Lee odpovida, Ze: ,,dobry design

Givodni stranky je uméni**® — podobné jako [navrh] obalky magazinu“**’.

Dokdzeme si predstavit jasnéjsi ptiklad, kdy maximalni expertiza a kompletni znalost
technologie nezarucuje schopnost, jak pro tuto technologii navrhovat interface? I kdyz byla
v roce 1991 cela platforma Webu stale ve svych pocatcich, a tudiz se v mnohém podobala
puvodnimu konceptu, otec Webu presto nema k designovani pro tuto platformu pfilis co fici.
Naopak se ve zmiflované emailové konferenci odkazuje na to, Ze lidé navrhujici interface

musi Casto oplyvat specidlnimi odbornymi znalostmi.

Chapat design interface webové stranky jako uméni neni vzhledem k nasi pfedchozi analyze
designu korektni; na druhou stranu se nejednd o zcela nevhodné ptirovnani. Troufame si
tento komentaf interpretovat tak, Ze jeho autor nemél v dané chvili vhodnéjsi slovnik pro
vyjadieni myslenky, s kterou se nicméné plné ztotoZiiujeme: web design je designovym
(tedy kreativnim) oborem, jehoZ nejobecnéj$i naplni je feSeni wicked problémii. Takova
feSeni vyZaduji vice nez jen algoritmické, logické mysleni a expertizu (i kdyZ ty jsou
nedilnou soucasti jejich feSeni, nebot’ expertiza a analytické mySleni jsou nutné, ale nikoli
dostacujici komponenty kreativity).

7o~

Z ptedchozich odstavcii dale vyplyva, Ze se webova stranka déli na dve hlavni Casti: interface

a samotny obsah. Tuto dichotomii je zdhodno ihned podrobit zkouSce a ptat se, jak tésny je

225 BERNERS-LEE, Tim. Home page design, WAIS gateway bug, MSEN
226 Zvyraznéni autora této prace
227 Tamtéz
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jejich vzajemny vztah. Jinymi slovy, za jakych okolnosti mizeme odd¢lit data od vlastni
reprezentace, aniz bychom tim zcela znehodnotili dilo? Jak si dale ukazeme, touto otazkou
se podrobn¢ zabyva teoretik Lev Manovich. Interface je totiz obecné téma vyznacujici se
svou dulezitosti pro teorii novych médii a dalSich humanitné zamétenéjSich véd, nebot’ jak
napt. Manovich, Brejcha, Grusin a Bolter upozoriiuji, jedna se o sty¢nou plochu, kde se

potkavaji dveé odlisné kultury: kultura stroje ¢i pocitace a kultura lidska.

Interface na jedné strané jako odraz kultury pocitace je reprezentovan kodem. Podle nasi
analyzy chépeme kod jako latku (imaterialni material), ktera vyhrazuje hranice mnoziny
vSech moznosti, ze kterych designér pro formovani tvaru vysledkli své Cinnosti vybira.
Abychom se zbyteéné neopakovali, pfipomenime jen, ze podrobna znalost toho, co kod
umoznuje, odliSuje zkuSeného designéra od zacatecnika; zkuSeny designér je na zaklade
svych doménovych znalosti schopen ihned zacit navrhovat feSeni, kterd jsou pro danou
softwarovou platformu smysluplna, funkéni, uzitena — kreativni. Kod a celd kultura
pocitace je pro vétsinu uzivateld neviditelna a nesrozumitelna, pohlizi na ni jako na ¢ernou
skiinku. UZivatele totiz malokdy zajima, jak je intern€ jejich interakce s interface
zpracovana; jsou si vSak dobfe védomi toho, jakych cilii a ukond potiebuji dosdhnout a

interface by mél byt k jejich dosazeni co nejvice napomocen.

I v

Ve Spatnych, uzivatelsky neptivetivych aplikacich, ale kultura pocitace prosakuje mimo své
vyznacené pole. To je samoziejmé& ptipad aplikaci, jejichZ interface je tvofen tak, aby
reflektoval vnitini uspotadani databaze nebo vyjadfovaci schopnost programovaciho jazyka.
Vétsina webovych stranek nedaleké minulosti se bohuzel tomuto nevyhnula. Jejich menu,
piipadné 1 cely obsah, byly tak naptiklad podfizeny stromové struktute, ve které byl obsah
ulozen v databazi. Vzhled takovych stranek reprezentuje pocitacovou logiku, nikoli mySleni
lidské. Proto hovoiime o pocitacové kulture®*® skladajici se z kodu, objektii, databaze,
stromovych a dalSich struktur uloZeni dat. Alan Cooper v knize About face takovy navrh
aplikaci (interface) oznacuje za ,,implementacni‘; explicitné navazuje na mentalni modely

Dona Normana a zavadi novy model, ktery dopliiuje designérovo a uzivatelovo vnimani

usporddani aplikace: implementa¢ni model. Pfestoze Cooper neodmitd, Ze porozuméni

228 D¢leni na pocitaGovou a lidskou kulturu si vyplijéujeme viz MANOVICH, Principy novych médii, s. 47
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internich mechanismu ¢innosti aplikace pfispiva kladné k jeho pouzivani, bezprostfedné na
to ale navazuje s obranou uzivatelského mentalniho modelu, jakoZzto vzoru, ke kterému by

se designér m¢l priblizovat.

Predstavme si naptiklad webovou stranku nabizejici seznam nejblizsich kvétinaistvi. Bylo
by nesmysIné po uzivateli chtit, aby chapal, jak funguje HTMLS5 geolokace, prace s GPS
soufadnicemi na povrchu Zem¢ atd. Pokud by designér nasledoval implementa¢ni model
takové webové stranky, mohl by uzivateli zobrazit textova pole pro zadani zemépisné délky
a Sitky; jako vysledek by prezentoval souradnice pozic kvétinatstvi. Budeme-li se snazit
ptiblizit uzivatelskému mentdlnimu modelu, nejspiSe pochopime, ze vstupnimi daty
nebudou GPS soufadnice, ale pouhy uzivateliv souhlas s pouzitim jeho aktualni pozice. Na
vystupu zpracovani uzivatelova pozadavku se pak zcela jist¢ vyhneme zobrazeni nic
nefikajiciho seznamu GPS soufadnic kvétinafstvi, ale uvédomime si, Ze v kontextu, ve
kterém se uzivatel nachazi, pro n¢j bude nejvhodnéjsi zobrazit nejblizsi kvétinarstvi jako
distinktivni body pomoci sluzeb OpenStreetMaps ¢i Google Maps, nabizejici API pro
zobrazovani pozic na mapé¢. I kdyzZ se tento pfiklad miize zdat trividlni, Cooper se zmiiuje
o ukonu editace fotografii, ktery je pro nés ptiklad lokace nejblizsich kvétinafstvi, pokud ne
identicky, tak minimaln¢ velmi podobny: jako uzivatel grafického editoru chceme zménit
najednou barvu a jas fotografie; nejeden editor ndm nabidne moznost zadat do textového
pole urc¢itou numerickou hodnotu, podle které se fotografie modifikuje — jedna se o priklad
implementa¢niho modelu; Cooper ukazuje, Ze pro uZivatele je mnohem pfirozenéjsi vidét
jednotlivé verze fotografie, nebot’ je to pravé vizudlni podoba, podle které se rozhoduje,
nikoli abstraktni numericka hodnota, jez nema s uzivatelovym modelem a cilem mnoho
spole¢ného. Jako ptiklad interface nabizejici takovouto editaci fotografii a vhodné sledujici

mentalni model uzivatele Cooper uvadi modul Variations programu Adobe Photoshop.??’

Lidska kultura se v interface promitda mnohem komplexnéji, a proto si zaslouzi pozornost
v samostatné sekci?*®. Nyni miiZzeme aspoti zminit, Ze lidsk4 stranka v obecném poéitacovém
interface v poslednich n€kolika dekadéch a v interface webovych stranek v poslednich letech

nabrala na znatelném vyznamu. JiZ v rozboru role designéra v post-industridlni spole¢nosti

229 COOPER, REIMANN a CRONIN, About face 3: the essentials of interaction design, s. 31

230 viz sekce Web jako nové médium a Web jako interface
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jsme zminili poptavku po sémantizaci a estetizaci produktti. Specificky v kontextu novych
médii se o stejném trendu zminuje Brejcha, kdyz poznamenava, ze ,,vyzkum se zacina
zam¢iovat na vyznam technologickych produktt, hodnot, které reprezentuji, a typ zazitka,
které zprostfedkovavaji“?*!. Zde se nam opét odkryvaji argumenty potvrzujici nasi predchozi
analyzu. Jak Brejcha dodava, tradi¢ni funkcionalistické a inzenyrské postupy v ndvrhu ICT
prestavaji i prestaly byt dostacujicimi.

Jednim z divodu je fakt, Ze zatimco do nedavnych dob byl moderni interface v podobé¢
obrazovky a vstupnich a vystupnich zafizeni futuristickym piizrakem, jenz dokazala zkrotit
jen hrstka vysoce inzenyrsky vzdélanych odbornikii, dnesSni situace, i dle teorie
vSudyptitomné interakce (ubiquitous computing), naznacuje, ze ,,cely svét se méni v jeden
pocitacovy interface?*2. Teorie viudypfitomné interakce hlas4, Ze kazdé zaiizeni, kazdy
objekt, se kterym clovek béhem dne interaguje, bude obsahovat mikroprocesor a pocitatovy
interface (ne nezbytné graficky), a tak mnoho ukonii dneska bude v dobé blizké budoucnosti
automatizovano ¢i schopno se adaptovat na aktualni potieby uzivatele. V takovémto obrazu
samoziejmé propojeni technologie s kazdodennim zivotem prostupuje mnohonasobné vice
na povrch neZ pfi srovnani s dnesni situaci. Na druhou stranu jiz dnes je schopen ,,oby¢ejny*
uzivatel, vyuzivajici hned nékolik chytrych zafizeni, pocitit onen symbioticky vztah
technologie a lidské spole¢nosti. Analyza tohoto vztahu je kapitolou pro samostatnou préaci,
tudiz nad rdmec té nasi, nicméné 1 tato strucnd zminka nadm pfipravuje plidu pro dilezity
argument: technologie je neodmyslitelnou soucasti lidské spolecnosti a kultury; technologie
ma k sobé¢ pripnuty $irsi socio-kulturni kontext, a ¢im vice penetruje spole¢nost, tim vice je

Ji ovinuta.

I proto vidime rozmach oborti typu software studies, new media studies, véetné propojeni
designu a humanitnich véd. Brejcha spravné pise, Ze ve tvorbé a navrhu ICT jsou potieba
odbornici s humanitnim vzdélanim, jelikoZ tradi¢ni inZenyrské vzdélani neinformuje o tom,
jak ICT implementovat pro S§irSi socidlni kontext. Do diskuze tu opét miizeme uvést
1 teoretika designu Richarda Buchanana, v jehoZ mysleni je designér idedlnim kandidatem

na osobu integrujici znalosti technologického a lidského svéta, jez oproti filosofujicim

231 BREJ CHA, Towards a Philosophy of Interaction Design

232 BOLTER a GRUSIN, Remediation: understanding new media, s. 21
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teoretiklim jsou ,,nativnimi uzivateli“ designového mysleni a jejichz kognitivni schopnosti a
znalosti je pfedurcuji k tomu, aby vhodné pouzili pragmatického nastroje — human-centered
designové metodologie — pii formovani vzhledu interface technologie, ktery bude pozitivné

zohlednovat kontextudlni faktory jeho pouziti.

Tvrzeni, Ze technologie zapada do socio-kulturniho kontextu, se dnes sice jevi jako truismus,
ale Bolter s Grusinem upozoriiuji, ze tomu tak vzdy nebylo. Vnimani technologie jako
néceho, co se vyviji v izolaci zcela mimo socio-kulturni dynamismy, nalézdme podle
zminénych autorti v marxistické myslence. Dodavaji ale, ze postmodernismus a kulturni
studia tento technologicky determinismus zavrhly. Zistaneme-li u poznatkii soucasné
ptirodovédy a vyvarujeme se jakychkoliv metafyzickych narativli, musime v dob¢ psani této
prace usoudit, Ze existence (lidské) technologie je zavisla na lidech samotnych. Technologie
neni jakysi samostatné zijici organismus, jenZ spontdnné rasi bez lidského zasahu. Jeji
existence prameni z lidské ¢innosti: je to ¢loveék, ktery pomoci nahody, systematického
studia ¢i kreativity dospél k takovému uskupeni znalosti, které umoziuje tyto znalosti
usporadat do celku, a tim ,,zapfiCinit* vytvofeni nové technologie. Evolucni teorie kreativity
1 vlivna Michlova teorie (re)designu zastavaji nazor, ktery automaticky zatazuje jakoukoli
novou technologii do socio-kulturnich vztahti: nové lidské vytvory jsou rezultaty modifikace
predchozich feseni; jejich existence vychdzi z pozadavku zlepsit jejich stavajici fungovani
v socio-kulturnim kontextu. Tato analyza vzniku technologie vrha samoziejmé svétlo i na
vznik interface. JelikoZ pouze bozsk4 sila ma takovou moc, aby rozsifovala repertodr své
tvorby metodou ex-nihilo, lidsti designéfi, oprosténi od romantické aury kouzelnikd, jsou

odkazani na vyuziti toho, co existuje.

Zatim jsme se zminili pouze o jedné poloviné dichotomie interface-obsah, ale mnohé je
aplikovatelné 1 na obsah. Ve skutecnosti teoretické pojeti toho, jakym zplisobem nova média
zachazeji s obsahem, si vyslouzilo nejednu teorii. Nam je nejvice sympaticka prace Boltera
a Grusina; zvlasté jejich po¢in Remediation: Understanding New Media z roku 1999. Kde
se jejich teorie protina z nasi dosavadni analyzou, je zptsob, jakym je obsah apropriovan a

pretvafen médii. Hlavni tezi autorl totiz je, Ze kazdé médium vyuzivd obsahi médii
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predchozich, a to za uéelem jejich reformy, vylepseni*>*. Médium tak zprostiedkovavai obsah

skrze sebe sama, respektive pomoci uréité formalni logiky*** piefiltrovava tento obsah skrze
svlyj interface. Tento akt povazuji Bolter a Grusin za bytostn¢ vlastni vSem médiim; média
timto potfebuji jind média, aby viibec mohla fungovat. Tomuto aktu autofi fikaji remediace.
Pozorovani remediace v akci je pro nas v novych médiich mnohonasobné zjednoduseno,
protoze nase analytickd optika napovida, Ze nova média nejsou pod svou slupkou ni¢im
jinym nez bindrnim kédem. A tak vSechna nova média, vietné platformy Webu, musi
remediovat text, fotografie, film — jinak feceno zastupce médii starych. Nakonec se
zeptejme, jak moc miizeme byt piekvapeni, Ze proces remediace velice pfipomina to, co
hlasa evolucni epistemologie a teorie kreativity, piipadné¢ Michliv design jako redesign?
Pokud jsou tyto teoretické konstrukty pravdivé, remediace je ,,pouze® jejich konkrétni

aplikaci v prostfedi tvorby mediélnich artefakti.

Doposud jsme v nasi po¢ate¢ni diskuzi o interface vynechali jednu kli¢ovou oblast. Rekli
jsme, ze interface zprostiedkovava obsah. Ale komu nebo ¢emu? V nasem piipadé to bude
uzivateli, 1 kdyZ v obecném chapani interface neni uzivatel nutn¢ implikovan. Vzpometime
napiiklad na vyznam interface ve slovniku programator vyuzivajicich postupti objektové
orientovan¢ho programovani. Pro n¢ interface znamena specidlni tfidu bez datovych
¢lenti®®>, ktera zprostiedkovava svilj obsah jako funkci postradajici implementaci, tedy jakési
prototypy, jez oziji teprve tehdy, kdyz je na né odkazovéano uvnitt plnohodnotnych tfid.
Podobné ndmi uvaZovany interface novomedialnich dél oziva, pokud je doplnén o iniciatora
dé&je, jednani uzivatele. Toto jednani ,,pfedpokladd na stran& aktéra intenci* >3, pise Jakub
Macek. Interface je tak nejen sty¢na plocha mezi ponc€kud abstraktnimi oblastmi lidské a
pocitatového kultury, ale i ryze konkrétné mezi uzivatelem a obsahem novomediélniho dila.
Potiz je v tom, ze ne vzdy se uzivatelovi vraci od interface feedback, ktery ocekdva.

Vyjmenovat tu vSechny mozné diivody neni v nasi moci, avsak ptfipomenime mimo technické

233 Tamtéz, s. 59

234V této praci budeme v sekci Web jako interface hovofit o dvou konkrétnich strategiich remediace:
imediace a hypermediace.

235 LAVIN, PHP - objektové orientované: koncepty, techniky a kod, s. 28
B8 MACEK, Pozndmky ke studiim novych médii, s. 106
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problémy jednu z nejbéznéjSich pricin: uzivateliiv mentalni model fungovani dila je odlisny

od toho, jaké zaméry mél designér v hlaveé pii navrhovani.

Navrhovat novomedialni dila s empatii k mentalnim modeltim uZzivateli neni jediny tikol, se
kterym se designéfi novomedialnich dél musi vypotadat. Oproti svym kolegim z tradi¢nich
disciplin jako je graficky design musi pii navrhovani pocitat se zcela novou dimenzi, ktera
je ptitomna ve vsech novomedialnich dilech: s dimenzi Casu. Interaktivita je obousmérna
komunikace, kterd je zapocata, jakmile uzivatel rozpozna na obrazovce objekty, pomoci
kterych mu je interakce umoznéna®’’. Novomediélni dilo na uZivatelovy piikazy reaguje a
cela situace se opakuje. Temporalni dimenze novych médii je oproti neinteraktivnim starym
médiim zcela néco nového. Designér novych médii tak nenavrhuje pouze vzhled, ale
1 chovani dila na ¢asové piimce. Alan Cooper popisuje, ze designéti novych médii si od
zacatku vypijcovali praktiky z tradi¢nich disciplin, ale jak primyslovy design, tak graficky
design se zaméfuji: ,,[...] na navrh statické formy, nikoli na ndvrh interaktivity nebo tvaru,
ktery se v ¢ase méni a reaguje na uzivatelsky vstup. Tyto discipliny nemaji jazyk, kterym by
mohly hovofit o navrhu na interakce bohatych, dynamickych a ménicich se interfacti“?*®.
Bylo potieba nové designové discipliny, ktera by spiSe nez na ndvrh formy byla zamétena

na navrh chovani neboli interakci. Proto se na obzoru objevuje interakcni design.

V neposledni fadé¢ a o nic mén¢ dulezit¢ je nutné zminit dalsi z fady truismd, na kterém
zakladame posledni axiom o platformé Webu, ale i novych médii obecné: interakce krome
Sirokych socio-kulturnich probihaji i v uzsich, bezprostiednich kontextech. Jelikoz v§echny
nase kazdodenni zkuSenosti s fyzickym svétem se dé&ji ve &tyfech rozmérech®*, jakéakoli
¢innost a interakce s novomedidlnimi dily bude nasledovat tento fyzikalni ramec. Pokud
jsme v pifedchozich odstavcich zminili, Ze interakce implikuje temporalnost, nyni
prostorové-temporalni kontext chdpeme jednoduse tak, Ze interakce probihd v néjakou
hodinu na néjakém misté. Zatimco v letech, kdy de facto kazdy uzivatel ptistupoval

k webovym strankdm z pohodli domova prostfednictvim svého desktopového pocitace,

27 BREJCHA, Towards a Philosophy of Interaction Design
238 COOPER, REIMANN a CRONIN, About face 3: the essentials of interaction design, s. Xxx
239 T¥i rozméry prostorové + jeden rozmér ¢asovy
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rozmach chytrych zatfizeni i teorie vSudypfitomné interakce naznacuji, ze komputace a
interakce miiZze probihat pfi splnéni elementarnich podminek®* kdykoli a kdekoli. Tento

prostorové-temporalni kontext nazvéme momentdalnim kontextem pouZiti.

Nyni ndm zbyva vhodné sumarizovat dosavadni analyzu a zakomponovat ji do kontextu
platformy Webu. NaSe analyza vychazela primarn¢ z teorii novych médii, ale jelikoz nova
média jsou nadmnozinou platformy Webu, je pouhou otdzkou elementarni logiky aplikovat
teoretické uchopeni novych médii i na hlavni téma této prace. Zapocali jsme tim, Ze
z historického hlediska to byl pfedevsim vyvoj né€kolika na sob¢ nezavislych technologii,
které vhodnou syntézou daly vzniknout Webu. Z toho hlediska je mozné Web chapat jako
technologickou platformu. Je historickym faktem, ze Web vznikl jako systém ulehéeni
sdileni informaci mezi vyzkumniky v CERNu. Tato technologicka (digitalni) platforma
zacala svou existenci, aby zprostfedkovavala skrze sviij interface jiné médium — text.
Z odborného slovniku teorie novych médii vime, ze tomuto aktu fikdme remediace.
Remediace nutn¢ implicitné vyzaduje interface. Pro akomodaci potiebam novomedialnich
dél, jejichz interface reaguje v Case na ukony uZzivatele, bylo nutné pfijit se zcela novou
disciplinou interakcniho designu, jez se pii ndvrhu interaktivnich dél potykd s dvéma
odlisSnymi kulturami (kontexty) kodu a lidi. Nakonec interakce s interfacem probiha

v momentalnim kontextu pouZiti.

240 Témito podminkami myslime funk&ni zafizeni, schopnost je pouzit; v pfipadé interakce s webovymi
strankami vSe, co je na technologické platformé¢ Webu nutné pro jejich zobrazeni.
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Stru¢né feceno, Web miizeme chapat jako:

e technologickou platformu;

e nové médium;

e interface, d¢€lici se na kdd a lidskou stranku, jez existuje v $irSim socio-kulturnim
kontextu;

e interak¢ni design;

e dilo existujici a ménici se vzhledem k momentalnimu kontextu pouziti.

Timto jsme definovali nase axiomy a nasledujici ¢asti prace z nich budou vychazet. Na
kazdém axiomu budeme stavét v jednotlivych sekcich, ale nez toto podstoupime, méli
bychom se asponi na chvili obratit k otazce, jak se Web viibec stal Webem. Tim si fikame
o to, abychom trasovali evoluci vzniku prace, kterou se fezem ,,bold* do d¢jin technologie

zapsal Tim Berners-Lee.

3.2 Strucna historie Webu

Zmapovat evoluci jakékoli technologie se mize zdat byt skliCujici aktivitou. Potencidlni
historik se jiz v pocatku svého projektu ocitne v situaci, kdy se musi rozhodnout, kde ptesné
stanovi pocatecni hranice svého badani. Vyvoj technologie je kreativni aktivitou a jak jsme
byli schopni vidét, pohled na kreativitu mize zpétn¢ v minulosti zasahovat az na hranice
samotné existence byti. Evolu¢ni teorie biologickych organism mé sviij po€atek v prvni

samostatné se replikujici buiice. Kde ale zacit v ptipadé platformy Webu?

Pocitacovy veédec Leonard Kleinrock, ktery vyrazné ptispél svou matematickou teorii
pfepinani packetil na vyvoji ARPANETu, prekurzoru sité Internet, sviij ¢lanek o historii
Internetu zacina netradi€nimi jmény, ktera jsou velmi sporadicky, pokud viibec, s touto
globalni siti spojovana. Zmifnuje se o védci a vynalezci Nikolovi Teslovi, ktery jiz v roce
1908 premital nad technologii, kterd ,,umozni obchodnikim v New Yorku diktovat
instrukce, které se okamzité objevi v ti§téné podobé v jeho kancelafi v Londyn&***!, piipadné
umozni ,,globalni ptistup k jakémukoli obrazku, znaku, kresb¢ ¢i tiskoving*?*?. Zminime-li

»globalni permanentni encyklopedii, ve které celd lidskd pamét’ bude okamzité piistupna

24l KLEINROCK, An Early History of the Internet, s. 26
242 Tamtéz, s. 26
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kazdému clovéku; na které pracuje mnoho lidi najednou; ktera je kompaktni ve své
materidlni podob¢, piesto ohromna svym zabérem; jez obsahuje mnoho ptehlednych shrnuti
dualezitych historickych, technickych, védeckych, uméleckych a dalSich fakti; ktera je cestou
ke svétovému miru, nemame na mysli projekt Wikipedie, nybrz vizi, kterou zapsal v roce
1937 literat H. G. Wells ve svém eseji World Brain — The Idea of a Permanent World
Encyclopaedia.**® Tato encyklopedie pro Wellse znamenala mozné progresivni doplnéni
tradicnich konzervativnich instituci univerzit a Skol. M¢la byt ,,svétovym organem*
spojujicim vSechny lidské mysli. Je neuvéfitelné, jak se tato vize z roku 1937, snad az na
onen svétovy mir, naplnila a zhmotnila nejdiive v siti Internet, poté v platformé¢ Webu a
nakonec v jiz zminované Wikipedii. Kde z dnesSniho pohledu Wellsovo proroctvi tape, je
zpusob, jakym si predstavil vyhledavani v tomto svétovém mozku. Ve své eseji pouze
zminuje, Ze informace by byly fazeny pomoci indexti. Nechdvéa tak na Ctenafi, aby si
domyslel, jak by prochazeni a propojovani informaci fungovalo. Vime, ze lidsky mozek
funguje na asociativnim principu, tedy ze neni nutné se vracet do hornich pater stromového
indexu, abychom pfesli na dalsi informaci, ale tato informace je ndm na zéklad€ asociace

v nasi paméti dostupna piimo.

3.2.1 Vannevar Bush

Sjednoceni mentélnich operaci lidského mozku a technologie pro zaznamenavani,
vyhleddvani a sdileni informaci se zhmotnuje v podob¢ zatizeni Memex, jez v teoretické
rovin€ navrhuje po valce v roce 1945 americky inZenyr Vannevar Bush v dnes jiz
legendarnim &lanku As We May Think. CtyfFicet pét let pied tim, neZ se tou samou otazkou
bude opét zabyvat Tim Berners-Lee, se Bush pta, jak by bylo mozné zlepsit praci védci,
pfedevsim jejich pfistup k informacim ostatnich badatelt. Pokud by védci méli pfistup
k aktualnimu vyzkumu, syntéza informaci by probihala na nejnovéjsich poznatcich, ¢imz by

se obratem zkvalitnila a pfispéla k budovani informaci novych.

Predtim, nez uvede sviij hlavni projekt — Memex —, se Bush zamysli, zda by samotné
zaznamenavani informaci neslo zmodernizovat s ohledem na tehdejsi vyvoj fotografie. Bush

si pfedstavuje kameru, kterou ¢lov€k nosi ,,pfipevnénou na ¢ele a neni o nic vétsi nez vlassky

23 WELLS, World Brain: The Idea of a Permanent World Encyclopaedia
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ofech“?**. Ta zaznamenava vse, na co ji védec zaméii. Nabizi se komentaf a porovnani se
soucasnou technologii v podob& Google Glass. Bushova pfenosnd kamera na cele

nepiedstavuje nic jiného nez prototyp prvni ,,wearable* technologie.

Memex bylo hypotetické elektromechanické zafizeni, které propojovalo dokumenty na
mikrofilmu. Bush jej nazval suplementem pro lidskou pamét’ naplnénym vSemi zaznamy,
knihami a komunikaci, které lidé vyprodukovali. Kromé tradi¢ni indexace podle jmen Bush
navrhuje asociativni indexovdni jako mechanismus, ktery umoziuje se z kazdé polozky
pfesunout na jakoukoli jinou. Memex vypadal jako kus nabytku ¢i stiil a bylo zamysleno, ze
u n¢j bude pracovnik sedét. Pied sebou mé¢l mit dvé obrazovky, kde mohl nejen prohlizet
zaznamy, ale piimo je i editovat pomoci ,,stylusu® a interakce s obrazovkou. Vidime zde
zarode¢ni predstavu prvniho grafického uzivatelského interface: Bush naznacil, Ze interakci
s obrazovkou zafizeni miZeme ménit stav paméti pocitate. Samoziejmé dodejme, Ze
v piipadé Memexu se nejednalo o moderni typ pocitacové paméti, ale tehdy vyuzivany

mikrofilm.

Obr. 4 Zobrazeni Memexu tak, jak jej Bush naznacil ve svém clanku z roku 1945

BUSH, As We May Think, s. 44

244 BUSH, As We May Think, s. 38
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Cely koncept by ale postradal smysl, pokud by dokumenty nebylo mozné rozumné a
jednoduse propojit. Konsolidace znalosti a vytvareni vlastnich ,,cest®, po kterych se uzivatel
brodi v zaplavé informaci, je umoznéna piifazovanim ciselnych koda jednotlivym
dokumentiim (mikrofilmiim). Tyto kddy nejsou zvoleny arbitrarné, ale v zavislosti na
ptedchozich cestach. Jinak feceno, uzivateli je umoznéno, aby vytvaiel nové cesty (jez samy
0 sob¢ predstavuji vytvareni linedrnich ucelenych narativii ve zméti neuspotradanosti) ¢i si
zkopiroval stavajici cesty, ke kterym ptida své nové poznamky a fotografie. Pfipominame,
ze 1 kdyz vysledné cesty jsou linearniho charakteru, jejich jednotlivé ¢asti nemusi byt na

sob¢ jakkoli zavislé. Odtud ona simulace asociativniho mechanismu paméti lidského mozku.

Zminéné cesty jsou teoretickym zakladem hyperlinkii; Memex prvotnim konceptem
hypertextového systému. Nachézime zde ale vice. Zkopirovani existujicich cest do vlastniho
Memexu a modifikace jejich ¢asti pfipomind proces velmi dobie znamy v oboru
softwarového vyvoje, tzv. forkovani. Pokud pfi vyvoji softwaru pouzivame verzovaci
systém, neni obtizné implementovat novou myslenku, jez potencialné mtize celou dosavadni
praci znehodnotit. Staci vytvofit z ptivodniho repozitare novou verzi — fork. Historie open-
source softwarového vyvoje obsahuje mnoho zajimavych piipadd, kdy se fork pivodné
vyvinul ve zcela novy a samostatny projekt. V rdmci tématu této prace bude nejzajimavé;si
fork spole¢nosti Apple, ktery se z ptivodniho projektu KHTML vyvinul v samostatné jadro
WebKit. ProhliZze¢ Firefox byl plivodné fork projektu Mozilla Application Suite. Nejnovéjsi
fork v oblasti webovych prohlize¢t piinesl Google, ktery po dlouhém vyuZzivani jadra

WebKit pro prohlize¢e Chrome a Chromium vytvofil fork jménem Blink.

Bush piSe, ze ,,se objevi zcela nové formy encyklopedii okamzité vzniklé spojenim
asociativnich cest“>*. V&fil také, 7e vznikne povolani zaobirajici se pravé sestavovanim
novych asociativnich cest. [ kdyZ se dnes nejedna o povoléani jako takové, Bush ptedpoveédél
¢innost mnoha tisicti dobrovolnikti, ktefi kazdy den edituji a pridavaji nové poznatky do
nejvetsi encyklopedie dneska — Wikipedie. Nakonec zminime mysSlenku, kterd se zatim
nevyplnila, av§ak pfi pohledu na sou€asny vyvoj ve virtudlni realit€ a oblasti zabyvajici se

propojenim a komunikaci mezi mozkem a pocitatem — brain-computer interface — neni

245 BUSH, Vannevar. As We May Think, s. 46
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vylouceno, ze historikové technologie budou za par let opét zmiflovat Bushovo jméno
v souvislosti s uvedenim prvnich systému poskytujicich pifimé spojeni k ulozenym
informacim. Vzdyt’ Bushova linie mysleni je zcela logicka: pokud jsou veskeré smyslové
vjemy prevadény na elektricky signal a ¢innost mozku se téz sklada z elektro(chemickych)
aktivit, pro¢ musime nase tuzby a myslenky nejdiive prevadét z elektrické podoby do

mechanické (pohyb rukou na kldvesnici), abychom je zpétn¢ prevedli do podoby elektrické?

Vannevar Bush jednoznac¢né patii do panteonu imaginativnich a originalnich inzenyri. Bush
si byl dobfe védom, Ze je jen otazkou Casu, kdy technologické moznosti doby doZenou jeho
kreativni vizi. Velké myslitele je ale mozné soudit i dle toho, koho a kolik nasledovnikt
jejich myslenky ovlivnily. U Bushe jsou tato jména vskutku velka, nebot’ neovlivnil nikoho

jiného nez Douglase Engelbarta a Teda Nelsona.

3.2.2 Douglas Engelbart a NLS

P#i zmince jména Douglas Engelbart si mohou n&ktefi piedstavit tviirce pocitadové mysi®*°.
Byl to skutecné Engelbart, ktery potifeboval pro sviij projekt NLS (oNLine System) vhodné
vstupni zafizeni. Po sérii analyz vSech dostupnych zafizeni Engelbart nacrtl zcela nové. Na
zaklad¢ téchto skecii vytvofil jeho kolega Bill English hardwarovy design zafizeni, jez
jednomyslné pii pohledu na vyénivajici kabel ze zadni ¢asti nazvali mysi.>*’ Engelbartovi
zasluhy ale zasahuji mnohem dale, a pokud bychom zstali pouze u mysi, degradovali
bychom jeho ptispévek. Akademici upozoriiuji**®, Ze i kdyz z dnesniho pohledu je Engelbart
v $ir$i komunité studentl a historikii novych médii znam jako ,.tviirce mysi“, miZeme ho
stejné dobfe povaZzovat za vynalezce definujicich vlastnosti poc¢itacového interface dneska,

metafory oken v grafickém uZivatelském interface a textového procesoru**’. Dale Engelbart:

»--. ] pomohl se zalozenim sité Internet; podnikl vyzkum v tom, jak pocita¢ mize

podpofit pracovni spolupraci; jako prvni piedvedl videokonferenci a textoveé-

246 Ano, byl to Engelbart, kdo skutecné s kolegou Billem Englishem vytvofili prototyp pocitatové mysi, jak ji
zname do dneSnich dnt. Standfordsky institut, ve kterém Engelbart pracoval, ale nepovazoval mys$ za
dostatecné atraktivni produkt, a tak prodal licen¢ni prava tehdy ne zcela znamé spolecnosti Apple.

247 MAISEL, Doug Engelbart: Father of the Mouse
248 W ARDRIP-FRUIN a Nick MONTFORT, The NewMediaReader, s. 93

249 Tamtéz, s. 93

101



grafické obrazovky; vytvofil editor pro strukturované programovani a v 60. letech
pouzil vzdalené volani procedur; a nezavisle vynalezl hyperlink v dobé&, kdy na stejné

myslence pracoval Ted Nelson.*?%°

Hlavnim filosofickym programem Engelbarta byla touha najit zptsob, jak vyfesit komplexni
otazky lidské spole¢nosti. Komplexnimi otdzkami myslel problémy, se kterymi se potykaji
profesiondlni obory védcii, pravnikh a designérl, jejichz feSeni vyzaduje kromé
sofistikovanych metod i intuici, pokus-omyl a ,,cit pro situaci?*!. Z pohledu nasi analyzy ze
sekce o designu snad muzeme fici, ze Engelbart se ve skutecnosti pokousel najit prosttedek
¢1 nastroj pro teseni wicked problémii. Jako vystudovany inzenyr premyslel, jak by mohl
lidstvu prospét. Inspirovan Bushovym ¢lankem z roku 194522, Engelbart véfil, Ze mnoho
problémi je zpiisobeno nevhodnou distribuci znalosti. Sviij zrak tak upfel na technologii,
jelikoZ ji povazoval za hlavni néstroj, jak ,rozsitit lidsky intelekt“>>*. Francouzsky sociolog
technologie a historik poc¢atkl hypertextu, Thierry Bardini, poznamenava, ze, jako mnoho

254

intelektudlt té doby, Engelbart byl ovlivnén teoriemi lingvistické relativity™®, a tim se

domnival, Ze ,,technologické systémy jsou nejen formovany lidmi, ale samy také lidské

mysleni tvaruji“?>°. Engelbartovym tikolem bylo navrhnout fedeni, které bude nejen

v

rozsifenim lidského intelektu, ale 1 onim suplementem lidské paméti, po kterém diive volal

Bush.

V roce 1957 ziskava pozici na Stanfordském vyzkumném institutu (SRI), kde se o dva roky
pozdéji stava feditelem Vyzkumného centra pro rozsiteni>>® (ARC). Pravé zde vznika design

a vyvoj revolu¢niho NLS systému; pii vyvoji jednotlivych komponent tohoto systému vyviji

250 Tamtéz, s. 93

251 ENGELBART, Augmenting Human Intellect: A Conceptual Framework, s. 95

252 Biography of Douglas Engelbart

253 Rozgiteni lidského intelektu je Engelbarttuv hlavni program, ktery se pozdé&ji zhmotiiuje v podobé NLS
systému. Anglickd verze této fraze je obsaZena v samotném ndzvu ¢lanku Augmenting Human Intellect: A
Conceptual Framework.

254 Ty, Sapir-Whorfova hypotéza tvrdi, ze 1idé interpretuji svét odlisne zavisle na prostiedcich, které jim jazyk
poskytuje pro vnimani svéta.

255 BARDINI a FRIEDEWALD, Chronicle of the Death of a Laboratory: Douglas Engelbart and the Failure
of the Knowledge Workshop, s. 193

256 Augmentation Research Center
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EngelbarterGv tym tak zasadni technologie jako bitmapovou obrazovku, jiz zmiovanou
pocitaCovou mys, hypertext, nastroje pro spolupraci tymu (tzv. groupware véetné podpory
telekonference a sdileni obrazovky) a prekurzor grafického uZivatelského interface.?’
Engelbartovo misto ve Stanfordském institutu je vyznamné i z toho diivodu, Ze pravé mezi
jeho laboratofi a laboratoti Leonarda Kleinrocka v UCLA?%® vznikly v roce 1969 pocateéni

dva uzly tehdy nové sit¢ ARPANET, ptfedchiidce Internetu.

Hlavni Engelbartiiv projekt — NLS — vznikl v piesvédceni, Zze obrazovky pocitaci by
mohly slouzit 1 pro zobrazeni textu. Ty aZz do pozdnich padesatych let byly vylucné
pouzivany pro vojenské ucely, konkrétné pro obranny radarovy systém SAGE?°. V dobg,
kdy NLS vznikal, Internet ani ARPANET neexistovaly, proto ,,online” v Sedesatych letech
neznamenalo ,,byti na siti®, ale moZnost se systémem operovat interaktivn&.?®® Toho bylo
dosazeno vyuzitim pocitaci sds 940, které uzivatelim nabizely ,,sdileni Casu®, tedy
schopnost pocitace obsluhovat interaktivné nékolik uzivatelti najednou. Kazda stranka NLS
byla strukturovdna do odstavcl texti o dané délce. Na kazdy odstavec bylo mozné
individualné¢ smeéfovat pomoci ,identifikacnich odkazt“. NLS obsahovalo tfi mozné
zpusoby, jak na odstavce odkazovat: podle relativni pozice v textu; podle unikatniho
(absolutniho) identifikatoru, ktery byl generovan pro kazdy odstavec; nakonec podle
libovolnych textovych fetézct, jez se nejvice podobaji ,,tagim* vyuzivanych na socialnich
sitich. Systém NLS dale integroval funkce emailu a denikovych zdznamt. Moduly emailu
1 deniku vyuzivaly mozZnost propojovat jednotlivé konverzace a myslenky se zminénymi
odkazy, ¢imZ napliovaly hlavni Engelbartlv filosoficky program: navrhnout projekt, ktery

by umoznil lepsi spolupraci mezi lidmi.

257 Biography of Douglas Engelbart
258 University of California, Los Angeles

259 FRIEDEWALD, Der Computer als Werkzeug und Medium: die geistigen und technischen Wurzeln des
Personal Computers, s. 95

260 MULLER-PROVE, Vision and Reality of Hypertext and Graphical User Interfaces, s. 7
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Obr. 5 Inzenyr Bill English predvadi systém NLS

WEBER, CHM Fellow Douglas C. Engelbart

3.2.3 Ted Nelson a Xanadu

Ted Nelson je v historii a teorii hypertextu kontroverzni postavou. Pro mnoho ¢tenatii byly
jeho myslenky pfili§ abstraktnimi, coZ bychom snad mohli pficitat Nelsonovu filosofickému
vzdélani. Jeho usili bylo smérovano k nékolika projektim. Snazil se zvratit status quo, které
panovalo v pocitacové komunité a kulture v obdobi Sedesatych let, a vétil, ze pocitate nam
poskytnou vhodné néstroje pro to, abychom zmeénili zplisob prace s textem: Nelson chtél
osvobodit text z ohrady Ctyf stén papiru. Béhem této mise tak mimo jiné definoval slovo
hypertext, vénoval se principim pouzitelnosti a human-computer interaction o dekadu drive,
nez samotny akademicky obor HCI vznikl, a pracoval od roku 1960 na projektu Xanadu,
ktery se i ptes nékolik teoretickych vyhod oproti konkurenénimu projektu WWW Tima
Bernerse-Lee neprosadil. Teprve v roce 2007 byla vydana publikovatelnd verze Xanadu —

XanaduSpace 1.0.
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Nelsonovu dvojknihu — Computer Lib / Dream Machines — povazuji nékteii teoretici?®!
se brénili diktatu profesionalii v pocitaCovych oborech. Argumentoval, Zze ,,pocitacové
zazitky jsou médii, které by mély byt designovany; a tento design by mél byt kreativnim
procesem zohlediiujicim publikum [uZzivatele]*2°2. Dale prosazoval, ze v budoucich médiich
a systémech nalezneme design, ktery integruje i emocionalni aspekt navrhu. Vyjadriil se téz

0 ,,inzenyrském* ptistupu k designovani:

,,Kdyz pocitacovi programatoii nebo jini technicky zalozeni lidé navrhuji konkrétni
systém bez vSeobecnéjsiho mysleni, véci pravdépodobné nebudou jednoduché, ani

kombinovatelné. 63

Hlavni Nelsonovou myslenkou je docuverse, tedy prostor, ve kterém je mozné piekonat
limitace zminénych ¢tyt stén (fyzického) papiru. V knize Literary Machines Nelson o tom

prostoru piSe:

,Budete moci vytvaret odkazy — komentaie, osobni poznamky a jina propojeni —
mezi misty v dokumentech a nechat je tam pro ostatni pro pozd¢jsi ndsledovani.
Budeme moci dokonce zvetejnit 1 tyto odkazy. [...] Jakykoli dokument miiZe citovat
jiny, protoze citovana Cast je pienesena — a zaplacena — z originalu ve chvili

provedeni pozadavku; s automatickym honorafem a informaci o autorstvi.**%*

Projekt, ktery mél naplnit vizi prostoru docuverse, byl pravé Xanadu a mechanismus odkazl
Nelson poprvé nazyva hypertextem, jakozto formétovani textl, jez neni mozné zobrazit na
standardnich linearné zobrazujicich médiich. Jednotlivée dokumenty v Xanadu existuji v tzv.
3D hyperprostoru, ve kterém okna levituji; jednotlivé ¢asti textli oznacené jako hyperlinky
jsou propojeny viditelnymi ¢arami. Vlastnosti Xanadu mélo byt, Ze tyto propojeni jsou
dynamicka; pokud citujeme néjakou ¢ast textu a zdrojovy text je zménén, automaticky se

zméni 1 nami vypijcend citace. Dale mélo Xanadu obsahovat verzovani a moznost

261 yw ARDRIP-FRUIN a MONTFORT, The NewMediaReader, s. 301
262 Tamtéz, s. 301
263 NELSON, Computer Lib / Dream Machines, s. 322

264 NELSON, Literary Machines, s. 10
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zkopirovanim vytvaret nové vétve dokumentli, ¢imz se Xanadu piiblizuje Engelbartovu
NLS, jez toto ,,forkovani‘ také implementovalo. Na rozdil od Engelbarta ale Nelson vlastné
nikdy svou vizi pln¢ nezhmotnil. I souc¢asna verze pojmenovana OpenXanadu z roku 2014
obsahuje jen zlomek ptedstavovanych funkcionalit. Nelson se nikdy nepovazoval za
inzenyra, spiSe vasnivého fanouska pocitacl, a tak se miZzeme ptat, zda neuvéfitelné
protahovani projektu Xanadu neni zpiisobeno tim, ze se Nelson musel vétSinou spoléhat na

druhé — programatory —, kteti byli povolani, aby uvedli k Zivotu jeho kreativni myslenky.

3.2.4 Oddéleni prezentace od obsahu aneb znackovaci jazyky GML a SGML
Pocatky snahy abstrahovat textovy obsah od konkrétni vizudlni reprezentace nachdzime

v tradiénim prostiedi knizniho nakladatelstvi. Jeffrey Veen?®

poukazuje na to, Ze
komunikace mezi editory a grafiky, ptfipadné sazeci, o tom, jak vysledna tiskovina bude
vypadat, probihala na zdkladé domluvenych koéda. Tyto kody obsahovaly typografické
informace o tom, jak ma byt konkrétni ¢ast textu vysdzena. Zatimco vétSinou tyto kody
obsahovaly pouze konkrétni zadani typu pisma a velikost, Veen piSe, Ze vétSina
nakladatelstvi méla standardizované Casto pouzivané rozlozeni a vzhled stranek, a tudiz
editorim stacilo k textu dopsat napt. ,,NADPIS3*“. Kazdy saze¢ v takovém nakladatelstvi
m¢él k dispozici stylopis, tedy seznam vSech pouzivanych a zobecnénych kédu a ptislusného

vzhledu, pomoci kterého vysazel kone¢nou podobu dokumentu.

Vyuziti generického oznacovani ¢asti textlh v elektronickych dokumentech je ptipisovano
Williamu Tunnicliffeovi, tehdy predsedovi Grafické Asociace Komunikaci (GCA), jenZ tuto
myslenku prezentoval na konferenci v roce 1967.2¢ Byl to ale az vystudovany pravnik
Charles Goldfarb — ktery byl pozvan v roce 1969 do IBM, aby se pokusil navrhnout
informacni systém a spravu dokumentt pro pravniky —, jenZ zhmotiuje koncept oddéleni

obsahu od formy.

Goldfarb v IBM vede projekt, ktery nakonec vyusti v Generalized Markup Language

(GML). Pro tento jazyk zavadi pojem ,markup language®, ¢imz popisuje ,,unikatni

265 VEEN, The art & science of Web design, s. 4
2® GOLDFARB a RUBINSKY, The SGML handbook, s. 567
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kombinaci tagovani dokument, modelovani dat a metajazyk?®’. GML je nejdiive
vyuzivano pro interni uCely IBM, ale pozdéji se rozsifuje i mimo budovy IBM a de facto se
stava standardem pro tvorbu elektronickych dokument. Nicméné razné implementace
ptuvodniho ndvrhu GML vyzaduji, aby v roce 1974 Goldfarb piispél k vyvoji SGML, které
se v roce 1986 stava ISO 8879 standardem.

SGML vychazelo z GML; i kdyz pfinaSelo mnohd vylepseni — umoznovalo naptiklad
prifadit ur€itym taglim interaktivni funkcionality — nejednalo se o format, dle Veena, ktery

by se mohl prosadit pro osobni pouziti, jelikoz byl pfili§ komplikovany.

3.2.5 Aspen Movie Map

Mezi velkymi projekty se jednoduse ztrati nenapadny, ptesto revolucni projekt z roku 1978
vyvinuty v USA na Massachusetts Institute of Technology (MIT) Architecture Machine
Group. Aspen Movie Map je uznavan jako ,,prvni vefejné prezentovany interaktivni

virtualn& navigovatelny prostor a také jako prvni hypermedidalni**® program* 2%,

Aspen Movie Map zachycuje mésto Aspen v Coloradu pomoci fotoaparatu ptipevnéném na
stieSe automobilu, ktery snimal mésto kazdé tii metry. Ziskané fotografie byly uskupeny tak,
aby vytvarely nepierusovany imerzni virtualni podobu mésta Aspen. K prochazeni ¢i spise
projizdéni méstem pouzival uZivatel joystick, ale pfimo na analogové obrazovce monitoru
projekt zobrazoval elementy grafického uzivatelského interface. V mnohém se tak jedna

o prekurzor Google Maps Street View.

267 Biography: Dr. Charles F. Goldfarb
268 Zvyraznéni autora této prace

269 MANOVICH, The language of new media, s. 224
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3.2.6 Apple Hypercard

HyperCard byla v 80. letech popularni implementace hypertextu od firmy Apple. Misto
obvyklé metafory oken ale vyuzivala svou vlastni metaforu karet. V radmci okna aplikace
HyperCard byly karty zobrazeny na sobé, a tim vytvarely jakysi stoh. Hypercard, vytvofeny
navrhafem Billem Atkinsonem, mliizeme povazovat za prvni aplikaci piedstavujici koncept

hypertextu a hypermédii pro Sirsi veiejnost.

Aplikace nebyla pouze prohlizeCem dostupnych ,,stohti karet”, ale obsahovala v sobé
nastroje pro navrh a programovani vlastnich projektt. Zde tkvi divod, pro¢ byl tento projekt
firmy Apple u vefejnosti relativné populdrni; HyperCard pro tvorbu nabizel kompletni
drag&drop interface: obsahoval ,,abecedu prvki, které uzivatel skladal na plochu karet, a
objektove orientované programovani interaktivnich prvkia se pfili§ neliSilo od zadavani
piikazii pfirozenym jazykem?’’. Nabizi se zde analogie se znamé&j§imi integrovanymi
vyvojovymi platformami jako Flash IDE ¢i jedna z nejnovéjSich pro drag&drop névrh a

kodovani webovych stranek — Macaw?’!.

Nebo Ize HyperCard pfirovnat k tradi¢nim grafickym editorm typu Photoshop. Kazda karta
totiz obsahovala nékolik vrstev: grafické pozadi, vrstvu textu a vrstvu interaktivnich
elementl. Miiller-Prove zminuje problém, ktery toto vrstvéni pfinaselo: ,,Vrstva tlacitek je
vrchni vrstvou popredi. [...] Kdykoli je text [v druhé vrstvé] pfemistén, je tfeba piremistit

i tlacitka, ktera prekryvala text. Odkaz a tlacitko nejsou propojené.“*’2.

Platforma HyperCard byla natolik obecné zamé&fend, Ze pro ni vznikaly nejen rtznorodé
pracovni ¢i volnocasové aplikace, ale také hry. Legendou je po¢in Myst od firmy Cyan, ktera
naplno vyuzila hypermedialnich kapacit HyperCard, kdyZ integrovala do Myst video

sekvence ve formatu QuickTime.

270 Ptikazy byly v anglickém jazyce
2T iz http://www.macaw.co/

272 MULLER-PROVE, Vision and Reality of Hypertext and Graphical User Interfaces, s. 28
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Obr. 6 Ukazka ,, karty “ navrzené v aplikaci HyperCard

http://www.creativeapplications.net/mac/the-hypercard-legacy-theory-mac/

3.2.7 Od vzniku Webu az do roku 2007

Potom, co Tim Berners-Lee uspésné vystudoval na Oxfordu, se prest€éhoval do vyzkumného
sttediska CERN ve Svycarsku, kde mu byla nabidnuta pozice softwarového inZenyra.
Ptedtim, nez se v CERNu rozhodl vyftesit jednou pro vzdy problémy se sdilenim informaci,
pracoval na nékolika minoritnich projektech. Berners-Lee byl napiiklad povolan, aby
vytvofil uzivatelsky piivétivéjsi ovladani systému pro propagaci vakua®’. Misto toho, aby
na obrazovce — o 24 fadcich s limitem 64 znakl na kaZzdém z nich — zobrazil najednou
cely ovladaci interface systému, rozhodl se vytvofit néco, co bychom nazvali ,,menu‘: na
hlavni obrazovce ponechal jen zobrazeni hlavnich modula systému a teprve po kliknuti na

vybranou ¢ast se operator dostal na ,,podstranku®, kde byly dostupné relevantni komponenty.

273 GILLIES a CAILLIAU, How the Web was born. the story of the World Wide Web, s. 158
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Zatimco vySe zminény projekt neobsahoval zddné prvky hypertextu (snad az na moznost
kliknutim zobrazit jinou ¢ast dokumentu), prvni projekt implementujici model hypertextu
byl ENQUIRE z roku 1980. ENQUIRE umoznoval ,,informace strukturovat jakymkoli
arbitrarnim zpisobem. Nemusely byt zobrazovany ve stromové struktuie ani v sadé
tabulek.“?’*, ENQUIRE nabizel obousmérmé odkazy, coz je funkcionalita, ktera napiiklad v
dnesni podob¢ platformy Webu chybi: stranka, na kterou je odkazovéno, nevi, Ze je na ni
odkazovéano. Dle Tima Bernerse-Lee?”> hlavnim limitujicim faktorem tohoto projektu byla
nemoznost odkazovat na externi zdroje; ENQUIRE podporoval odkazy mezi soubory i mezi
¢astmi jednoho souboru. To vSe ale v rdmci jednoho souborového systému. Pokud chtél
Berners-Lee vytvofit skutecné globalni informacéni systém, musel dostat jest¢ jednu Sanci;

tou Sanci byl Word Wide Web.

Jaké z dosavadné¢ vyjmenovanych projektl ovlivnily Bernerse-Lee pii navrhu a
implementaci komponent Webu? Nepiimo jej ovlivnil Ted Nelson se svymi Literary

276 Dozvidame

Machines; navrh NLS Douglase Engelbarta pak povazuje k Webu nejblize
se, ze hypertext byl okolo roku 1989 jiz obecné zndmou technologii; SGML pak bylo ptimo
v CERNu hojné vyuzivano pro tvorbu struktury internich dokumentti?’’. Zd4 se, ze Berners-
Lee m¢l, 1 diky otestovani a zpétné vazbé k projektu ENQUIRE, mnoho potiebného k tomu,

aby zacal pracovat na dnes nejpouzivangjsi sluzbg, siti Internet.

Projekt ,,World Wide Web®, vytvotfeny v roce 1990, zahrnoval znac¢kovaci jazyk HTML,
hypertextovy protokol HTTP, mechanismus adresovani dokumentti URI a prohlizec. Prvni
webovy prohliZze¢, navrzeny Bernersem-Lee, se jmenoval ,,WorldWideWeb* a nabizel

unikatni funkci: oproti dnesnim prohlizectim byl koncipovan jako prohlizec a editor zaroven,;

uzivatelé tak pomoci tohoto grafického WYSIWYG?”® nastroje mohli pfimo b&hem

274 Tamtéz, s. 170

275 BERNERS-LEE, Frequently asked questions

276 Tamtéz

277 GILLIES a CAILLIAU, How the Web was born: the story of the World Wide Web, s. 160

278 Zkratka anglické fraze What You See Is What You Get
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prohlizeni stranky editovat?’®. Podrobnéjsi analyzu platformy Webu provadime v sekci Web

jako technologicka platforma.

WorldWideWeh

T Tim’s Home Page

Mark all A

Mavigate Mark selection i My home page

Document Link to marked L

Find LinkloNew N altas

Edit Unlink Z [The World-Wide Web Virtual Library: Subject Catalogue X
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Page layout
Windows
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Gluit

Link ta file...
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| Compact Muon Solend ¥
on CERN info ﬂ

=
General information, divisions, groups and activities , scientific

Separate list,

Bio Sciences Separate list

Obr. 7 Prvni webovy prohlizec/editor — aplikace WorldWideWeb na systému NeXT

http://www.w3.org/History/1994/WWW/Journals/CACM/screensnap2 24c.gif

3.2.7.1 Vyvoj prvnich webovych prohlizect

Prvni webovy prohlize¢ — WorldWideWeb — byl navrzeny pro systém NeXT, ktery svym
vykonem pievySoval vypocetni silu stroji v béznych domdacnostech. V roce 1992 pak
vychézi prvni (v celkovém potadi druhy) multiplatformni prohlize¢ Line mode. Nabidl
pouze textovy interface, a tudiz veskeré ovladani (pfechod na jinou stranku) bylo nutné
provést zadanim piislusného ptikazu. Ve stejném roce vychazi prohlize¢ Erwise vyvinuty
finskym univerzitnim tymem. Erwise je obvykle pojmenovavan jako prvni prohlize¢

s grafickym interface®®, nicméné, jak jsme mohli vidét, neni tomu tak, nebot prvni graficky

279V prohlize¢ich nicméné nachdzime moduly, které umoziiuji ,,zivé* editovani obsahu stranky. Zmifime napf.
modul Firebug ¢i Chrome Developer Tools.

280 v dobé psani této prace anglickd Wikipedia cituje nékolik zdrojii, které pisi o Erwise jako pivnim
prohlizeem s grafickym interface.
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prohlize¢ byl onen prvni prohlize¢ vyvinuty Bernersem-Lee. Tato mystifikace spociva
nejspise v tom, ze Erwise skutecné drzi urcité prvenstvi: jednalo se o prvni prohlize¢ pro
okenni systém X-Window System (X11). Konkuren¢nim prohlize¢em pro X11 byla Viola
WWW. Pei-Yuan Wei, autor Violy WWW, se inspiroval projektem HyperCard od Apple.
Jako Erwise také nabizela podporu vice fontil, zvyraznéni odkazi, tlacitka pro prechod vzad
a vpred, vCetné tlacitka pro prechod na domovskou stranku. Jednotlivé stranky mohl uzivatel
»klonovat“ do novych oken. Viola také nabizela podporu zaznamenavani navstivenych
stranek a moznost stranku pridat do zalozek.?®! Viola integrovala priilomovou podporu
skriptovani, vkladani apletti do téla stranky, vlastni verzi stylopisti a podporu HTML 3.0

standardu.”®?

Viola je ptiklad, kdy software obsahujici na papife del$i seznam funkcionalit neni zarukou
toho, ze bude v konkurenci s méné vyspélymi produkty uspésny. Nebot jsou to predevSim
uzivatelé, ktefi o GspéSnosti rozhoduji; z historie designovych hnuti jsme se dozvédéli, ze
pouzitelnost, uzivatelskd ptivétivost, atraktivita i strmé&jsi kiivka uceni jsou faktory pro

vvvvvv

pii NCSA? je nejen povazovén za prohlizeg, ktery zpfistupnil Web masam, ale i prohlize,

ktery pfiblizil platformu Webu ke grafickému designu a DTP?%

. Mosaic totiz jako prvni
prohlize¢ umoznil zobrazovani obrazki piimo v dokumentu stranky. VSechny predchézejici
prohlizece se vypotadavaly s obrazky tak, Ze je zobrazovaly v samostatnych oknech; a to
vétSinou potom, co uZivatel kliknul na odkaz pro jeho zobrazeni. Integraci obrazka piimo
do dokumentu, véetné zalomeni textu kolem n&j, se Web, slovy Tima Bernerse-Lee?®’, rdzem
stal atraktivnéjSim a svidn€jSim mistem. Pokud bychom zasadili Mosaic do kontextu oboru
web designu, nabizi se moZnost argumentovat, Ze Mosaic stoji u geneze web designu.
Kombinace obrazk, prvotnich stylopisli, moznosti pouZivat rizné typy pisem a v neposledni

v sen

fad¢ formatovani textu je totiz jiz doménou zminénych tradi¢nich designovych obort, jez

281 BERNERS-LEE, An updated quick look at ViolaWWW

22 The Viola World Wide Web Application: 9.1 Features Highlight

283 National Center for Supercomputing Applications, University of Illinois (US)
284 Desktop Publishing

285 BERNERS-LEE, Frequently asked questions
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zname ze svéta tiskovin. Mosaic dal prostor tviircim webovych stranek, aby ryzi utilitarnost
pozvedli na esteticky zazitek vyvolany vhodnym poskladanim dostupnych medialnich
element. K tomu pfipoctéme, ze Mosaic byl portovan z pivodniho unixového kédu na
popularni platformy Mac a PC. Berners-Lee pise, ze ,,[...] Mosaic byl nejjednodussim
krokem pro zacatecnika, jak se dostat na Web, a tim padem kritickym prvkem pro explozi

Webu 286

Po neshodich v NCSA Marc Andreessen se spolupracovniky zakldda Netscape
Communications Corporation a pfichazi v roce 1994 na trh s novym (taktéz legendarnim)
prohlizecem Netscape Navigator. Na trhu ale nemd jednozna¢ny monopol, jelikoz nékolik
spole¢nosti, mezi nimi Microsoft, si licencuji zdrojovy kod Mosaicu, na jehoz zakladé¢
Microsoft vydava vlastni prohlize¢ Internet Explorer®’, jenz byl poprvé ve verzi 1.0
dodavan spole¢né s operacnim systémem Windows 95. Netscape a Internet Explorer se
stavaji dominantnimi prohlize¢i na trhu a snazi se upoutat pozornost uzivatelti. Zatimco
Microsoft mohl dodavat sviij prohlize¢ zdarma v ramci svého operacniho systému, ktery
nabyval na popularité, Netscape takové moznosti nemé¢l, a tak se spoléhal na inovace ve
vyvoji technologickych moznosti svého prohlizeCe. Byl to pravé Netscape, ktery pro
platformu Webu zavedl takové funkce jako rdmce (frames), cookies a pfedevsim skriptovaci
jazyk JavaScript. Odpovéd’ Microsoftu na JavaScript byla v roce 1996 vlastni implementace

nazvana JScript.?$®

Konfrontace mezi t€émito prohlizeci silila a toto obdobi se taktéZ vhodné nazyva ,,valkami
prohlizec¢t. Udrzeni konkurenceschopnosti a vlivu na trhu podnitilo vyvojare k dal$im
inovacim. Vynofily se nové technologie a funkcionality: vylepSeni moznosti kaskadovych
stylit, koncept dynamického HTML ¢i technologie AJAX, ktera byla vytvofena spole¢nosti
Microsoft pro prohlizece Internet Explorer 5 a nasledné popularizovdna teoreticky ve
vlivném ¢&lanku Jesse Garreta z konzultaéni spole¢nosti Adaptive Path?® a prakticky napf.

IV wo

v aplikacich spole¢nosti Google. Nasledné valky prohlizecli probihaly 1 potom, co vliv

286 Tamtéz

287 Microsoft and Spyglass kiss and make up

288 JavaScript: How Did We Get Here?

289 JAMES GARRETT, 4jax: A New Approach to Web Applications
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Netscape upadl a jeho kod se stal open source zakladem pro prohlize¢ Mozilla: objevily se
nov¢ prohlizece Opera, Safari ¢i pozdéji Chrome; Internet Explorer, se svou dominanci na
trhu a neochotou implementovat chovani dle standardi, se stal postrachem a no¢ni mirou
web designért, ale i vyvojari, ktefi pod natlakem od designéri i nadtizenych byli nuceni
implementovat navrh webové stranky pro prohlizece disparatnich a idiosynkratickych

funkcionalit a typt chovéani.

Stejn¢ jako v ptipadé GML, kdy rizné a od sebe se liSici implementace vyzadovaly
sjednoceni a standardizaci, jez vyustila v SGML, tak 1 u webovych technologii zacali vyrobci
prohlizect a webovi vyvojafi chapat, ze urcita mira centralizace a dohody je nutnd, pokud
,,Web mél dosihnout svého plného potencialu“®®. K témto tcelim jiz roku 1994 Tim
Berners-Lee zalozil konsorcium W3C. To dodnes podporuje dialog mezi jednotlivymi
vyrobci prohlizect a navrhuje sva doporuceni pro implementaci novych technologii.
V historii se ale ukazalo, ze ne vzdy byla prace W3C v souladu s ocekdvanim a pozadavky

vyrobct prohlizect i samotnych tviircii webovych stranek.

3.2.7.2 Standardizace, boj o XHTML, W3C, WHATWG

Zcela prvnim standardem bylo HTML tak, jak jej navrhl Tim Berners-Lee. V roce 1993,
tedy rok pted vznikem W3C, Berners-Lee piedklada dokument popisujici vSechny HTML
tagy a jejich funkce organizaci Internet Engineering Task Force (IETF)*!. Po dlouhych a
plodnych debatach na elektronické konferenci (mailing listu) www-talk David Ragget
navrhuje vylepSeni piivodniho HTML, které nese nazev HTML+2°2. Tato verze ovsem
nebyla nikdy implementovéna a misto toho byla rovnou nahrazena HTML ve verzi 2.0.
Nasledovala verze HTML 3.2, jez standardizovala pouziti tabulek, aplet a obtékani textu
kolem obrazki; poskytovala také zpétnou kompatibilitu s verzi HTML 2.0.>* W3C
specifikace HTML 4 byla hotova v roce 1997. Proces, kterym standardizace, respektive

doporucenti, byly tvofeny, komentuje Mark Pilgrim nasledovné¢:

290 vést Web ke svému plnému potencialu je oficialni motto konsorcia W3C
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»HTML vzdy bylo konverzaci mezi tvirci prohlizect, tvirci [webovych stranek],
Sprty zabyvajicimi se standardy a ostatnimi lidmi, kdo se ukazali a radi diskutovali
o hranatych zavorkach. VétSina z uspésnych verzi HTML byly ,retro specifikace*

dohangjici svét a zarovei se jej snazily postréit spravnym smérem*.?%*

Pilgrim pokracuje:

,Kdokoli, kdo tika, ze HTML by mélo ztistat ,Cisté* (nejspiSe tim, Ze by ignorovalo
tvlirce prohlizecii nebo tviirce [webovych stranek] nebo obé moznosti), je jednoduse
neinformovan. HTML nikdy nebylo ¢isté a vSechny pokusy o purifikaci byly

neoby&ejnym selhanim, kterému se vyrovnaji pouze pokusy o jeho nahrazeni*.?*?

Dodejme, ze u vSech dosavadné zminénych verzich HTML vzdy byla prokdzana snaha
o zachovéni zpétné kompatibility. Pfi uvedeni nové verze se tvlrci webovych stranek
nemuseli obavat vyuzit novych funkcionalit, aniz by jiz existujici stranky ptestaly zcela
fungovat. Od téchto charakteristickych konvenci pribéhu tvorby doporuceni se W3C
odvraci roku 1997, kdy publikuje doporuceni pro HTML 4.0 a zaroven oznamuje, ze dalsi

verzi HTML nechysté; misto toho se za¢ina vénovat na XML zaloZzenym standardim.

W3C se timto krokem transformuje z deskriptivni organizace na orgén snazici se o preskripci
toho, jak by HTML a zaroven i webové stranky mély vypadat. Cilem tohoto posunu je pravé
ona intervence, ptred kterou varuje Mark Pilgrim: ocista HTML. Je pravdou, ze HTML je
podmnozinou SGML, ¢imZ dédi 1 nékolik zapornych stranek: SGML je piili§ obecné, neni
mozné je rozSifovat o vlastni moduly, neposkytuje potfebné vlastnosti, které by dovolovaly
jednoduché strojové zpracovani. W3C se rozhodl zasdhnout a pietvofit HTML na
podmnoZinu XML. V roce 1998 W3C zvetejiiuje XHTML 1.0. Ze specifikace je zfejmé, Ze
tato verze nepfinasi nic nového; formuluje, jak HTML 4.0 zapisovat v ,,XML syntaxi®,
pozadujici uzavirani tagt, mald pismena a psani atributl HTML tagt v uvozovkach. Tato
verze XHTML specifikuje tzv. Appendix C, ktery obsahuje postup, jak webové stranky psat
v nové XHTML syntaxi se zachovanim kompatibility. Dalsi projekt W3C z roku 1999 —

Extended Forms (pozdéji také XForms) — se jiz kompatibility vzdava, nebot ,.cile pro pisti
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generaci formularti jsou nekompatibilni se zachovanim zpétné kompatibility s prohlizeci
navrzenymi pro predchozi verze HTML“*®. Koneéné v kvétnu roku 2003 vychazi verze
HTML 1.1, jez vedle minoritnich novinek vyzaduje, aby kazda XHTML 1.1 webova stranka
byla posilana serverem ve specifické MIME®’ hlaviéce application/xhtml+xml. Jinak
feceno, pokud tviirce webovych stranek chtél vytvaret skutecné XHTML 1.1 projekty, bylo
nutné, aby dodrzel onu direktivu zasilat obsah s danou hlavickou. Otazkou je: skute¢né€ toho

tvrci webovych stranek vyuzivali?

Mnoho tviirci webovych stranek si po vydani XHTML ptedsevzalo, ze jediny ,,spravny*
zpusob, jak tvofit pro platformu Webu, je vyuzivat syntax XHTML. Tato metoda byla
chapana jako dogma. Faktem je, Ze majorita webovych stranek napsanych v XHTML nikdy
XHTML dokumentem nebyla. Zminili jsme, Ze dle specifikace musel kazdy XHTML
dokument obsahovat ptislusSnou MIME hlavicku, aby byl interpretovan jako XML.
Problémem bylo, ze dominantni prohlize¢ t¢ doby — Internet Explorer — nedokazal
dokumenty s hlavickou application/xhtml+xml fadn¢ zobrazit. K tomu je tieba zminit, Ze
prohliZece, které byly pfipravené pro zachazeni s XHTML, také dokument nezobrazovaly,
a to tehdy, pokud se v jejich zépisu vyskytla jedind chyba — toto vSak bylo chovani

vyzadované specifikaci a povazovano za ,,vyhodu*“ XHTML.

Pokud méla platforma Webu naplnit osud, ktery ji ptitknuli prvni prikopnici typu Douglese
Engelbarta — tedy platforma umoZnujici komunikaci a spolupraci mezi lidmi, sdileni
informaci, tvorbu virtudlnich komunit — bylo nutné do Zivota webovych stranek zapojit
1 uzivatele, nikoli jako pasivni konzumenty, ale jako aktivni aktéry participujici na obsahu.
Dle XHTML specifikace by i tento obsah ptidany uzivateli musel byt XHTML validni;
kazdy vlozeny komentaft, kazdé vlozené médium by muselo projit diikladnou kontrolou pred
svym zobrazenim, jelikoZ pfipadnd nevalidita by zpisobila, Ze by se vsem uzivatelim
zobrazila chybové zprava parseru XHTML kodu. I kdyZ je zfejmé, Ze vétSina stranek
obsahovala mechanismy kontrolujici vstupni data od uZzivateli, malokdo si mohl dovolit

nezobrazovat celou stranku kvili neukoncenému tagu.

29 XHTML™ Extended Forms Requirements
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Ve vysledku jsme se tak setkali se stavem, kdy mnoho webovych stranek pysné zobrazovalo
lakavé ikonky informujici o XHTML 1.0 (1.1) validité dané stranky, ptesto pfi nedostupnosti
hlavicky application/xhtml+xml byl jejich obsah prohlizeCi interpretovan jako klasicky
text/html obsah, jinak feceno, jako HTML 4.0 (4.1). Avizovana verze XHTML 2.0 se navic
méla od HTML zcela odloucit.

V roce 2004 na jedné z konferenci W3C n¢kolik Clent v Cele se spolecnostmi Mozilla
Foundation a Opera Software vyjadfilo nespokojenost s vedenim: oproti ostatnim ¢lentiim
podporovalo zachovani zpétné kompatibility a pfedevSim tvoreni novych specifikaci a
novych funkcionalit nikoli preskriptivné, ale na zékladé toho, co je skutecné pro vyvojaie
webovych prohlizeci a tviirce webovych stranek relevantni v ,,redlném svété™ platformy
Webu. Nesouhlas vedl k zalozeni skupiny The Web Hypertext Applications Technology
Working Group (WHATWG), zastfeSovand tvlrci webovych prohliZzect (mimo spole¢nost
Microsoft). Skupina zacala pracovat na nékolika dulezitych projektech: poprvé jasné
definovala, jak prohlizece maji parserovat HTML a jak maji vynakladat s chybnym zapisem;
zaslouzila se také o vytvofeni specifikace HTML5?%. V roce 2006 Tim Berners-Lee
ozndmil, ze W3C a WHATWG budou na dalSich projektech spolupracovat. V roce 2009
byla prace XHTML 2 ukoncena a zruSena.

3.2.7.3 Web 2.0

Absence zpétné kompatibility a piili§ krutd dan i1 za jeden neuzavieny tag v kédu nebyly
vlastnostmi XHTML, které by odpovidaly tomu, jakym smérem se Web kolem roku 2004
vyvijel. Nové ¢i znovuobjevené technologie pietvately Web na multimedialni prostor, jehoz
graficky interface poskytoval ,,bohaté uzivatelské zazitky*. Vedle bohatsi interakce webové
projekty zacaly vice zapojovat uzivatele do svych procesit — i diky projektim spolec¢nosti
Google (Google Mail, Google Maps) a dalsim jako Flickr, Amazon, Ebay, Wikipedie se

Web ze statického hypertextového projektu stava dynamickym a socidlnim prostorem.

Tyto zmény a tendence byly v roce 2004 pojmenovany Timem O’Reilly jako Web 2.0,
pojem, ktery od té doby neptestal byt kontroverzni. Termin muize na prvni pohled

implikovat, Ze vznikla zcela nové verze platformy Webu, ale neni tomu tak. O’Reilly se
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snazil zachytit pravé ony zmény, ke kterym Web postupné dospé€l. Ve svém hojné citovaném
¢lanku What is Web 2.0°°° O’Reilly pise, ze Webem 2.0 chéape: zvysenou participaci
uzivateli na tvorbé webového obsahu, vznik wiki projektl, znovuobjeveni souboru
technologii, které jsou souhrnné oznacovany jako AJAX?® a které umoziuji asynchronni

komunikaci.

Pfedznamenava, Ze data nabydou na dulezitosti a schopnost jich vyuzit bude hrat roli
v uspesnosti produktu; ze webovym projektem budeme muset zacit chapat nikoli uskupeni
nekolika individualnich webovych stranek, ale projekt poskytujici urcitou sluzbu; webova
stranka, podle O’Reillyho, nebude mit jasn€ definovanou finalni verzi, jelikoz stranky budou
neustale reagovat na vyvoj technologii a napady vyzadujici co nejrychlejsi integraci —
stranky budou ve stadiu ,,vé¢né beta verze*; v neposledni fad€ se stava nékolik let pred
skute¢nou proliferaci mobilntho Webu prorokem, kdyz véti, Zze vyvoj softwaru, ktery se

neomezuje pouze na jedno zarizeni, bude mit v dlouhodobém vyhledu konkurenéni vyhodu.

3.2.7.4 Web se stava responzivnim a mobilnim

Pokud jsme se okolo roku 2000 podivali na webové stranky, ¢astokrat jsme mohli vidét, ze
v paticce dokumentu byly nejen obsazeny ikonky oznamujici, Ze webové stranky (ne)spliuji
dané specifikace (X)HTML, ale také text ostentativné informujici, Ze autor webovych
stranek optimalizoval jejich vzhled pro zvoleny prohlize€c a rozliSeni obrazovky.
Z technického i obchodniho hlediska to davalo smysl: vétSina stranek byla optimalizovana
pro rozliSeni 800x600 nebo 1024x768 pixeld, jelikoz to byla pravé takova rozliSeni, ktera
majorita navstévnikl pouzivala. Pokud navstévnik pfichazel na stranky s v€t§im monitorem,
obsah byl vétSinou soustiedény uprostied a nevyuzité misto vypliovalo zbytek ,,platna*

weboveého prohlizece.

V prostfedi, kdy na trhu prohliZzecti existoval monopol spolecnosti Microsoft a kde slovo
»mobilni web*“ vyvolavalo negativni vzpominky na zaZitky s uzivani technologie WAP,
mohli tviirci webovych stranek pokladat navrhovani pro Web za ¢innost velmi podobnou

grafickému designu v tiSténém médiu: ,,malifské platno* uvnitt prohlize¢e mélo pevné dané
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rozméry zadané jednotkami pixell, hardware a software uzivateli zobrazujici webové
stranky se v ramci jednoho opera¢niho systému piili§ nelisil; pokud ano, webovi tviirci se
stale mohli spoléhat na to, ze uzivatel bude mit mys, klavesnici, monitor o uhlopfi¢ce 15”
nebo 177 a k webovym strankam bude pfistupovat ze statického kontextu pohodli svého

domova.

Neni té¢zké pochopit, pro¢ tento stav platformy Webu svadél webové tviirce k myslence, ze
»spravny designovy pristup® pro Web je navrhovani webovych stranek tak, ze se vzdy
zobrazuji stejné. Webovi designéii se vétSinou rekrutovali bud'to z fad inzenyrsky
smyslejicich tviiret, pfipadné z fad designért pfichazejicich z offline svéta tisku. V obou
ptipadech je pfitomna konzistence vlastnosti, kterd je od téchto povolani ocekavana. Bralo
se jako samoziejmost, Ze webova stranka se musi zobrazovat na vSech konfiguracich stejné.
Objevovali se (a dokonce stale 1 dnes jeSté objevuji) profesionalové a designové firmy,

jejichz hlavnim mottem je pravé tato ,,pixel-perfect® preciznost.

Problémy tohoto pfistupu se zacaly objevovat ve chvili, kdy Microsoft ztratil majoritni
postaveni na trhu prohlizeci. Nové prohlizeCe rychle dohanély popularitu Internet
Exploreru, coz nutilo tviirce ptestat optimalizovat stranky pro jednu konkrétni konfiguraci a
zacit smyslet obecnéji a abstraktn&ji. John Allsopp®°! jiz v roce 2000 psal o tom, Ze je tieba
pifijmout Web za to, ¢im skutené je: digitdlnim, interaktivnim, tedy novym médiem.
Navrhoval, Ze flexibilita a adaptibilita nejsou vlastnosti, se kterymi by tvlirci webovych
stranek méli bojovat; naopak, Allsopp spravné piSe, Ze jsou jeho vyhodou. Zazité praktiky
se ale téZko obménuyi, a tak se tento manifest z roku 2000 nesetkal s pochopenim. To se ale

méni v roce 2007.

Apple v roce 2007 uvadi revoluéni mobilni zafizeni — iPhone —, které poprvé nabizi
uzivatelim zaZitek z Webu, ktery se pfibliZuje tomu pii pouzivani stolniho pocitace. Zatizeni
to neni dokonalé, ale obsahuje v sobé prohlize¢ Safari, jenz implementuje vétSinu dilezitych
a modernich specifikaci. Apple zaroven poprvé piedstavuje zatizeni, u kterého je dotykoveé
ovladani uZzivateli pfijmuto jako skutecnd alternativa ke klavesnici a pocitatové mysi. Web

se diky iPhonu stdva mobilnim.
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Mnohé dalsi firmy vice ¢i méné¢ Uspé$né navazuji na iPhone svymi produkty. Podnikatelé
1 webovi tviirci si uvédomuji, Ze mobilni uzivatelé se stdvaji ¢im dal tim vice relevantnéjsim
segmentem. Prvni reakci webovych tvlrci jsou tzv. ,,mobilni verze stranek“. Jedna se
o samostatné verze, které jsou dostupné pod specidlni subdoménou. Podle tradi¢niho nazvu
této subdomény — napt. mobile.domena.cz — se témto verzim také prezdiva ,,m dot*
stranky. Vzhled téchto stranek byl formovan na zakladé rozmért konkrétnich zafizeni; ve

vetsing pripadl na zdklad€é rozméri obrazovky zatizeni iPhone.

S pribyvajicimi zatizenimi, velikostmi obrazovek, technickymi moznostmi ale i tyto mobilni
verze stranek prestaly byt vhodnym feSenim. Bylo tieba vytvaret stranky, jez byly skute¢né
flexibilni, vhodn¢ zobrazitelné na co mozna nejvétsim poctu zatizeni. Webovi tvirci tak
nezbytné museli zahodit sva ptesvédceni o tom, Ze webova stranka musi vypadat na kazdé
obrazovce stejné. Naopak, nyni bylo vyzadovano, aby webova stranka byla tvofena tak, aby
se prizpusobovala technologickym a fyzickym limitim zafizeni: bylo nesmyslné po
uzivatelich chtit, aby na svych chytrych mobilnich zafizenich ovladali interface webové

stranky stejné jako na svych stolnich pocitacich.

S fesenim prichazi v roce 2010 Ethan Marcotte’*?, kdyz zavadi do praxe web designu pojem
responzivni web design. Stejné jako v pfipadé AJAXu, i Marcotte nevynalezl nové
technologie, pouze vhodn¢ kombinuje technologie jiz existujici. Témi jsou CSS vlastnost
media query, relativni jednotky, flexibilni rozméry obrazkii a jinych médii. Webovi designéti

ziskavaji metodiku, jak na mnoha zatizenich zobrazovat ten samy obsah.

V roce 2011°% Luke Wroblewski argumentuje, aby tviirci webovych stranek prestali
pokladat mobilni zafizeni za sekundarni a nutné zlo; tvrdi, ze navrhovani pro mobilni
zafizeni miZe pomoci determinovat nejen vzhled, ale i obsah projektii. Jinak feceno,
Wroblewski véfi, Ze pifirozené limity mobilnich zafizeni nuti webové tviirce navrhovat
takovy interface a ptipravovat takovy obsah, jeZ jsou skutecné pro uzivatele relevantni.
Timto vznika mobile first ptistup k tvorbé webovych stranek jako filosofie, pomoci které

limith mobilnich zatizeni je vyuzivano proto, aby webovi tviirci rozhodli, co je na jejich
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projektech skute¢né dulezité a relevantni. Na druhou stranu, ¢im vykonnéjsi a technicky
zdatnéjsi zatizeni uzivatel pro pfistup na webové stranky pouziva, tim vice dodate¢ného

obsahu je mu mozno zpfistupnit.

Snahou aplikovat a ptenéset zazité ukony a schémata z tradi¢niho média tisku na platformu
Webu bylo nejen nepochopeni toho, co Web jako nové médium znamend a nabizi, ale také
rozhodnuti limitujici Skalu moznosti, ze kterych webovy designér vybira. Pokud webovi
tvlirci nemaji opakovat stejnou chybu i u mobilnich zatizenti, je tfeba mit na mysli, ze mobilni
zafizeni predstavuji nejen novou formu interface, ale také odlisSny kontext momentalniho

poucziti. 1 to jsou tedy otdzky, se kterymi se soucasny web design musi vyporadat.

3.3 Web jako technologicka platforma

V této sekci se odvolavame na naSe chapani kédu jako materidlu, se kterym digitalni
designéti formuji vysledky své designové ¢innosti. Pojem koéd zde uptesiiujeme jako celou
technologickou platformu zprostfedkovavajici zakladni pilite pro individualni webové
stranky. Po analyze teorii kreativity a designu stojime za nasim ndzorem, ze znalost
materidlu — v tomto ptipadé HTTP, URI, HTML, CSS a JavaScriptu — podporuje

kreativitu web designéra.

Nehodlame vsak tuto sekci koncipovat jako néhradu za doporuceni vydané konsorciem
W3C, RFC** dokumenty ¢ mnoho knih vydanych za Gicelem aplikovat informace z W3C
doporuceni pro konkrétni ptiklady. Misto toho zdiraznime, jaké vlastnosti a funkce
nasledujicich technologii jsou relevantnimi pro soucasnou praxi responzivniho, mobile-first

web designu.

3.3.1 HTTP

Hypertext Transfer Protocol je protokol na trovni aplikaéni vrstvy modelu OSI, ktery
zajiStuje distribuci hypermedialnich objektl na siti Internet. HTTP je podobny protokolim
FTP & NNTP tim, Ze komunikace probihd na textové trovni. Cim se viak od téchto
protokoll zasadné 1isi, je fakt, Ze je bezstavovy. Komunikace probiha pomoci TCP spojeni

(miize byt vSak pouzito 1 UDP), které je udrzovano pouze po dobu relace. Tento bezstavovy
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model je efektivni, nebot’ hyperlink z jednoho hypermedialniho objektu mlize vést na objekt,
ktery je uloZen na stejném serveru, stejn¢ tak jako na serveru zcela jiném. Vhodnost této
implementace je zdlraznéna tim, Ze odpovédi ziskané z URI nejsou na sobé jakkoli
zavislé.3® HTTP pozadavek vyvolany klientem (napf. webovy prohlize¢) ma podobu

metody a URI objektu.

Webovi vyvojaii se nejéastji setkavaji s metodou GET a POST?%. Metoda GET se obecné
pouziva pro ziskani obsahu URI objektu; 1ze téz vyuzit i pro ukladani obsahu na serveru tim,
ze muzeme volat URI odkazujici na skript, ktery dokdze zpracovat informace prenasené
v URI komponenté query. Metoda POST se vyhradné pouzivé pro ukladani dat na server.
Tato metoda pocita s tim, ze samotné ulozeni dat obstara externi aplikace (skript), ¢imz se

1i81 od metody PUT.

Kdyz se objekty ptendsi po siti, informace o nich, tzv. metainformace, jsou uloZeny
v hlaviéce HTTP dotazu. Sada téchto hlavicek je rozsifenim sady MIME (Multipurpose
Internet Mail Extensions). Implementace HTTP protokolu dle RFC musi ignorovat vSechny
parametry v HTTP hlavickach, které nejsou definovany v RFC dokumentu. Otevira se tak
prostor novotam a experimentim i na produkénich serverech, aniz by tyto experimenty

narugily béh serveru &i jinak zptisobily neptredvidatelné chovani.??’

3.3.1.1 Verze 0.9

verze 0.9 je plivodni verze protokolu vyvinutd Tim Bernersem-Lee;

e umoznovala pouze pfenos dat ze serveru ke klientovi metodou GET bez informaci
o0 jejich obsahu;

e typ obsahu byl odhadovan na zaklad¢ ptipony soubort;

e Spatnd efektivita protokolu byla zpiisobena tim, ze klient (napt. webovy prohlizec)

nem¢l informace o velikosti dat, ani o tom, zda data jiz nebyla dfive stazena.
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3.3.1.2 Verze 1.0

e je definovana v dokumentu RFC 1945;
e pienos obsahu byl doplnén o hlavicky MIME, které metadaty popisovaly typ
obsahu, dobu vzniku a dal$i dopliujici parametry;

e poskytovala jednoduchy keSovaci mechanismus pomoci hlavicky Expire.
3.3.1.3 Verze 1.1

e je definovana v dokumentu RFC 2616;

e prinasi zvyseni efektivity pienosu prostfednictvim lepsi prace s vyrovnavaci
paméti, servert, proxy, cache;

e doplnuje podporu neanglickych jazyk;

e moznost trvalého spojeni mezi klientem a serverem (pfedchozi verze navazovaly
pro kazdou URI nové TCP spojeni);

e trvalé (persistentni) spojeni umoznuje zietézené dotazovani bez ¢ekani na odpoved..
Server musi odpovédét v potadi, ve kterém je obdrzel. Spojeni ukonceno zaslanim

dotazu s prislusnou hlavickou;

Velmi dilezitym rozsitenim, které tato verze HTTP protokolu pfinasi, je podpora virtudlni
servert. Star$i verze HTTP ptedpokladaly, ze za kazdou IP adresou se ,,schovava™ jeden
fyzicky webovy server. Nyni server mlZe vyuzit hlavicky host k tomu, aby zobrazil

odpovidajici stranku.

3.3.1.4 Verze2

V kvétnu roku 2015 bylo vyddno RFC 7540°%, které specifikuje novou verzi protokolu.
Architekturou vychéazi z jiného protokolu — SPDY —, jenz byl vytvafen pod vedenim
spolec¢nosti Google. Nova verze se snazi o0 maximalni kompatibilitu, pfesto v ni nachazime
mnoho zadsadnich zmén. Pfestoze verze 1.1 umozZiovala fetézeni dotazovani, i tak bylo
odpovédi nutné setadit dle potadi jejich zaslani. Verze 2 umoziluje zaslani nékolika
pozadavki na jednom TCP spojeni a odpovédi mohou dorazit v libovolném potadi. Je toho
dosazeno tim, Ze kazd4 relace dotaz-odpovéd’ je asociovéana ve stejném ,,streamu‘’; streamy

ale na sobé nejsou zavislé, ¢imz vznik4 ona moZnost dorucit odpovédi ve variabilnim potadi.

308 Hypertext Transfer Protocol Version 2 (HTTP/2)
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HTTP 2 dale podporuje tzv. ,,server push®, tedy schopnost serveru zaslat klientovi zdroje,

které¢ zatim nepozadoval.

3.3.2 URI (Uniform resource identifier)
Vime, ze Internet mizeme definovat jako informacni prostor, ktery obsahuje rizné objekty.
Tim Berners-Lee tyto objekty nazyva informacnimi. URI pak slouzi k tomu, abychom tyto

objekty jednoduse identifikovali a nasli v Internetu.
3.3.2.1 Zékladni vlastnosti

e URI identifikuje libovolny objekt (audio, video, obraz, skript);
e pouze identifikuje jeden objekt, o jehoz dostupnosti nepodavé informaci;
e URI se déle déli na URL3® a URN?',

3.3.2.2 URI komponenty
URI predstavuje identifikator informacnich objekti a skladd se z nékolika hierarchicky

usporadanych komponent. V generické podobé¢ vypada nasledovné:

schéma://[uZivatel:heslo@]doména:port/cesta?dotazovaci r

etezec#id fragmentu

3.3.2.2.1 Schéma
Schéma casto oznacuje protokol (napft. http, ftp), ktery je pouzit pro piistup k danému
informa¢nimu objektu, ale mize obsahovat i ndzvy nereferujici k Zadnému konkrétnimu

protokolu: typickym piikladem jsou file:// nebo about://.

3.3.2.2.2 Doména, uzivatel, heslo a port jako hierarchicka ¢ast URI

Pokud pfistup k informaénim objektim vyzaduje ovéteni uzivatele, v URI se mize objevit
uzivatelské jméno. Podle RFC 3986 je pouziti hesla pfimo v URI jiz zastaralé a nedoporucuje
se. Cast ,,doména“ slouzi k identifikaci ,,hosta* informa¢niho objektu a sklada se bud’ z IP
adresy, nebo doménového jména. Pro standardni, neSifrovanou komunikaci skrze protokol

HTTP se vyuziva port 80, na ktery je implicitné dotaz zasilan.

309 Uniform resource locator

310 Uniform resource name
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3.3.2.2.3 Cesta

Cesta je fetézec znakl identifikujici konkrétni informacni objekt v ramci piedchozich
hierarchickych struktur (doména, schéma). Zacind lomitkem a kon¢i prvnim otaznikem ¢i
symbolem hash ,#*“. Samotna cesta mtize obsahovat hned n¢kolik lomitek; pokud se jedna
o relativni cestu, vyuzivaji se teCky pro naznaceni nizsich ¢i vyssich hierarchickych celk

v ramci domény.

3.3.2.2.4 Dotazovaci fetézec
Jedna se o nehierarchickou ¢ast URI zacinajici otaznikem. Tato Cast je obvykle ve formé
»hazev_promenne=hodnota* vyuzivéna pro pfeneseni textovych dat na server, ale také pro

blizsi specifikaci ze serveru ziskdvanych dat.

3.3.2.2.5 Fragment

Fragment, jako posledni ¢ast URI zac¢inajici symbolem hash, pfichazi ke slovu, kdyz klient
pomoci URI jednozna¢né identifikoval informacni objekt, ktery poZzadoval. Fragment miiZe
identifikovat ¢ast v ramci tohoto informacniho objektu. V URI identifikujici webovou
stranku ma fragment zvlastni postaveni, nebot' odkazuje na ¢ast HTML kédu, kde se

vvvvvv

fetézci v obsahu fragmentu.

3.3.2.3 URL aURN

URL 1 URN jsou konkrétnimi realizacemi identifikace informac¢nich zdroji. Zatimco URL
identifikuje informacéni zdroj podle jeho umisténi v siti Internet, URN pro identifikaci
vyuZziva unikatniho ndzvu, avSak nenabizi prostfedky pro jeho lokalizaci. Proto je pro URN
nutné pouzit tzv. ,,URN resolvert®, které¢ dokazi pti zadani unikatniho jména objektu nalézt

jeho umisténi.

Jako ptiklad uvddime URN pro zvolené ISBN ¢islo knihy Lolita od Vladimira Nabokova:
urn:isbn:0679723161.
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3.3.3 HTML(5)
Kazda webova stranka, at’ je jeji obsah automaticky generovan jakymkoli zpiisobem (napf.
skriptem na stran¢ serveru), musi vzdy obsahovat ur¢it¢ minimum, které¢ z ni bude tvofit

311

HTML dokument a ve vétSin¢ piipadl i webovou stranku’' . V dobé psani této prace je pro

HTMLS5 dokumenty postacujici nasledujici kod:
<!DOCTYPE html>
<title>Nazev stranky</title>

Po webovych prohliZze¢ich je dle specifikace vyzadovano, aby dal$i pottebnou strukturu
HTML dokumentu generovaly automaticky. Proto vySe zminény kéd HTML dokumentu
bude pfi svém zobrazeni v prohlize¢i doplnén o potiebné HTML tagy <html>, <head> a

<body>.

Vsimnéme si, Ze ve verzi HTMLS byla deklarace DOCTYPE vyznamné redukovéna.
HTMLS déle pfinasi zmény v oblastech své syntaxe a sémantiky; funkce, které¢ nebyly
pouzivany, nabyvaji ve tvorbé mobilnich, responzivnich webovych stranek opét na
dalezitosti. Vedle HTMLS také byla vydana W3C specifikace nazvana WAI-ARIA, ktera
ma tviircim poskytnout nastroje k tvorbé webovych stranek, jez jsou piistupné i pro

uzivatele se specialnimi potiebami.

I kdyZ jsme fekli, ze W3C pfiestalo na projektu XHTML 2 pracovat, standard HTML5
pripousti pouziti tzv. XHTMLS syntaxe, kterd umoziuje tvircim psat XML kompatibilni
dokumenty za piedpokladu, ze jsou ze serveru zasilany s piislusnou MIME hlavickou
application/xhtml+xml a v téle dokumentu neni pouzit DOCTYPE, ale tag ,,<htmI>*

s nasledujicim obsahem:

<html xml:lang="en"

xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">

My sekci, kde se zmiftujeme u budoucim sméfovani web designu, upozoriiujeme, ze i kdyz je HTML
materialem pro web design, platforma Webu neni jedina, pro kterou HTML (CSS, JavaScript) je zdkladnim
materialem designu. Pfikladem jsou aplikace psané pro moderni Windows 8 nebo struktura elektronickych
knih, jez se také sklada z HTML koédu.
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3.3.3.1 Doctype

Deklarace DOCTYPE v dokumentu definuje slovnik tagti, jez jsou v obsahu dokumentu
pfipustné, coz je vhodné, pokud chceme strojové zkontrolovat, zda syntax pouzita
v dokumentu podléhéd zvolenému standardu. Tato deklarace je také uzite¢na pro software,
ktery HTML dokumenty zobrazuje (napt. webové prohlizece), jelikoz na zaklad€ uvedeného

typu dokumentu muze software zvolit jiny vykreslovaci rezim vzhledu.

Ve skuteCnosti pravé volba vykreslovaciho rezimu je jediny divod, pro¢ je v HTMLS
deklarace DOCTYPE stale vyzadovana. Rekli jsme, ze HTML5 se prosadilo na tkor
XHTML 2 také diky tomu, Ze se snazi byt kompatibilni nejen se stylem, jakym jsou tvirci
zvykli pracovat, ale také s jiz existujicimi dokumenty. Pouziti syntakticky spravné zapsaneho
DOCTYPE explicitné informuje webovy prohlize¢, aby zobrazil HTML dokument ve
standardnim vykreslovacim rezimu, kterym se dokument vyobrazuje podle nejnovéjSich

standardi, které prohlizec¢ podporuje.

V ptipadé¢ nespravné zapsané ¢i zcela vynechané deklarace DOCTYPE se prohlize¢
»prepne® na tzv. ,,quirks* mdd, intenciondlné vyobrazujici dokument s mnoha ,,bugy* tak,

jak by jej zobrazily dnes jiz archaické prohlizece Internet Explorer verze 4 a 5.

Pokud piseme dokument s XHTMLS syntaxi, neni pouziti deklarace DOCTYPE validni, a
tudiz vSechny XHTMLS5 dokumenty jsou automaticky interpretovany ve standardnim

vykreslovacim rezimu.

3.3.3.2 Syntax a Sémantika

HTMLS5 piineslo nékolik novych elementli, jejichz nazev sam implikuje urcitou
sémantickou hodnotu — vyznam. Momentalni vycet zavedenych elementd a jejich
sémantickou funkci nalezneme v aktudlni verzi W3C specifikace, proto se zde omezime
pouze na vyjmenovani skutecné téch zakladnich elementli, u kterych véfime, ze
v nasledujicich letech budou stale soucasti specifikace. Mezi takové elementy patii section,
article, header, footer, nav, aside. Zminéné elementy, mimo header a footer, jsou déle

zajimavé tim, ze to jsou tzv. ,,elementy vytvarejici sekce* a maji vliv na ,,outline algoritmus*.

3.3.3.3 Outline
Outline algoritmus vytvaii z HTML kodu stromovou strukturu obsahu, ktera miize pomoci

v navigaci skrze dokument zvlasté uzivatelim vyuzivajicim negrafické prohliZzece. Tato
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stromova struktura, neboli outline, se standardné odviji od toho, jak tviirci vyuzivaji HTML
elementy pro nadpisy — tagy hl az h6, u kterych ¢islo udava troven v pomysiném stromu

dokumentu.

HTMLS ale umoziuje tento strom pfizpisobovat a ovliviiovat pomoci vySe zminénych
elementll vytvarejici sekce. V tomto ptipad¢ ,,sekcemi myslime ony urovné stromu
dokumentu. Specifikace ale varuje’'?, Ze zatim Z4adny prohlize¢ outline algoritmus
neimplementoval, a tudiz doporucuje, aby tviirci pouzivali pro oznaceni stromové struktury

prislusné elementy pro nadpisy.

3334 ARIA

ARIA, tedy v celém znéni Accessible Rich Internet Applications, je metodikou pro tvorbu
takovych webovych stranek, které jsou piistupné uzivatelim se specialnimi potfebami.
Nejedna se o novou technologii; ARIA metodika doporucuje sadu vlastnosti, které tvlirce
webovych stranek muize ptidelit v kodu jednotlivym HTML elementim. PouZitim téchto
vlastnosti fikdme pomocnému softwaru, jakou roli, viastnosti a interaktivni stavy jednotlivé

elementy na webové strance maji.

ARIA vlastnosti tak dopliiuji sémantiku novych HTMLS elementli. V mnoha ptipadech je
vSak lze kombinovat. UvaZzme element nav, jehoZ sémantickou hodnotou je, ze oznacuje
element slouzici pro navigaci na strance. Elementli nav ale na strance mize tvirce pouzit
nckolik. Jak ale vyznac¢ime navigaci ¢i navigace, u kterych si chceme byt jisti, ze k nim

uzivatel s pomocnym softwarem ma rychly piistup?

Nabizi se pravé pouZiti elementu nav a ARIA vlastnosti oznacujici roli elementu jako
navigaci. V takovém piipadée by nas kod vypadal nasledovné:
<nav role="navigation”>Zde muZe byt HTML seznam ¢&i

odkazy</nav>

Jak bylo fe¢eno, ARIA metodika nenabizi pouze role element, ale i dal$i specialni vlastnosti

a stavy. Zpusob, jak je ve svém kédu pouzivat, nalezneme v ptislusné specifikaci.’!?

312 yiz http://www.w3.org/TR/html5/sections.html

33 iz napft. http://www.w3.org/TR/wai-aria/
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3.3.3.5 Meta tag viewport

Kdyz Steve Jobs v roce 2007 poprvé obecenstvu ukazal, jak se zobrazuji webové stranky na
zafizeni iPhone, bylo vidét, ze iPhone zobrazil v prohlizeci Safari najednou celou stranku.
Ackoli to byl znatelny pokrok oproti wapovym verzim stranek, Jobs saim poukézal na to, ze
stranka je pfiliS ,,odzoomovana“, a tak musel uzivatel kliknout na displej zatizeni, aby si

piislusnou oblast stranky ptiblizil.

Tento fakt mé co docinéni s tim, ze v roce 2007 nebylo zvykem vidét responzivni webové
stranky (ty se zacaly vytvaret responzivné az v roce 2010); stranky mély vétSinou fixni Sitku.
Nejspise proto byl prohlize¢ Safari arbitrarné nastaven tak, ze u kazd¢ stranky predpokladal,
ze nebude vétsi nez 980 pixell. Apple si ale uvédomoval, ze tato velikost nemusi vyhovovat
vSem strankam, a tak zavadi novy HTML meta tag ,,viewport®, pomoci kterého tviirce
webovych stranek mohl nastavit velikost a chovani ,,platna® webového prohlizece. Tento

meta tag postupné pievzali i vyrobci dalSich prohlizect, a nakonec se stal soucasti W3C

specifikace.

3.34 CSS

CSS, tedy Cascading Style Sheets, jsou ¢asto (pfedevSim ve verzi 3), povaZzovany za soucast
jednoho baliku spolecné s HTMLS; obc¢as nardzime 1 na to, ze HTMLS5 tidajné v sob&é CSS3
obsahuje. Takovy popis je samoziejmé nepiesny, ackoli musime uznat, Ze to byla praveé
kombinace CSS3 a HTMLS, kterd mohla a také vyrazné pfispéla k modernizaci technické
platformy Webu a zaroveil umoznila pfichod responzivniho navrhu webovych stranek,

nebot’ CSS3 rozsituje jiZ existujici vlastnost media query.

3.3.4.1 Media queries

CSS vlastnost (@media miizeme nalézt jiz od verze 2.1. V této verzi bylo definovano nékolik
typtt médii, pro které tviirce webovych stranek mohl specificky zaméfit své CSS. I kdyz
verze 2.1 nabizela podporu pro celou fadu typti médii — napft. screen, handheld, tv — byl

to stylopis uréeny pro vystup na tiskdrnu (@media print), ktery se v praxi nejvice uchytil.

Verze 3 znacéné rozSifuje moznosti vlastnosti (@media; tviirce webovych stranek mtize
zamgéfit stylopis podle poctu barev podporovanych zatizenim, rozliSeni nebo dokonce podle

toho, zda obrazovka podporuje progresivni ¢i prokladané skenovani obrazu.
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stylopis na zéklad¢ Sitky viewportu webového prohlizeCe. Webovi tvlrci tak mohou
navrhovat vzhled 1 funkce, které 1épe odpovidaji kapacitdm a kontextiim pouziti mobilnich
zatizeni. Ptfiklad vyuziti media queries, kdy bychom chtéli od dané velikosti viewportu

zvétsit velikost pisma, by mohl vypadat nasledovné:
@media only screen and (min-width: 25em) {

html {font-size: 120%;}

3.3.5 Javascript API

Spole¢né s HTMLS a CSS3 se konsorcium W3C podili na vytvatfeni specifikaci pro aplika¢ni
rozhrani (API), jez zpfistupiiuje skriptovacim jazykim (napt. JavaScript) obsah HTML
dokumenti, pfipadné funkcionality podporované pfimo hardwarem zafizeni, na kterém je
HTML dokument zobrazen. Aktudlni stav W3C specifikaci a doporuceni praktik tvorby pro

mobilni zafizeni najdeme v dokumentech Mobile Web Applications®'* a Javascript APIs*!.

Pro souCasny web design zaméfeny na mobilni zafizeni zde najdeme postup, jak napf.
pomoci skriptovaciho jazyka JavaScript vyuZijeme lokacnich sluzeb zatizeni, abychom pro
potfeby projektu mohli zobrazit pfibliznou polohu zafizeni; jak zpracovat vstupni
uzivatelskou interakci, nezavisle na tom, zda se jednd o mys ¢i dotykovou obrazovku; API
pro kontrolu vibraci na mobilnim zafizeni, API pro ziskani informaci o stavu baterie zatizeni
aj.

W3C téz specifikuje, jak implementovat asynchronni aktualizaci obsahu HTML dokumentu
pomoci metody AJAX a jak tviirci webovych strdnek mohou vytvaret aplikace s plné
duplexni interaktivni komunikaci mezi serverem a webovym prohlizeCem na zakladé

protokolu WebSockets.

314 yiz http://www.w3.org/standards/techs/mobileapp

35 iz http://www.w3.org/standards/techs/js
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3.3.6 SVG3!6

Graficky vektorovy format psany v XML neni sice pfimo spjat s platformou Webu, ale od
nastupu mobilniho a responzivniho web designu je jeho nedilnou soucasti. Web designéfi si
totiz uvédomili, ze nejen riizné velikosti obrazovek zafizeni jim zptisobuji technické potize,
ale také cislo PPI (pixels per inch), jez uvadi hustotu pixell téchto obrazovek. Pouziti
vektorové grafiky pro ryze prezentacni grafické elementy a prvky interface (napf. ikony) tak
prispiva k tomu, aby web designéfi mohli vytvaiet vice responzivni, vice na zafizeni

nezavislé webové stranky.

3.3.7 ProhliZece

Webovy prohlize¢ patfil k prvnim komponentam platformy Webu tak, jak ji vytvoril Tim
Berners-Lee. Teprve s pfichodem konkurencnim projektd typu Mosaic se stalo ziejmé, ze
webovy prohlize¢ je distinktivni slozkou platformy. Proliferace webovych prohlizecii
dramaticky ptispéla k vyvoji celé platformy — pfipomenime tzv. ,,valky prohlizec¢i*, béhem
kterych se dodavatelé prohlizect predhanéli v tom, kdo uzivatelim (a vyvojaiim) poskytne
vice ¢i mén¢ uzite¢né funkcionality. Jelikoz nékteré z téchto funkcionalit a chovani nebyly
reflektovany ve specifikacich W3C, webovi tviirci museli mit o jednotlivych odliSnostech

piehled.

Hlavni softwarovou komponentou prohlizeCe, kterd byla a je zodpovédnd za (odlisné)
vykreslovani webové stranky, je renderovaci jadro (layout engine). To ma na starosti
syntaktickou analyzu HTML, XML, CSS aj. a nasledné vykresleni webové stranky. Pro
orientani vycet zde uvadime vybér nejbéznéjSich renderovacich jader, ale 1 novych a

pripravovanych, véetné prikladt prohlizeca, které jadro vyuzivaji:

e Blink (napf. Chrome od verze 28, Opera od verze 15);

e WebKit (napft. Safari, starsi verze Chrome);

e EdgeHTML (Microsoft Edge, plivodné Project Spartan);
e Trident (prohliZzece Internet Explorer);

e Gecko (napft. Firefox).

316 gcalable Vector Graphics
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3.3.8 Zarizeni a jejich funkce

Vyraznym posunem smérem k mobilnimu Webu je také snaha konsorcia W3C poskytnout
dodavatelim webovych prohlizecu specifikace pro implementaci API, ktera definuji zptisob,
jak vyuzivat hardwarovych a softwarovych funkcionalit zafizeni. Vypis jednotlivych API a

jejich stav najdeme na pfisluiné strance ustanovené W3C podskupiny!’.

Za zminku stoji API geolokace, ktery specificky umozituje web designérovi navrhnout
projekt, ktery bude vyuzivat momentadlniho kontextu pouziti, jez dokéze Cinit uzivatelské
z4zitky z pouzivani skute¢né mobilnimi. Luke Wroblewski v knize Mobile first zmiuje?'8,
jak je pomoci vhodného zafizeni a geolokace mozné kreativné vyfesit problém nalezeni
nejblizsi zastavky metra. Jako ptiklad uvadi aplikaci The Nearest Tube vyvinutou pro
meéstsky dopravni podnik v Londyné. Tato aplikace rozSifuje nejen kapacitu fotoaparatu
zafizeni, ale rozsifuje 1,,béznou realitu®, ve které se uzivatel nachazi. Na Obr. 8 aplikace ve
fotoaparatu zafizeni ptidava vrstvu, ve které grafické Sipky ukazuji smér a vzdalenost

k nejblizsi zastdvce metra.

317 Device APIs Working Group
318 WROBLEWSKI, Mobile first, s. 34
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Obr. 8 Rozsirena realita v aplikaci The Nearest Tube, vyuzivajici geolokaci a dalsi senzory zarizeni

WROBLEWSKI, Mobile first, s. 35

Samotna specifikace API nedefinuje, jakym zptisobem ma byt pozice uzivatele lokalizovana;
webovy prohliZze¢ se musi saim rozhodnout, zda v konkrétnim kontextu je nejpiesnéjsi

lokalizace syst¢émem GPS, pomoci WiFi hotstopi, analyzy IP adresy aj.
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3.4 Web jako nové médium
Web jako nové médium budeme primarné¢ zkoumat prostiednictvim ,,axiomi‘ novych médii
teoretika Lva Manoviche, popsanych v knize A Language of New Media. Nez tak u¢inime,

zminme se struéné€ o tom, jak se vlastn¢ nova média stala novymi.

Manovich chape nova média jako konvergenci komputace a médii. Ve chvili, kdy jsou stara
analogova média pfevedena do podoby kodu, se kterym lze provadét komputacni operace,
vznikaji média nova. Tim samoziejmé Manovich nevylucuje, ze nova média mohou mit sviij

puvod jiz od svého vzniku piimo v kédu.

Jako prekurzory novych médii sleduje dvé linie, jejichZ pocatek vidi v daguerrotypii, prvnim
fotografickém procesu, a v analytickém stroji Charlese Babbage, ktery bylo mozné
programovat dérnymi Stitky. Za prvni ,,multimédium® povazuje Manovich kinematografii;
ta zavadi dilezitou ¢asovou osu jako vlastnost, kterou se kinematografie odliSovala od
statickych snimk. Jeji typické zaznamové médium — filmovy pas — se do svéta komputace
nejdiive dostava v teoretické roving: matematik Alan Turing jej pouZije jako zdznamové
médium pro sviij hypoteticky stroj. Nakonec se média a komputace potkavaji v projektu
prikopnika a umélce Konrada Zuse, ktery sestrojuje prvni funkéni digitalni pocitac; 35mm
filmovy pés si vybird jako médium, na kterém je vyrazen binarni kod. Zde podle Manoviche
média upadaji do ,,otroctvi® pocitate a bindrni soustavy; jinak fe¢eno, média se stavaji

novymi.

3.4.1 Ciselna reprezentace

Ciselna reprezentace je prvni ze dvou zakladnich Manovichovych axiomi, na kterych
zbyvajici tfi jsou zavislé. Kazdé neomedidlni dilo je totiZ ve svém jadru reprezentovano
binarnim koédem — skladd se z déle nedé€litelnych, diskrétnich jednotek. Je pravdou, ze
diskrétnost neni unikdtnim atributem novomedialnich dél: filmovy pas taktéz obsahuje
diskrétni policka, jez pii urcité rychlosti sttidani (v kinematografii standardné 24 snimk za

vtefinu) se lidskému oku jevi jako kontinualni obraz.

Hlavni odli$nosti od starych médii je tak vyuziti toho, Ze nova média 1ze matematicky popsat
a algoritmicky ménit. Nova média jsou programovatelna. Manovich patra po tom, odkud se
ona diskrétnost medidlnich technologii bere. Postuluje, Ze milzeme nalézt dvé
pravdépodobné pficiny: vliv pfirozen¢ho jazyka a logiku tovarniho systému z obdobi
primyslové revoluce.
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Teoreticka lingvistika nas informuje, ze pfirozeny jazyk je systém skladajici se
z minimalnich distinktivnich jednotek, které jsou dale nedé¢litelné; tyto jednotky nemusi
samy o sob¢ mit jakykoli vyznam, ale jejich kombinaci vznikaji vyssi celky, jez sémantickou
hodnotu maji. At uz se ale podivame na jazykové celky jakékoli urovné, vzdy dokdzeme
jednoznacéné urcit, kde zacinaji a kde konc¢i. A proto, s odvoldnim na Rolanda Barthese,

«319

Manovich pfedpoklada, Ze jazyk, jakozto ,,ptikladovy prototyp komunikaéniho systému‘"”,

ovlivituje svou diskrétni povahou i ostatni druhy komunikace.

Jako mnohem pravdépodobnéjsi diivod Manovich vidi znatelny vliv primyslové revoluce a
délby prace z ni plynouci. Vyroba v ramci fordovského rezimu rozkouskovala proces na co
nejmensi kroky, jez bylo mozné oddélen¢ optimalizovat; optimalizaci v tomto piipad¢ lze
chépat 1 jako eufemismus pro jednoduché nahrazeni jednotlivych pracovnikl, na coZz

Manovich také upozornuje.

Nakonec ma tato délba prace mnoho spole¢ného s procesem tvorby webovych stranek ve
firemnich podminkéch: kodér, programator i designér ¢asto pracuji v odlisnych mistnostech
a kazdy ma ptidélenou svou Cast na projektu. Designér je Casto degradovan do funkce
dekoratéra; prototypy a vzhled webové stranky navrhuje v grafickém editoru, ktery
neumoziuje navrhovat interakci mezi uzivatelem a interfacem webové stranky. Nemluvé
o tom, ze designér nema moznost rozhodovat o tom, jak bude webova stranka zapadat do
SirSiho portfolia sluzby ¢i produktu. Divody, pro¢ je takovyto pohled na (web) design

neudrZzitelny, jsme diskutovali v kapitole Design.

3.4.2 Modularita

Manovich tento princip (axiom) nazyva ,,fraktalni strukturou novych médii**?°. Modularita
novomedialnich dél jednoznacné vyplyva z jejich diskrétni podoby umoZznénou ciselnou
reprezentaci. Ustanovili jsme, Ze material, ze kterého se sklada webova stranka, je kod; cely
vzhled interface a interaktivita jsou tak zapsany jako HTML dokument, ve kterém
samoziejm¢ muzeme vhodnymi tagy ,.linkovat® interni i externi CSS stylopis ¢i JavaScript

kod. Moderni praxe tvorby webovych stranek si vypijcuje zplsob tvorby projekth

319 MANOVICH, Principy novych médit, s. 35

320 Tamtéz, s. 36
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z objektove orientovaného programovani: nezacina zcela ,,0od nuly®, ale vyuziva frameworki
poskytujicich sadu ovétenych postupti a funkcionalit. Ty vklada jako moduly do vysledného
HTML dokumentu. Modularnost novych médii (webovych stranek) spociva v tom, ze jsou
vzdy potencidln€ rozsifitelné o nové funkcionality; jejich vzhled neni determinovéan stavem
pti zhotoveni. Naopak, jejich vzhled se neustale obnovuje a prizptisobuje momentalnim

potfebam nebo reaguje na vyvoj novych technologii.

3.4.3 Automatizace

Moduléarnost a Ciselna reprezentace uvolnuji cestu automatizaci, jez je v prostiedi webovych
stranek béznym jevem. Malokdy nalezneme komplexné&jsi webovou stranku vytvoienou
pouze ve statickych HTML dokumentech; pravdépodobnéji je jeji obsah automaticky
vyzéadan z databaze nebo generovan ,,za pochodu® jako reakce na interakci s uzivatelem ¢i
prizpasobeni momentalnimu kontextu pouziti — webova stranka mtize na pozadi sledovat
aktudlni pozici uzivatele, v pevné nastaveném intervalu automaticky tuto pozici porovnat
s daty ulozenymi v databazi a nakonec zobrazit adresu ¢i soufadnice mist ve mésté, které

jsou vzhledem k pozici uzivatele nejblize.

3.4.4 Variabilita

Pokud miizeme automaticky ménit vzhled novomedialnich dél, znamena to, ze jejich podoba
neni pevné ukotvena v ¢ase (ze nova média zavadéji pro designéry novou dimenzi ¢asu, jsme
jiz naznacili). Je-1i stavebni material novych médii — kod — tekuty ¢i fluidni, to samé plati
1 o vytvorech na kodu zalozenych. Vskutku, novd média poskytuji uZivateli interaktivni

zazitky praveé proto, ze jsou variabilni.

V praxi to znamend, ze neni tieba, aby novomedidlni dilo mélo pouze jeden interface.
Zatimco uZivatelsky upraveny interface jsme hojné mohli vidét pifi explozi Web 2.0
zamefenych stranek (uZivatelé si napt. mohli na kdysi popularni socialni siti MySpace
modifikovat vzhled svych profilil), inovace na poli webovych technologii a vzriist vyuZziti
mobilnich zafizeni pro konzumaci webového obsahu teprve nedavno stimulovaly myslenku,

ze interface se miZe liSit také pro jednotliva zafizeni. Manovich pise, Ze:

»|S ptichodem novych médii] [z]a¢ind byt mozné oddélovat tirovné ,obsahu‘ (data)

a rozhrani [interface]. Na zaklade stejnych dat Ize vytvorit nekolik riiznych rozhrani.

136



Neomediélni dilo miizeme definovat jako jedno nebo vice rozhrani pro multimedialni

databazi.«3?!

Je nasi domnénkou, Ze jasnym piikladem praktického dopadu principu variability (a vSech
ptedchozich axiomil) je praveé responzivni web design. Kujnost novych médii ve vétsing
piipadt zcela umozZituje oddéleni obsahu a interface®??; odtud je to pak jiz na schopnostech
a kreativité designéra, jak vyuzije dostupnou technologii k tomu, aby interface pitizptsobil
funkcim zafizeni a kontextu pouziti. Celé hnuti responzivniho, mobilniho webu je tak

potomkem principu variability.

3.4.5 (Kulturni) piekédovani

Posledni polozka axiomatického systému novych médii Manoviche nabizi pohled na to,
jakym zptsobem nova média odkazuji k prostoru, ve kterém existuji. Rekli jsme, Ze
interface, jejz kazdé nové médium obsahuje, je stycnou plochou mezi pocitacovou a lidskou
kulturou. Nejen, Ze interface tyto kultury propojuje, ale také z kazdé¢ z nich ¢erpa konkrétnim

mechanismem, ktery Bolter a Grusin nazyvaji remediaci.

Manovich ,,pfekodovanim™ neodkazuje k zékladnimu vyznamu slova pramenicimu
z pocitacoveé védy a informacnich technologii, kde pfekédovani znamena zménu vnitiniho
uspotradani souboru — zménu formatu; ptekddovanim chape stav, kdy se pocitacova a lidska

kultura vzajemné ovliviiuji. Pro¢ ale pouzivat slovo ,,pfekodovani*?

Manovich hovoti o ,,pojmovém pievodu***, kde pojmy a vyznamy jsou apropriovény a poté
asimilovany z jedné kultury do druhé. V semiotické analyze navazujici na Romana
Jakobsona bychom tak hovotili o ptevodu ,,k6di*, kde t€émito kddy méame na mysli konvence
pro komunikaci***. K6dy touto semiotickou definici piedstavuji jakési navody na to, jak
interpretovat nejmensi dilky komunikace — znaky, jeZ mohou byt verbalniho

1 nonverbalniho charakteru.

321 Tamtez, s. 42
322 Specifické ptipady, kdy toto odd€leni neni mozné, probirame v sekci Web jako interface
323 MANOVICH, Principy novych médii, s. 48

324 CHANDLER, Semiotics: the basics, s. 147
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Pro designéra interfacii webovych stranek to znamend, Ze vSechny elementy interface je
mozné z pohledu sémiotiky chapat jako znaky. Jelikoz (web) designér je zaroven
komunikatorem vyznami, pro UspéSnou komunikaci je nutné, aby znaky spolecné
s publikem sdilely totozné kody pro interpretaci jednotlivych ¢asti interface webové stranky.
Designér zde tak opét, v kontextu nasi prace, nabyva role integrujiciho prvku, ktery musi

ovladat kody technologické 1 lidské kultury.

3.5 Web jako interface

Na zaklad¢ Manovichovych principi novych médii je mozné zopakovat, ze interface je ve
vysledku koédem interpretovanym piisluSnym hardwarem a softwarem (napf. webovym
prohliZecem) a zobrazenym na obrazovce povétSinou obdélnikového tvaru, jez slouzi jako
rastr, miizka, do které musi byt graficka podoba interface vtésndna. VSechny ¢ésti interface

jsou matematicky dokonale popsatelné.

Snahu o ziskani matematicky dokonalych obrazii zpétné¢ nachazime jiz u francouzského
filosofa René Descartese, po kterém byla pojmenovana a dnes stile hojné¢ vyuzivana
kartézskd soustava soufadnic. Descartes jako prvni propojil algebraické pocty a axiomy

euklidovské geometrie, ¢imz svétu poskytl analyticky néstroj pro geometrizaci svéta.

Bolter a Grusin si v§imaji, ze lidské touha po piesnych obrazech, které co nejvérnéji imituji
skutecnost, je zjevna v renesancnim vizualnim uméni. Zminuji dilo O malbé vSestranného
polyhistora Leona Battisty Albertiho, jako uZivatele linearni perspektivy v malifstvi a

vynalezce tzv. albertiovského okna:

»Prvni véc, kterou udélam, kdyZ mam malovati na néjaké ploSe, je to, Zze na ni
vykreslim pravouhelnik tak veliky, jak se mi libi, jenZ je mi jakymsi otevienym
oknem, jimZ se mé vidéti vyjev:3%

V genealogii touhy po transparenci a matematizaci obrazli Bolter a Grusin zminuji kromé
analytické geometrie objeveni linearni perspektivy, fotografii a kinematografii; vycet

zakoncuji pocitacovou grafikou, jakozto na kddu zalozenych a algoritmicky upravitelnych

obrazu.

325 ALBERTI, O malbé. O sose, s. 41
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Pocatky moderniho paradigmatu grafického interface Manovich zasazuje do prostredi
americké armady*?®. Béhem studené valky védci na americké univerzité MIT vyvinuli
radarovy systém SAGE*?, ktery shromazd’'oval a zobrazoval data ze viech radarovych stanic
na obrazovce. V roce 1949 byl syst¢ém SAGE obohacen o prvni vstupni zafizeni — svételné
pero —, pomoci kterého operator radaru oznacoval na obrazovce objekty. Na technologii
vyvinutou pro systém SAGE navazovalo né€kolik projektli; snad nejznaméjsi z nich byl
v roce 1962 uvedeny a Ivanem Sutherlandem navrzeny SketchPad. Sutherland vytvofil
Sketchpad v ramci své dizertacni prace, vedenou Claudem Shannonem. Jednalo se o prvni
software, ktery pomoci svételného pera nabizel moznost vytvaret technické vykresy; dnes
podobné programy fadime do kategorie tzv. CAD (Computer-aided design) softwaru. Podle
Manoviche prave SketchPad ,,ztélesiiuje nové paradigma interakce s pocitaci: zméni-li
operator néco na obrazovce, méni také néco v paméti pocitace. Real-time obrazovka se stava
interaktivni**?%, Nicméné& v praci jsme zminili, Ze skute¢né moderni graficky uzivatelsky
interface (GUI) vznikl ve vyzkumném centru spolecnosti Xerox, kde Douglas Engelbart
vyvijel svljj systém NLS. A pravé na NLS byl zaloZeny prvni systém pocitace Xerox Alto,
ktery zavadi novy vzhled GUI, kdyZ vyuziva metafory pracovniho stolu a oken, rolovacich
menu nabidek a tlacitek, které se pouzivaji ve vSech majoritnich operacnich systémech do

dnesnich dnu.

GUI v podobé metafory pracovniho stolu (desktopu) bylo dal§im stddiem v evoluci
uzivatelskych rozhrani; postupné nahradilo do té doby vyuzivany interface zaloZzeny na
zadavani textovych piikazl v ptikazové fadce. Tomu rozhrani se také prezdiva ,,command-
line interface* €1 zkracené CLI. Musime se ale ptat, pro¢ ,,desktop* nabyl takové popularity
a pro¢ je uzivatelsky pfivétivéjsi nez CLI; interface novych médii je zalozen na kodu, a miize
tak existovat teoreticky nekonecny pocet moznosti, jak interface navrhnout.

CLI v mnohém pfipomina ptirozeny jazyk, nebot po uzivateli vyzaduje, aby se
nazpamétnaucil nejen syntax, ale 1,,slovni zasobu* ptikazi, kterou je navic dovoleno vyuZzit

jen v urcitych castech programu. Pokud CLI a GUI porovnadme psychologickym

326 MANOVICH, The language of new media, s. 103
327 Semi-Automatic Ground Environment

328 MANOVICH, The language of new media, s. 104
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v

konstruktem ,.kognitivni zatéze“, zjistime, ze CLI vyzaduje od uzivatele daleko narocnéjsi
mentalni ¢innost. Na porovnani téchto dvou piistupt k navrhu interface Ize také vztahnout
teorii ,,affordances®, jez do oblasti HCI a interak¢niho designu zavedl Don Norman v roce

1988 knihou The Psychology of Everyday Things. Podle Normana ,,affordance* vyjadtuje:

»|...] vnimané a skute¢né vlastnosti véci, predevs§im ty zdkladni vlastnosti, které
determinuji, jak by se pravdépodobné mohlo s véci zachazet. [...] Affordances
poskytuji dulezita voditka k tomu, jaké ikony miizeme s vécmi provadet. [...] Kdyz
affordances vyuzijeme [pro navrh objektu], uzivatel vi, co ma délat pouhym

pohledem; neni nutny 74dny obrazek, titulek ani instrukce.*>%’

Je jasné, ze samotna piikazova fadka CL nenabizi zadna vyznamnd voditka, kterd by
umoznovala uzivateli zacit bez uceni interface pouzivat. Tim, Ze se GUI stalo vizualnim, se
v mnohém pfiiblizilo grafickému designu a vizualni komunikaci, které se samoziejmée
nebrani vyuzivani textovych elementt, ale mohou se bez textu obejit. Vizualni komunikace
vyuziva prvki, které jsou ikonické ¢i metaforické — svym vzhledem pfipominaji ¢i
implikuji zndmy objekt.

Je pravdou, Ze vizualni metafory jsou ve vétsi ¢i mensi mife vyuZivany ve vSech dnesnich
interfacech, ale Alan Cooper v knize About face se o nich vyjadiuje, ze i kdyz maji uzivatelé
intuitivni povédomi o tom, jaké funkce tyto vizudlni metafory v systému vykonavaji —

poskytuji tak viditelné affordances —, presto v mnohém designéra (i uzivatele) limituji.

Problémem vizualnich metafor je, Ze svym vyznamem vzdy odkazuji do fyzického svéta:
jejich vyznam je nejen vazan pravidly fyzického svéta, ale i1 tim, jak referovand véc
v redlném svété funguje. Neni tézké zde vidét paralelu k naSi namitce, jeZ upozornuje, ze
web designéfi se piili§ limituji, kdyz vyuZivaji postupli a metod z grafického designu nebo
obecné designu pro médium analogové. Vizudlni metafory i Ipéni na zaZitych postupech ze
starého média limituji to, co digitalni médium dokéze.

Typickym piikladem interface, jenZ spoléhd na vizudlni metaforu, jsou prvni verze
mobilniho opera¢niho systému iOS spolecnosti Apple. Tomuto vizualnimu stylu interface

se taktéz tika skeumorfismus, nebot’ za ucelem vytvareni piirozenych affordances vyuziva

329 NORMAN, Design of everyday things, s. 9
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funkcionalit a chovani redlnych objektt, jez jsou v digitalnim svéteé nepotiebné a dle Coopera

¢asto 1 limitujici.

ELMORE
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Obr. 9 Ukazka vyuziti vizualni metafory knihovny v mobilnim operacnim systému spolecnosti Apple

http://www.fastcodesign.com/1670760/will-apples-tacky-software-design-philosophy-cause-a-revolt

Tento problém se netykd jen mobilnich operac¢nich systému. Extrémni piiklad nachézime
v minulosti na platformé¢ Webu, kde vzhled tiskovych materiala firem byl co nejvérnéji
imitovan na webovych strankach, ¢imz se webovi tvlrci zodpovédni za takovou stranku
zcela vzdavali mySlenky, Ze by digitdlni médium mohlo nabizet vice, nez nabizi tiskové
materidly. Podle toho, jak tyto webové stranky vypadaly a co imitovaly, se jim zacalo

pejorativné tikat brochureware.
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Obr. 10 Priklad brochureware — interface webové stranky, ktery napodobuje tiskové materialy

HINMAN, The Mobile Frontier: A Guide for Designing Mobile Experiences, s. 43

Pokud je evolucni teorie kreativity pravdiva a pokud design je ve své podstaté Cinnosti
zabyvajici se vylepSovanim piedchozich designovych feseni, inspirace a lpéni na minulosti
by nas nemélo piekvapit. Ve skutecnosti se timto fenoménem zabyvalo i nékolik

vyznamnych teoretikll (novych) médii.

Tak naptiklad Marshall McLuhan je hojn¢ citovan, kdyz popisuje, ze ¢lovek se vyrovnava
s pro n¢j zcela novou situaci tak, Ze Ipi na objektech, jeZ maji nddech neddvné minulosti. Pro
McLuhana je €lovek bytost, kterd na pfitomnost nahlizi skrze ,,zpétné zrcatko, a proto pro

né&j kra¢ime do budoucnosti pozpatku.>*°

Bolter a Grusin argumentuji, ze kazda technologie mtize a vétSinou definuje sebe sama skrze
vztah k dfivéjsim médiim.**! Samoziejmé to jsou lidé, ktefi urcuji, jaky vztah bude

technologie k dfivéj$im médiim mit, a tak v mnohém tito autofi navazuji na McLuhana.

330 FIORE a MCLUHAN, The medium is the massage: an inventory of effects, s. 73-74
31 BOLTER a GRUSIN, Remediation: understanding new media, s. 28
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Hlavni teorii Boltera a Grusina je, ze zatimco stara média Cerpala svlij obsah z externiho
svéta, nova média (a jejich interface) definuji sebe sama skrze média starad. Tento proces
nazyvaji remediace. Mediaci autofi rozumi obecny akt, kdy jedno médium reprezentuje
skrze svij interface n¢jaky objekt. Remediaci pak formalni logiku toho, jak se novd média
definuji skrze média stara. Pro remediaci definuji dvé konkrétni vizualni strategie: imediaci

a hypermediaci.

Imediaci autofi oznacuji takovy interface, ktery sam sebe zprithledni, uCini sebe sama
transparentnim. Uzivatel tak nevnima, Ze mu je obsah zprostiedkovavan médiem, a vnima
pfimo obsah. Typickym piikladem transparentniho média je virtudlni realita: uzivatel ve
virtualni realité nepottebuje klikat na prvky interface, pokud chce zvednout kamen ze zemé,
muze tak ucinit pfimo svym pohybem ¢i v blizké budoucnosti rovnou myslenkou. Autofi
zminuji ale 1 metaforu desktopu jako ptiklad imediace, nebot’ designéfi se pouzitim této
metafory snazi uginit obsah pfirozenym spise nez arbitrarnim*?. Pod imediaci lze zatadit
1 vizualni styl spolecnosti Apple (a dal§ich) — skeumorfismus —, ktery odstrafiuje médium

tim, Ze zprostfedkovava znamy, pfirozeny objekt, se kterym uzivatel interaguje piimo.

Logika hypermediace je pravy opak imediace — snaZi se uvést akt zprostfedkovani do
popiedi, médium i interface jsou zvyraznéné. Jako piiklad uvadi webové stranky. Imediaci

autofi popisuji jako ,.fascinaci médiem*33?

Digitdlni umélec David Rokeby chape tuto imediaci/hypermediaci jako dichotomii
reflektujici rozdily mezi tim, jak nad ndvrhem interface pfemysli inzenyfi a umélci. Zatimco
inZenyii se snazi o transparentnost meédia, umélci jsou fascinovani médiem a pouZzivaji jeho

moznosti a interface jako svou uméleckou paletu.®3*

Vedle dichotomie inZenyr/umélec je tfeba se také v kontextu novych médii zminit o rozdilu
mezi novomedidlnim uménim a novomedidlnim designem. V kapitole Design jsme
ustanovili, ze design je na pomezi technologie a uméni. Jelikoz vystupem novych médii je

predevsim interface (jeZ zobrazuje obsah-data), mizeme se ptat, zda se nékdy interface méni

332 Tamtéz, s. 24

333 Tamtéz, s. 31

34 Tamtéz, s. 42
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v umélecky objekt a pokud ano, v ¢em se lisi od designérské ¢innosti, jejiz vystupem je

v ptipad€ novych médii také interface?

Zde si musime pfipomenout, Ze novomedialni dilo se sice sklada z interface a obsahu, ale
jejich vzhled — napf. u responzivnich webovych stranek — neni nikterak spjat s obsahem;
pro responzivni web design je dokonce nutnym pozadavkem, aby interface byl na obsahu
nezavisly, nebot’ jinak by se interface nemohl piizpiisobovat obrazovce jednotlivych
zafizeni. I Manovichiiv princip variability upozoriiuje na to, ze interface je u novych médii

standardné¢ odd¢len. Co tedy ¢ini novomedialni dilo uméleckym objektem?

Manovich véri, ze dichotomie interface-obsah u novomedidlniho uméni prestava existovat,
jelikoz se tyto dva protipoly stavaji jednim: vzhled interface je obsahem motivovan do
takové miry, Ze jakdkoli zména v jednom ¢i druhém by okamzité zmeénila celé ¢i velkou Cast
dila.>*® Manovich dodavé4, Ze u mnoha novomedidlnich uméleckych objektii jsou data
generovana real-time*®, ¢asto v reakci pfi interakci s divdkem, a tak v novomedialnim
uméleckém objektu vidime nejen slouceni obsahu a interface, ale také hermetickou spjatost

s mistem a ¢asem, kde a kdy je objekt vystaven.

Vratime-li se ke Cooperové kritice vyuZivani vizualnich metafor pfi ndvrhu grafického
uzivatelského interface, miize nas zajimat, zda Cooper nabizi n¢jakou alternativu. Pro
Coopera maji metafory celou fadu problémd, ale ten nejzavaznéjsi je, ze vhodnych metafor
je omezené mnozstvi. Zatimco pro fyzické a konkrétni objekty z redlného svéta teoreticky
existuje minimalné tolik metafor, kolik je téchto objekti, pro vyjadieni aktivit a procesi je
vybér vhodnych metafor uzsi. Cooper navrhuje, aby designéfi interface misto metafor
vyuzivali idiomy. Z lingvistického hlediska jsou idiomy jazykové celky, z jejichZ ¢asti nelze
zjistit, co znamenaji — je nutné se je naucit nazpamét. Cooper ale vypozorovava, ze lidé
maji kapacitu k tomu, aby se idiomy velmi rychle naucili. Vé&fi, Ze tak jako jsou jazykoveé
idiomy tvofeny mensimi celky, tak 1 vizualni idiomy by mély byt poskladany z interakcnich

primitiv, jejichz kombinaci vytvatime jazyk interakcniho designu.

335 MANOVICH, Principy novych médii, s. 78

336 Tamtéz, s. 78
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Jak se ukazuje, tak nejpouzivanéj$imi a vSudyptitomnymi prvky uzivatelského interface jsou
skutecné idiomy: scrollbar, ,.kiizek pro zavirani boxt a pop-up oken ¢i dotykové gesto

“337 se nemohou odvolavat na prot&jek z fyzického svéta. I tyto idiomy je

,»pinch-to-zoom
mozné déle analyzovat na mensi primitiva: scrollbar zahrnuje interakci kliknuti a posouvani
mysi, pinch-to-zoom vyzaduje dotyk na obrazovce. Cooper argumentuje, Ze interakcni jazyk
bude uspésny piedevSim tehdy, pokud bude obsahovat pouze minimum interak¢nich

primitiv, ze kterych bude designér Cerpat pii navrhu sloucenin a celych idiomu.

Input Idioms Output
delete, create, Application specific scrolling, sorting,
draw commands and feedback dialogs

Compounds
Generic input and output
actions and symbols

double-click,
buttonclick, selection

edit fields, checkboxes,
highlighting

Primitives
Indivisible actions and
feedback mechanisms

point, click,
drag, keypress

cursor, text

Obr. 11 Interakcni jazyk tvori hierarchickou strukturu, ve které se z primitiv skladaji vyssi celky

COOPER, REIMANN a CRONIN, 4bout face 3: the essentials of interaction design, s. 281

Kromé argumentt filosofického sméru interakéniho designu vyuZivajiciho idiomt, zmifime
dalsi diivod, pro¢ skeumorfismus nevyhovuje vyvoji technologii a jiz viibec ne pozadavkim
na responzivni web design. Metoda responzivniho web designu vznikla jako reakce na
neudrZitelnost optimalizace webovych stranek pro jednotlivé typy zafizeni. JelikoZ web
designéti si nikdy nemohou byt jisti, na jakém zatizeni bude uZivatel vysledky jejich ¢innosti

prohlizet, jsou motivovani navrhovat webové stranky tak, aby byly co nejvice flexibilni a

337 Dotykové gesto dvou prsti, které oddaluje a ptiblizuje obsah.
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ptizplisobivé (responzivni). Vizualni metafory a interface napodobujici redlny svét jsou
Casto navrzené v bitmapové grafice, tudiz technologicky je velice obtizné zajistit, aby tato
bitmapa byla dostatecné flexibilni pro metodu responzivniho web designu. Naopak vyuziti
vektorové grafiky (napt. SVG) a jednoduchych tvari interface, ktery je zaméten predevs§im

na samotny obsah, je pro responzivni design vhodné¢j$im feSenim.

Pozadavek na flexibilitu jisté nenachazime jen u webovych stranek; teorie vSudyptitomné
interakce 1 soucasny stav technologie pfedznamenavaji, ze zachovani vizualni kontinuity

bude nutné i1 pro nativni aplikace.

Prvni skute¢nou alternativou ke skeumorfismu a vizualnim metaforam byl od spole¢nosti
Microsoft vizualni a interak¢éni jazyk Metro, ktery byl piedstaven na ptenosnych hudebnich
ptehravacich Zune. Metro opustilo tradi¢ni schéma ikon jako hlavnich navigaénich prvki a
zamétilo se, po vzoru tradice Svycarského designu z prvni poloviny 20. stoleti a vlivil
némecké modernistické Skoly Bauhaus, na jasnou komunikaci, utilitdrnost, Cistou typografii

a animace, jez zna¢n¢ obohatily uzivatelsky zazitek.

Metro mélo a stadle mé dalekosahly vliv na navrh interface napfic¢ platformami. Ovlivnilo
1 praktikovani webového designu, které zacalo vyuzivat jednodussich tvar, méné metafor a
vétsSiho diirazu na typografii a nevyrusujici animace. Na zaklad¢ absence vizualnich prvki

simuluyjicich fyzicky svét se tento styl nazyva ,.flat design®.

Dal$im evolu¢nim stadiem interface je paradigma prirozenych user interfacii (Natural User
Interfaces, NUI). NUI misto arbitrarnich symbol a vizualnich metafor vyuziva prirozenych
vlastnosti objektl, které umoznuji nezprostiedkovanou interakci: uzivatel pouziva své télo
pro manipulaci s objekty. Systémy zalozené na NUI paradigmatu jsou vysoce kontextualni,
nebot’ nemaji staly vzhled a reaguji na prostfedi a okamzik pouZiti. NUI povaZuje hlas,
gestikulaci a dotyk za hlavni vstupni ,,zafizeni*. NUI jsou tak idealnim paradigmatem pro

responzivni web, mobilni kontext a mobilni uzivatelské zazitky.
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Rachel Hinman definuje NUI skrze nasledujici zakladni principy>*%:

1. Princip performacni estetiky — interakce s NUI neni primarn¢ cilena na
vykonavani tkoni, ale na potéSeni ze samotné interakce

2. Princip pfimé manipulace — NUI umoziiuje piimou manipulaci s objekty na
obrazovce; uzivatelé maji moznost na dotykové obrazovce nebo pomoci
interak¢nich gest manipulovat s objekty, jako kdyby byly fyzickymi objekty

3. Princip leSeni — NUI nezobrazuje vSechny moznosti najednou, ale jednotlivé
moznosti odkryva

4. Princip kontextualniho prosttedni — NUI je responzivni ke kontextu pouziti; sviij
vzhled tak méni podle ¢asu a mista pouziti

5. Princip ,,superredlného® — na rozdil od GUI, kde uzivatel interaguje s okny, které
pripominaji list papiru, uzivatelé NUI interaguji s elementy, jez vypadaji realné a
jejich moznosti (napf. zoom) jsou superrealné

6. Princip socidlni interakce — NUI vyzaduji méné kognitivni zatéze a podporuji, aby
uzivatel travil méné Casu s interakci s interface a vice ¢asu v interakci se svymi
socidlnimi kontakty

7. Princip prostorovych vztahti — NUI reprezentuje informace jako inteligentni
objekty, se kterymi lze manipulovat; tyto objekty poskytuji affordances

8. Princip bezproblémovosti — dotykové obrazovky, senzory a interak¢ni gesta jsou

pfimé interakce, a tudiz poskytuji méné bariér mezi uzivatelem a informaci

3.6 Web jako interakéni design
Pti analyze toho, co je interak¢ni design, je nejlépe zacit u samotného tvlrce této designové
discipliny, jejiZ nazev je pfipisovan Billu Moggridgemu, spoluzakladateli nami jiz zminéné

vlivné kreativni agentury IDEO:

,,Citil jsem, ze je zde moZnost zalozit novou designovou disciplinu vénujici se tvorbé
imaginativnich a atraktivnich feSeni ve virtudlnim svéte, kde ¢loveék miize navrhovat
chovéni, animace a zvuky, stejné jako tvary. [Interakéni design] tak bude
ekvivalentem industridlniho designu, ale spiSe v softwaru nez v trojrozmérnych

objektech. Podobné¢ jako industridlni design zacne tato disciplina u potieb a tuzeb

338 HINMAN, The mobile frontier: a guide for designing mobile experiences, s. 25-27
147



lidi, ktefi pouzivaji produkt nebo sluzby, a bude usilovat o tvorbu navrhi, které

budou poskytovat esteticky poZitek stejné jako trvajici satisfakci a potéseni. >

Termin interak¢ni design Moggridge zavedl na konferenci z roku 1984, na které pro
disciplinu, ktera se pozd¢ji stala interakénim designem, jesté nem¢l vhodny termin, a proto

¢innost propojujici software a design uzivatelského interface nazyval jako ,,Soft-face*°,

Z této definice by mohlo vyplyvat, ze Moggridge zavedl pojem interakcni design pro navrh
uzivatelského interface softwaru. Nicméné dnesni stav technologie se rapidné 1isi od roku
1984; rozmach velké fady technologickych produktt, které jsou oznacované za ,,chytré*
(smart), je dnes citelny a v mnohém napliuje koncept vSudyptitomné interakce, kde
interaktivita a komputace bude vSude kolem nds. I kdyz néavrh vizualni reprezentace
uzivatelského interface, jak si dale ukdzeme, je soucésti interakéniho designu, metody a

napln v mnohém piedchazi tvorbé vizualni reprezentace interface.

Praktikujici designér a akademik Jon Kolko upozoriiuje, Ze interakéni design se nemusi
zabyvat tvorbou webovych stranek, multimedialnich dél ¢i navrhem uzivatelského
interface.*! Interakéni design popisuje jako ,,tvorbu dialogu mezi ¢lovékem a produktem,
syst¢émem nebo sluzbou“. A dialog, na rozdil od monologu, je vzdy interaktivni, nebot’
takovd komunikace zahrnuje néjakou akci (verbalni i nonverbalni) a reakci. Pro Kolka
interak¢ni designéti tvaruji chovani. Je to tedy aktivita, kterd se od prezentace prostorové

formy ptesouva k prezentovéani temporalniho chovéni.**

Interakéni design tak predchazi tvorbé vizudlni formy, nebot predtim, neZ vytvaiime
graficky interface umoziujici interakci, musime védét, o jakou interakci se jedna, cemu
predchézi, kam vede a jaky je jeji dlivod. A na tyto otazky poskytuje odpovédi interakéni

design.

339 MOGGRIDGE, Designing interactions, s. 14
340 Tamtez, s. 14
341 KOLKO, Thoughts on interaction design, s. 12

342 REDSTROM a HALLNAS, Interaction design: foundations, experiments, s. 23
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Materialem interakéniho designéra je, stejn¢ jako v ptipad¢ web designéra, kod, i kdyz je
mozné, ze pro interakcniho designéra je kod piili§ nizkouroviiovy material. Pokud interakcni
designér navrhuje chovani, je jasné, ze v mnoha ptipadech budou vystupem jeho ¢innosti
abstraktni myslenky, ptipadné vystup ve formé ,,low-fidelity* prototypt. K vysvétleni si

muzeme vypomoci tim, kdyz se podivame na praci spisovatelli nebo scénaristli videoher.

Ani jedno ze zminénych povolani nutné€ nepotiebuje védet, jak funguji jednotlivé ¢asti scén,
o kterych pisi. Spisovatel nepotiebuje umeét spocivat silu zemské gravitace, aby dokazal
popsat start vesmirné rakety; napodobn¢ scénaristu videoher nelimituje, kdyz nedokéze
naprogramovat pohyb ruky. Stale ale plati, ze limity existuji, a jejich znalosti podporuji
kreativitu tvurcii. V ptipad¢ interakcnich designéra se zdd rozumné fici, ze potiebuji védét,

co komputaéni technologie umoziuje, nikoli, jak jsou jeji moZznosti implementované.

Aby interak¢éni designéii mohli navrhnout dialog, potfebuji mit pfi ruce informace o aktérech
zamyslené komunikace. Rekli jsme, Ze potfebuji védét, co komputacni technologie, pro

kterou interakce navrhuji, umoznuje. Druhy ¢lankem dialogu jsou uzivatele.

Souhlasime tak s Kolkem, kdyZz piSe, Ze vétSinu casu interakéni designéfi travi na
identifikaci, porozuméni a modelovani uzivatelskych cili a potieb. Proto lze fici, Ze
interak¢éni design je inherentné human-centered designovou aktivitou a soucasti jejiho

praktikovani jsou metody prevzaté z human-centered designového procesu.

Soucasti definovani potieb a cilii uZzivatel jsou kvalitativni 1 kvantitativni vyzkumy
vyuZivajici tradi¢nich metod etnografickych vyzkuma zaméfenych na to, jak a co uZivatelé
dé€laji v konkrétnim momentalnim kontextu pouZziti, ale 1 odkryvaji designérim informace

zapadajici do Sirsiho socio-kulturniho kontextu.

Interakéni design je interdisciplindrnim oborem; zahrnuje pouziti metod pro vyzkum
jednotlivych uzivateld, jejich znalosti, cilt; ¢erpa z kognitivni psychologie, ergonomie, obor
HCI; obsahuje estetické pozadavky a o sty¢né ploSe mezi ¢lovékem a technologii —

interfacem — je informovan diky dalS$im designovym obortm.
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Obr. 12 Vztah interakcniho designu k dalsim oboriim

PREECE, ROGERS a SHARP, Interaction Design: Beyond Human-Computer Interaction, s. 8

Web design chapeme jako podmnoZinu interakéniho designu z toho divodu, Ze navrh
interakce a chovani webové stranky piedchdzi navrhu grafického interface. Zatimco pro
interak¢ni design je materialem obecné komputacni technologie, pro web designéra se jedna
o technologickou platformu Webu, ktera je vyjimecna tim, Ze interakce v mnoha ptipadech
probihd vyuzivanim hyperlinkli. Z historického vyvoje hypertextu jsme se dozvédeli, ze
hlavni myslenkou hypertextu je nelinearni prochazeni casti stranek, které je od dob

Vannevara Bushe inspirovano volnym, asociacnim principem lidské paméti.

Teoretikové designu, které jsme v této praci zminili, ve vétSin€ piipadt souhlasi, ze design
obecné je komunikaci, ¢asto popsanou jako argumentace ¢i rétorika, v neposledni fadé také
vice koherentnosti, pfesvéd¢ivosti a jasnosti obsahuji. Hypertext na Webu nema ale zddnou

inherentni koherentnost.

Je to teprve webovy tvirce, ktery v nekonecné zméti hyperlinkli vytvoii strukturu —
webovou stranku —, kterd za¢ne komunikaci, nebot’ je uspofadana tak, Ze ji uzivatel rozumi

a muze sledovat urcitou trajektorii, ktera vede k naplnéni jeho cila a potteb.
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Interakéni design proto povazujeme za nedilnou soucast procesu navrhu webovych stranek,
protoze je to praveé navrh interakci a chovani, tedy vytvareni linedrniho narativu ze zméti
teoreticky nekonecného mmnozstvi asociaci a moznosti, které stoji u zrodu efektivni
komunikace a dialogu mezi technologii a uzivatelem. Podle nés je tak ¢innost interak¢niho
designéra podobna vypraveci, jehoz materialem nejsou slova, ale komputacni technologie

(na nejnizsi urovni kod).

3.7 Frameworky jako patterny Christophera Alexandera

Jiz nékolikrdt zminéna mysSlenka teoretika a praktikujiciho architekta Christophera
Alexandera, ze designové problémy se mohou skladat z ¢asti, pro které jiz existuji osvédcena
feSeni, se poprvé uplatnila v kontextu informacni technologie, kdyz ovlivnila vznik a navrh
objektové orientovanych programovacich jazyk**. Z pohledu teorie novych médii to neni
prekvapujici krok, nebot’ Manovichiv princip modularity nam dava teoreticky podklad pro
uspéch patterntt Alexandera v oblasti IT. Podobné mizeme interpretovat vyskyt mnoha
soucCasnych frameworkt pro platformu Web, které webovym tvirciim poskytuji osvédcené

metody:

e jak detekovat podporu nejnovéjsich JavaScriptovych, HTMLS5 a CSS3 funkcionalit
v prohlizecCich — napft. knihovna Modernizr;

e jak zaclit vytvafet webovou stranku s optimalné pfednastavenymi vlastnostmi CSS a
strukturou HTML — napft. knihovna Boilerplate

e jak kombinovat vySe zminéné pro vytvoreni responzivnich, mobile-first webovych

stranek — napft. knihovna Bootstrap od vyvojait ze spole€nosti Twitter.

Dalsi ptiklady vyuziti osvédcenych postupt, které jsou kombinovany a vytvafeji vyssi
uroven abstrakce, jsou CSS frameworky SASS a LESS. Ty nabizi moZnosti nad rdmec
standardnich CSS, které zname z tradi¢nich programovacich jazyka zalozenych na jazyku

C: proménng, funkce, podminecné vyrazy aj.

343 GAMMA a kol, Design Patterns: Abstraction and Reuse of Object-Oriented Design
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3.8 Soucasny web design

Béhem nasi historické cesty vyvoje platformy Webu jsme se dozveéd€li, Ze tviirci webovych
stranek si mohli byt jisti pfedev§im jednim faktem: nikdy si nemohou byt jisti. Ackoli se
muze zdat, ze se jedna o protimluv, historie ndm ukazuje, ze od svého pocatku byl Web
relativné nestabilni platformou. A v mnohém byla na viné riznorodost webovych prohlizeci.
Je pravdou, Ze prohlize¢ Mosaic se chvili tésil vlivnému monopolu, ale postupné k nému
ptibyla konkurence, se kterou se ptedhanél o nové a uzitecné funkce. To byla nejspiSe pfic¢ina
toho, ze webovi tvirci zacali shromazd'ovat technické informace o tom, jak se jednotlivé
prohlizece za urcitych okolnosti chovaji. Konkurence rostla, vzniklé nové prohlizece, nova
vykreslovaci jadra (WebKit) a mnoho casu bylo vénovéano ,,pixel perfect optimalizaci.
Duvod, pro¢€ tento piistup, ktery nejspise ptispél k utraté neuvétitelného mnozstvi financi na
zbytecné optimalizace, byl neudrzitelny, jsme jiz diskutovali v pfedchozich sekcich této
prace. Piestoze prohlizeci a jejich odchylek od W3C specifikaci bylo mnoho, kontext, ve
kterém byly webové stranky uzivdny, byl podobné staticky: desktopovd sestava

s monitorem, klavesnici a mysi.

V roce 2007 se po vydani zatfizeni iPhone stal Web mobilnim. Pivodni samostatné ,,m dot*
verze stranek se opét staly neudrzitelnymi a nepouzitelnymi pro vzristajici pocet novych a
riznorodych mobilnich zafizeni. V roce 2010 responzivni design poskytuje metodiky pro
zobrazeni obsahu webové stranky napfic zatizenimi. Vime, Ze responzivni web design neni
nova technologie, ani novy verze Webu. Ethan Marcotte argumentoval, Ze pomoci
flexibilnich médii, flexibilnich elementli, vyuZiti podpory novych CSS3 media queries
v prohlizecich, relativnich jednotek dokazi webovi tviirci navrhovat takové webové stranky,
které se vhodné zobrazi na mnoha zafizenich. Responzivni design je pouze nastrojem; nic
netikd o tom, jak a pro¢ navrhovat webové stranky. A jiZ vilbec nenabizi odpovédi na to, jak
se pii navrhovani webovych stranek zprostit paradigmatu desktopu a zacit vytvaret skutecné
mobilni uzivatelské zazitky. K tomu je potteba znat momentalni mobilni kontext pouZiti. Ten
ma pramalo spole¢ného s obrazem statického desktopu; mobilni kontext pouZiti je tak
odlisny, jak jen jsou odlisni potenciondlni uZzivatelé. Mobilni kontext pouziti odkazuje
k nasim Zivotiim, a zde se vice nez kdykoli jindy misi technologie a clovék — pocitatova
kultura a lidské kultura. Zde web design potiebuje metody interakéniho designu, aby jeho

produkty mély v mobilnim kontextu pro uZivatele smysl.

152



3.8.1 Mobilni web a kontext

Jednim z divodi, pro¢ se zabyvat optimalizaci pro mobilni uZivatelské zazitky, je fakt, Ze
vice a vice lidi pfistupuje k webovému obsahu prostfednictvim svych mobilnich zafizeni.
Na grafu (viz Obr. 13) vidime projekci analytikl ze spolecnosti Morgan Stanley, kde v roce
2012 prodej chytrych telefont ptesahuje prodej stolnich pocitaca.

Annual Unit Shipments

2005 2006 2007 2008 2009 2010 2am 2012 23

. Deskiop PCs . Motebook PCs . Smariphones

Obr. 13 Prodej chytrych telefonii presahuje prodej stolnich pocitacii v roce 2012

HINMAN, The Mobile Frontier: A Guide for Designing Mobile Experiences, s. 98

Pocet uzivateld, kteti pfistupuji k Internetu pomoci svych mobilnich zafizeni, poprvé

prevysuje stolni pocitace (viz Obr. 14) na jafe roku 2014.
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Obr. 14
Mobile Now Exceeds PC: The Biggest Shift Since the Internet Began

V neposledni fadé¢ zminme jako divod, pro¢ se zabyvat optimalizaci mobilnich

uzivatelskych zazitki, oficidlni blogovy ptispévek>+*

spolecnosti Google ze dne 21. dubna
2015, ktery oznamuje, Zze Google za¢ina zohlednovat ve svém vyhledavaci, zda je konkrétni
webova stranka optimalizovana pro mobilni zafizeni. Zvyhodnéni optimalizovanych
webovych stranek sice plati v ptipad¢, kdy uzivatel vyhledavéa na svém mobilnim zafizeni,
pokud jsou ale nyni mobilni zatizeni primarnim piistupovym bodem uZivatelli k Internetu,
znamena to, ze ,,mobilni web* je pro webové tvirce dilezitym segmentem uzivatelil. Co je

to tedy mobilni kontext, jaké ukony uzivatel s mobilnimi zatizeni vykonavé a jak se tvorba

webovych stranek pro mobilni web 1i8i?

344 Rolling out the mobile-friendly update
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LiSi se znatelné, nebot mobilni zafizeni maji jiné limity, hardwarové a softwarové
schopnosti nez stolni pocitace. Uzivatelské cile, potteby a diivody pro pouziti mobilniho
zafizeni se taktéz 1isi. Luke Wroblewski shrnuje zakladni typy uzivatelskych mobilnich

interakci>*’:

e Vyhledat/najit — vyhledavani urgentnich informaci vztahujicich se k momentalni
pozici uzivatele;

e Zkoumat/hrat — uzivatel mé volny Cas a chce se zabavit;

e Check in/status — néco dulezitého se nékde déje a uzivatel chece byt informovan;

e Upravit/vytvorit — uzivatel potiebuje ihned néco ude€lat a nemize to odlozit.

Jedna se ale o zobecnéné ukony, které nelze aplikovat plosné, nebot’ mélokdy vypovidaji
o konkrétnich uzivatelich webové stranky. Pravé pro tento okamzik jsme analyzovali
ptistupy designu (participacni design, human-centered design aj.) a interak¢ni design, které
jsou dnes v designovych agenturach standardné pouzivany pro ziskani kvantitativnich, ale
1 kvalitativnich dat o potencialnich uzivatelich. Mobilni kontext a mobilni zatizeni poskytuji
zcela jiné mentadlni modely a affordances, a tudiz je nezbytné vyuzit vSech dostupnych
designovych human-centered praktik, aby tvirci nejen webovych stranek méli piehled

o tom, co a pro¢ navrhovat.

Rachel Hinman dale poskytuje tipy, jak navrhovat pro mobilni kontext, jeZ teoreticky mliZze

byt kdekoli a kdykoli**®:

1. Odstranit nepotfebné — uzivatelé ocekavaji, Ze jim bude zobrazeno jen to, co je
pro n¢ nejdulezitéjsi a nejrelevantnéjsi

2. Navrhovat pro ,,letmy pohled* — uZivatelé nechtéji byt ponofeni v interface
malého mobilniho zatfizeni. Designér by se mél vyvarovat tvorbé interface, které
vyZaduje vysokou Uroven pozornosti a soustfedéni. Jakmile se uzivatel dostava do
niz$ich urovni interface, pozornost roste, a tudiz je mozné zvysit informacni

komplexnost

345 yolng prebirame viz WROBLEWSKI, Mobile first, s. 50

346 yolng piebirdme a dopliiujeme o vlastni poznamky z HINMAN, The mobile frontier: a guide for designing
mobile experiences, s. 54-55
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3. Uzivatelé pozaduji informace a funkce, které potiebuji, rychle a intuitivné.
Designér by tak mél zajistit, aby se k nim uzivatelé dostali co nejrychleji, skrze co
nejméne obrazovek

4. Designér by mél ptedpovidat moznosti, ze néjaké interakce mohou byt provedeny
napfi¢ aplikacemi (naptiklad pouziti fotoaparatu pro tvorbu nové profilové
fotografie; vyuziti GPS lokace pro nalezeni nejblizsich mist aj.)

5. Pravdépodobnost pferusSeni ¢innosti je na mobilnim zafizeni vysoka. Designér by
tak mél umoznit uzivateli navazat na ¢innost, kterou provadél pred prerusenim
(pokracovani ve sledovani filmu potom, co si uzivatel piecetl nejnovéjsi email).

6. Aplikace jako Facebook, Twitter, email a textové zpravy jsou aktivni na Casové
ose. Designér by mél navrhnout vhodny zptsob, jak tyto ,,temporalni* informace

uzivateli poskytnout (napt. ¢asové osy, seznam aj.)

V uvodu kapitoly Web jsme hovotili o interface jako sty¢né ploSe mezi lidskou kulturou a
kulturou stroje; zminili jsme se o $ir§im socio-kulturnim kontextu a momentalnim kontextu
pouziti, ve kterych probiha interakce s interface. Zjistili jsme, ze platforma Webu a
jednotliva zafizeni nabizeji urcité funkcionality, které se opét setkdvaji prostiednictvim
interface s pozadavky a cili uzivatelii. Tyto vztahy je 1épe zobrazit ve vizualni podobé¢ (viz

Obr. 15), ktera snad naSe myslenky lépe osvétli.
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Obr. 15 Vizualizace vztahii interface, uzivatele, momentalniho kontextu pouziti, socio-kulturniho kontextu a
kultury stroje

SAVIO a BRAITERMAN, Design Sketch: The Context of Mobile Interaction

3.8.2 Mobile First

Luke Wroblewski ve své knize Mobile first navazuje ¢i predznamenavd myslenky vyse
zminénych teoretikil. V naSich ocich je Wroblewskiho hlavnim pfinosem onen filosoficky
pristup tvorby webovych stranek, kde veskeré optimalizace a human-centered ptistup pro
tvorbu mobilnich verzi naSeho obsahu nam mohou zaroven pomoci vytvaret atraktivngjsi,
uzivatelsky pfivétivejsi a relevantnéj$i webové stranky i pro stolni pocitace v klasickém

statickém prostiedi, kde hlavni vstupni zatizeni — mys a klavesnice — jsou doprovazeny
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vetsi obrazovkou, (stadle zatim) rychlej$im piipojenim a obecné vétSim uzivatelskym

pohodlim.

Konkrétni realizace Mobile first piistupu nevyzaduje zadné nové technologie. Mobile first
vyuziva vSech zminénych vlastnosti responzivniho web designu, tedy pfitomnosti meta
hlavicky viewportu, flexibilni velikosti médii, flexibilni $itky obsahu a CSS3 media queries.
Rozdilny je vSak proces, kterym navrhujeme webové stranky. Wroblowski nabada, abychom
zaCali navrhem a realizaci ,,verze* pro mobilni zafizeni, ¢imz mobilnim uZivatelim
Teprve tehdy, kdyz je mobilni verze hotova, mliizeme piiddvat a ,,nabalovat® dalsi obsah a
funkcionality: ¢im vykonnéjsSi zafizeni a static¢téj$i kontext, tim vice se vzhled a funkce
budou pftibliZzovat klasickym desktopovym webovym uzZivatelskym zazitkim. Ve slovniku
webového vyvoje a designu je tento pristup po ftechnické strance srovnatelny s tzv.
progresivnim vylepSenim (progressive enhancement), kde nejdiive navrhujeme vzhled a
funkcionality pro ,,nejnizsiho spole¢ného jmenovatele* v§ech zamyslenych zatizeni. Piiklad,
postupné, naptf. na zakladé velikosti rozliSeni, pfiddvat funkcionality, muze vypadat

nasledovné:
/* zakladni, obecné CSS */
.header { margin: 0 auto; width: 100%; }
/* men3i display */
@media screen and (min-width: 800px) {
.header {width: 90%; }
}
/* desktop */
@media screen and (min-width: 1100px)

{ .header {width: 80%; } }

3.9 Budoucnost

Pohled na budoucnost web designu si zaslouzi navrat ke zcela prvni sekci této prace, kde
jsme diskutovali romanticky nadech kreativity. Vznikl jako reakce basnikii a umélci na stin

mechanizace vyroby a tovarni pas, jeZ povazovali za svou konkurenci. Pfesuneme-li se do
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dnesnich dnti, vime, ze Lev Manovich v ramci svého axiomu teorie novych médii
»Automatizace* veti, ze cast kreativniho procesu je nachylna k automatizaci pomoci stroje
(pocitace). Otazkou tak zistava, jak velka ¢ast kreativniho procesu tvorby novych médii je

automatizovatelna nebo outsourcovatelna.

V préci jsme argumentovali, ze kdd je materidlem novych médii, tedy i web designu, a
znalost kodu podporuje u designéri novych médii jejich kreativitu, nebot’ jsou nejen schopni
fici, jaka feSeni maji smysl, ale také jsou sami schopni navrhovat a prototypovat interakce.
Na druhou stranu existuji programy typu Macaw, které pro mén¢ zdatné designéry zcela
odstranuji nutnost kddovat, a tudiz poptavka po nekreativnim kdédovani Sablon nejspise bude

postupné¢ slabnout.

Pak tu mame software jako Wordpress ¢i socidlni sit¢ a blogovaci platformy jako Tumblr,
které z procesu tvorby webovych stranek odstraiiuji i web designéra; jediné, co uzivatel
tohoto a podobnych CMS**7 potiebuje, je vybrat vhodnou predptipravenou grafickou
Sablonu. A vybér Sablon se zda byt neomezeny, nebot’ existuje celd fada webovych sluzeb,
které jako na bézicim pasu vytvaii Sablony, jez nevyjadiuji Zadnou zndmku unikétni
osobnosti, a tudiz jsou vhodné pro vSechny a pro vSechno. Zdanlivé se ndm timto vraci
ozvéna nafikéni zestarlych romantikd, jiz, stejné jako web designéfi dnes, museli zapasit

s komodifikaci kultury.

Je pravdou, Ze dnesSni web design je pomérné vyspelou disciplinou; mnoho frameworka a
designovych patternt reflektujici myslenky Christophera Alexandera nabizi balik nejlepSich
praktik, které pifi vyuziti, bez jakychkoli jinych odbornych znalosti, mohou formovat
pouzitelné weboveé stranky. Dal§im potencidlnim nepfitelem web designéri jsou nativni
aplikace na mobilnich zafizenich, které zatim stile poskytuji lepSi vykon a uZivatelské
zazitky.

Avsak role designérii v post-industrialni spolecnosti 21. stoleti ddvno ptestala byt pouhou
produkci hotovych materidlnich ¢i imateridlnich objektd. Designéfi jsou nyni povolanim
integrujici ,,kultury* technologie a uméni. Ve svété, kde vladne poptavka po estetizaci a

sémantizaci produkti, kde schopnost generovat nové inovace je kritickd pro uspéch, jsou

347 Content management system
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designéfi vyjimecne vybaveni, aby tyto potifeby uspokojili. A tak véfime, ze i v ptipadé, ze
platforma Webu ptestane byt pro Sirokou vefejnost relevantni, zkusenosti, talent a specifické
metody a mysleni designérti budou vyuzitelné v kazdé oblasti, kde je potfeba zasadit lidsky
prvek do ¢innosti komputacnich technologii; kde je tieba tento neuchopitelny lidsky prvek

krotit a fesit nealgoritmizovatelné, kreativni, wicked problémy.

V neposledni fad¢ je vice nez pravdépodobné, Ze technologie, na kterych je soucasna
platforma Webu postavena, najde své uplatnéni nékde jinde. Vzornym ptikladem je nedavna
modernizace operacniho systému Windows od spolecnosti Microsoft. S pocatkem verze
Windows 8 se objevuji tzv. Metro aplikace (dnes Windows Store aplikace), jez pro webové
tvlirce mohou byt atraktivni, nebot’ vyuzivaji podobnych designovych patternti a ve svym

jadru nejsou ni¢im jinym nezZ HTML, CSS a JavaScript kodem.
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4 Prakticka ¢ast

4.1 Pozadi projektu

Zijeme ve méstech bohatych na pamétna mista, jez by nam mohla pomoci pii hledani
ztracené¢ho Casu. Soucasné generace jim ale bohuzel nevénuji ptili§ pozornosti. Prakticka
¢ast této prace, prototyp webového projektu, navrhuje zplisob pro zménu statusu quo
vyuzitim nejen mésta jako uméleckého platna, ale také interaktivnich a mobilnich

technologii, s nimiz jsou mladsi generace obezndmeny.

Projekt se soustfedi na vyuziti soch, bust a pamétnich desek zapomenutych znamych, ale
1 nezndmych osob, jako interaktivnich hotspoti. Takové pouziti zahrnuje zmapovani vSech
hotspotii a vytvoreni databaze jejich GPS soufadnic. Dal§im krokem je nutnost kazdému
hotspotu ptifadit smysluplné otazky, jez budou svazany s historickym a osobnim pozadim
jednotlivych osobnosti. Kdykoli se uzivatel s nainstalovanou mobilni nebo webovou verzi
projektu piiblizi k hotspotu, obdrzi, jako kdyby pfimo od oné historické osobnosti, zpravu
obsahujici jednu z otdzek. Abychom se vyhnuli otazkdm nezajimavym a irelevantnim, budou
vytvareny respektovanymi odborniky-akademiky, kteti poskytnou projektu nutnou expertizu
v oboru, v némz historickd osobnost ptisobila. Spravnym zodpovézenim otdzky ziskava

uzivatel body.

Body hraji diileZitou roli v celkovém konceptu projektu. DalSim zptsobem, jak ziskat body,
je aktivni participace v projektu, coz piedpoklada ptidavani novych hotspotl, priddvani
multimédii k profilu té€chto hotspotll, pouZivani funkcionality ,.,check-in*. Nejlepsi uzivatelé
v daném obdobi budou pozvéani k interview, kde se mohou vyjadfit ke svym z&jmim

u vybranych historickych osobnostech a téZ komentovat projekt samotny.

Hotovy projekt zahrnuje vytvotfeni mobilni aplikace a webové verze, do kterych budou
implementovany nezbytné¢ funkcionality. Pouzitim soucasnych designovych a
technologickych funkcionalit, spolecné¢ s akademickou a pedagogickou expertizou,
doufame, Ze vytvotfime pisobivy zpisob, jak upozornit na vyznamné historické osobnosti,
které byli vynalezci, védci, politiky, umélci, valecnymi hrdiny; jinymi slovy lidé, ktefi
zménili zivoty nasledujicich generaci — tedy nés. Tim skromnym, o co se projekt snazi, je

zvysit védomi o jejich skutcich moderni, pisobivou a edukaéni formou.
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4.2 Popis praktické casti

Cilem praktické casti této prace je vytvoreni prototypu, ktery bude prezentovat nejen
praktické vyuziti teoretickych poznatki, ale také potencialni feSeni designového ,,wicked*
problému, tedy otazky, jak stimulovat z&jem o historické postavy, jez hraly signifikantni roli

ve formovani historie konkrétnich meést.

Prototyp je vytvoien na zakladech modernich frameworkl a designovych patternt, véetné
ptistupu mobile first, ktery jsme aplikovali tak, Ze funkcionality, obsah i technick realizace
byly od za¢atku projektu navrhovany s mobilnim zatizenim v mysli a postupné rozsifovany

pro desktop verzi.

Hlavni funkcionalitou prototypu je implementace HTMLS geolokace a algoritmu, ktery
porovnava momentalni pozici uzivatele a pozice nejbliz§ich pomnikii, soch, bust aj. Timto

demonstrujeme vyuziti propojeni modernich mobilnich HTML5 API a hardwaru zafizeni.

Pro prezentaci implementace modernich postupli tvorby mobilnich, responzivnich
webovych strdnek v sobé¢ tento prototyp kombinuje webovou verzi uréenou pro desktop
1 verzi, kterd je specificky zamifena na mobilni zafizeni, avSak lze ji stejn€ dobie zobrazit a

pouzivat i pii zmenseném okné webového prohlizece na stolnim pocitaci.

Prakticka cast této prace je soucasti ptilozen¢ho CD, ptipadné je mozné ji zhlédnout online

na adrese http://bakalarka.jakubferenc.cz/
4.3 Tvorba prototypu

4.3.1 Vyuziti frameworku jako patternii Christophera Alexandera

Prototypem prezentujeme potencialni feSeni uvedeného designového wicked problému, a
tudiZ se snazime redukovat Cas strdveny na samotné implementaci navrhu prototypu;
spoléhdme se na osvéd€ené praktiky a metody, jeZ byly zformovéany po vzoru prikopnika

designovych patternit — Christophera Alexandera — do dnes populérnich frameworki.

162



Konkrétné v projektu vyuzivame téchto framework:

e HTMLS Boilerplate,
e Bootstrap,

e {{ mustache }},

e (Google material icons,

e Google material design patterns.

4.3.1.1 HTMLS Boilerplate

HTML 5 Boilerplate poskytuje rigordzné testovany zaklad pro tvorbu naseho projektu. Jeho
hlavnim pfinosem je normalizace renderovani HTML elementt a CSS vlastnosti, ¢imZ web
designérovi (podobné jako Boostrap) umoziiuje, aby se soustfedil pfedevs§im na to zasadni:

komunikaci designového feseni.

V ramci tohoto frameworku je dodavana HTML Sablona obsahujici pfednastavenou HTML
meta hlavicku viewport a pro prohlizeCe Internet Explorer — které uzivateli pro zachovani
zpétné kompatibility umoznuji vybirat z nckolika modi renderovani — meta hlavicku
zajist'ujici, ze pro zobrazeni stranky bude pouzit mdod nejnove;si:

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-

scale=1">

<meta http-equiv="x-ua-compatible" content="ie=edge">

4.3.1.2 Bootstrap

Zatimco HTMLS Boilerplate poskytuje ,,pouze* shrnuti nejlepSich praktik pro tvorbu
webovych stranek, Bootsrap se blizi pivodnim 253 navrhovym vzortiim Alexandera z knihy
A Pattern Language mnohem vice, nebot’ také obsahuje znovuvyuZitelné komponenty.
V naSem projektu vyuZivame z Bootstrapu JavaScriptovou komponentu zaloZek (tablt), CSS
ttidy pro tvorbu responzivnich a na media queries zavislych grafickych prvki interface a

nakonec i pfednastavené media queries.

4.3.1.3 {{ mustache }}
Mustache je Sablonovaci systém, ktery zptehlediiuje psani JavaScriptu tim, Ze oddéluje
skriptovaci kod, definujici chovani, od obsahu psaném v HTML koédu. Syntax systému

Mustache urcuje, Ze jakykoli vyskyt textu, jenz je obklopen slozenymi z&vorkami, bude
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nahrazen JavaScriptovou proménnou, pokud text v zavorkdch koresponduje s ndzvem

proménne.

V nasem piipad¢ vyuzivame Mustache spolecn¢ s knihovnou jQuery, pomoci které volame
HTTP pozadavkem typu GET adresu URL souboru, ve kterém mame v tagu <script>
vlozeny pozadovany HTML kod. Ptiklad volani Sablony a jeji vloZeni do libovolného jQuery

objektu mize vypadat nasledovné:
S.get('../templates/template.htm', function (templates) {

/* v jednom .htm souboru miZe byt vice <script> tagu, proto

zde filtruje jeden nadmi poZadovany */

var template = $(templates).filter ('#tpl-map-popup') .html();

/* obsah libovolného HTML elementu naplnime obsahem ze
zvoleného <script> tagu; proménné ve francouzskych zavorkdch jsou
nahrazeny metodou render stejnojmennou vlastnosti JavaScriptového

objektu */

$('.trida_html_tagu').html(Mustache.render(template,
{address: 'Vinohradska 82'}));

})
Samotny obsah Sablony s pfiponou .htm pak mtize napt. vypadat takto:
<script id="tpl-map-popup" type="text/html">
<div class="col-xs-12">

<i class="material-icons md-18">map</i>

{{address}}
</div>
</script>
4.3.1.4 Google material icons a material design patterns
Pfi navrhu responzivni casti prototypu, ktera by se meéla zobrazovat na menSich

zobrazovacich zatizenich, jsme hledali designové patterny, jez by byly vhodné pro nas

prototyp. Rozhodli jsme se vyuzit rozsahlé dokumentace designovych patternti, které
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spole¢nost Google pripravila spoleéné s vyvojem nového mobilniho opera¢niho systému
Android ve verzi 5. Ve skute¢nosti Google vytvoftil interakcni jazyk nazvany Material

design®*®, ktery je zalozen na hlavni metafofe: interface jako digitalni papir.

Prestoze Google nabizi velmi komprehenzivni dokumentaci pro tvorbu mobilnich/webovych
projektd a véfime, Ze pomlize mnoha tviircim ve vyvoji, my jsme se rozhodli sice téchto
designovych patternti vyuzit, ale doporuceni Material designu jsme pievzali velmi zvolna,
jelikoz ona hlavni metafora — digitalni papir — je v kontextu soucasné teorie novych médii,
teorie interface a interakéniho designu krokem zpét**°. Na Material design je mozné pohliZet
jako na syntézu ,flat™ ptistupu k designu interface a skeumorfismu. Pro navrh prototypu
jsme z Material designu pouzili sadu ikon a nékteré z typografickych doporuceni (velikost

fontu, barevné schémata aj.).

4.3.2 Vyuziti momentalniho kontextu pouziti

Na&s projekt je z velké ¢asti zaloZen na interakci mezi misty ve méstech a jednotlivymi
uzivateli. Pro demonstraci této interakce jsme vyuzili momentdlni kontext pouziti, ktery je
relevantni predevsim pro uzivatele mobilnich zafizeni. Konkrétn¢ jsme v naSem prototypu
implementovali funkcionalitu, diky které uzivatel zjisti, jaké pomniky (busty, pamétni

desky) jsou nejblize k mistu, kde se pravé nachazi.

348 Material design

349 Zde se odvolavame na piedchozi analyzu teoretické ¢asti nasi prace, kde jsme zminili napf. teoretika
Alana Coopera, ktery je kritikem vyuZzivani metafor pro tvorbu interface. My jen zopakujeme nas souhlas s
postojem, zZe prevadeéni fyzickych pfedmeéti do digitalniho prostiedi designéra zbyte¢né€ limituje, nebot’
nemuze vyuzit plného potencialu digitalniho média.
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Tato funkcionalita se sklada z péti kroku:

Zjisténi momentalni pozice uzivatele pomoci HTMLS geoloka¢niho API
Zjisténi pozic mist
3. Spocitani distance mezi pozici uzivatele a jednotlivych mist; distance se v doCasné
proménné zapisSe k jednotlivym mistim
Setazeni mist podle doasné proménné distance

5. Zobrazeni a ptipadna aktualizace

4.3.2.1 Zjisténi momentalni pozice uzivatele pomoci HTMLS5 geolokacniho API
HTMLS API geolokace je pfistupna pies funkci getCurrentPosition objektu
navigator.geolocation, kterd vyzaduje jako parametry dvé callback funkce (zpracovéni
pozice a zpracovani piipadnych chyb) a JavaScript objekt jako nastaveni parametra.
Parametr ,,enableHighAccuracy” po webovém prohlizeci explicitné vyzaduje, aby pouzil
nejpresnéjsi moznou metodu, a to i za cenu VveétSi spotieby baterie zafizeni. V nasem
prototypu vyuzivame nésledujici implementaci:

var geoOptions = {

enableHighAccuracy: true,

timeout: 1000,

maximumAge: O

}i

if (navigator.geolocation) {

geoLocationID =

navigator.geolocation.getCurrentPosition (processPositionCountDista

nce, displayError, geoOptions);
}
4.3.2.2 Zjisténi pozic mist
Tento krok nevyzaduje zvlaStni implementaci, jelikoz potfebné informace o GPS

soufadnicich mista jsou dostupné v nasi databazi. Samotn4 data byla ziskana pomoci sluzby

Google Map, kterd umoziiuje prevedeni adresy na GPS soufadnice.
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4.3.2.3 Spocitani distance mezi pozici uzivatele a jednotlivych mist

Ke spocitani distance mezi parem soufadnic pouzivaime Google Maps API a funkci
google.maps.geometry.spherical.computeDistanceBetween. Tato funkce vyzaduje, aby
parametry byly objektem typu google.maps.LatLang, a proto musime Cisté¢ textové nebo

Ciselné udaje z databaze ptevést na tento objekt. Implementace mize vypadat nasledovné:

var userPositionPoint = new
google.maps.LatLng (currentPosition.coords.latitude,

currentPosition.coords.longitude) ;

var itemPositionPoint = new

google.maps.Latlng (currentItem.gps0, currentItem.gpsl);

/* Nativni JavaScriptovou metodou toFixed() globdlniho
objektu Number zajistime, abychom na vystupu zobrazili ¢islo bez

desetinnych mist */

tempDistance =
google.maps.geometry.spherical.computeDistanceBetween (userPosition

Point, itemPositionPoint) .toFixed() ;

4.3.3 Variabilni interface, responzivni vzhled prototypu

Prototyp ma variabilni, responzivni interface, ktery se sklad4 ze Ctyf stavl. Tyto stavy
koresponduji se tfemi definovanymi CSS3 media queries. Ctvrty stav se odviji od filosofie
Mobile first: vSe, co je mimo deklarace media queries, bude aplikovano jako zékladni
(mobilni) CSS styl. Pouzité media queries piebirame z frameworku Bootstrap; ta pfiblizné
odpovidaji zafizenim malého typu (napf. tablet), sttedniho typu (napf. obrazovka notebooku

s menSim rozliSenim) a velkému zafizeni typu desktop.
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Tato oznaceni typli obrazovek jsou vSak pouze orientacni; neodpovidaji fyzickému zatizeni,
nebot’ soucasné obrazovky notebookti ¢asto prevysuji i full HD rozliSeni (tedy vice nez

1920x1080). Pouzivame tyto deklarace CSS3 media queries:
/* Small devices (tablets, 768px and up) */

@media (min-width: 768px) {..}

/* Medium devices (desktops, 992px and up) */

@media (min-width: 992px) {..}

/* Large devices (large desktops, 1200px and up) */

@media (min-width: 1200px) {..}
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4.3.4 Ukazky responzivity prototypu

spjeAzn oy eespmowold  npplod o eden

reLs AUy

-

— e

Vinicnaem

o) fim ] -

&
K o crouso \
2 o )
< fon? © SElsS by ﬂ e
3 =Yy . ll (] ' ot
2 i I
% I EAspangI=
= . e N
s 0 ot p/.

W/
AR

==eiouijige

Wt g4,

.-
ps.2p0d 7 b ¢ e ] k] (e
2 2 Sy =]
sosougy, 01930 IO w e | 1=
7 e ysi £ 5 3 q ] f—trg LA ey
Y\ ebommmd |\ g5 4 = S Vuopin 2 : 2| %,
\ rona Y et Ahes inoubiory s - 3 & ) e 2 Zre e BN, p,
@ ghre wo 4 - o, sond £ £ % AT F i H ' 2 2N
| e ww s pdens g, YR £ E LY A ] (F 7 eystorzuta .. A -
%, 2 pilionls D\ :__:/VM% W fE s (! Bty s Pt iatns on
[ ¥ e L EOL Ly yponppofiT\ | ]
/ N H I R -¢
< LSRN N S
B | /A Oy S
> 5 ‘-'
md s 3 Ny '\

E
H S —
g S iosin

< i /AN
=eroliayiag &) \
%

S,

ey

HITS \ - Y o,
1% Ly I —\y, ,
BT n3uz2| Ahojiey BpE1yeZ,8YSLIOqUILDE ‘
¥

|

Michalsié

o ;3 =
54 — EpEIYEZ EX0N0XGLIT
P —— TPz dhuobua] (
o

R wemit

oo, ..‘
- ¥ mEEA -
2
o, ‘
iy
SINITYLS ~ E.ue@_\ ‘

Jasor = dlioony

A033sgr /3
W \
QN

2isiz,, Rl

Py
7
73

Y ' & % \QI X —
% A o5 0 ‘ e
e\ .NP\/
\ = )
" f © 2 (L erowzu WO g O ) o
A ot ot ; ey . 2 =9 1
R : R 4 - M miesousa® s \ o 5 By B
2z Lo AL S . = _punl B g If.’ 7= ?
£y N \ =~ —— 2 330055 — D \ §lies i
3 | : s
s e Y
% e Mot 3 p enlin o ___ )
o dpes o Y = Y IR
\ & \nJ 365" Wl éﬁhﬂmrw-w‘WrW_v,_ ~§ 'v, Y 1}

v @ ST19ISIANI

B Douasyquiefepeerq ] § D & S
T\ x  mousegmpefeeeed i m

in-width: 1200px

ia query min

169

Obr. 16 Vzhled hlavni stranky prototypu pri med
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Obr. 18 Vzhled menu pri velikosti okna mensi nez min-width: 992px
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Obr. 19 Vzhled vysledku vyhledavani pri velikosti okna mensi nez min-width: 992px
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Obr. 20 Vzhled vysledku vyhledavani pri velikosti okna mensi nez min-width: 1200px

173



B8 bakalarkajakubferenc.ez/- %

€ - C ff [} bakalarkajakubferenc.cz/# @ 0@ =

Q

X

MiSTA POBLIZ NEJNOVEIS VSECHNY

F X. Salda Jaroslav Jakoubek
£ U Kanilky 4, Praha 2 Vinohrady @ 236 navitev £J Minesova 68, Praha @ 235 navétev
Q@ 2107 m Q@ 2193 m
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prototyp pro zvétSeni vizudalnich elementii
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4.4 Testovani

4.4.1 Testovaci sestavy

Sestava # Operacni systém Webovy prohlized Zarizeni
1 Mac OS X 10.6.8 Safari 5.1.10 Macbook 13”7 2009
White
2 Mac 0S X 10.6.8 Chrome 43.0.2357.132 | Macbook 13”7 2009
64-bit White
3 i0S 8.2 Safari iPad 3
4 i0S 8.2 Chrome iPad 3
5 Windows 8.1 Chrome 43.0.2357.134 | Desktop PC
m
6 Windows 8.1 Internet Explorer 11 | Desktop PC
7 Windows 8.1 Opera 30.0 Desktop PC
8 Windows 8.1 Firefox 38.0.5 Desktop PC
9 Android 4.3 Chrome Mobiln{ telefon
N9002

Tabulka 1 Seznam testovanych sestav
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4.4.2 Nalezené problémy

Problém #| Testovaci | Problém
sestava
1 #1 Nezobrazuji se Google material ikony
0 #1 Nezobrazuje se Google mapa
3 #2 Nezobrazujf se nejblizsi mista dle aktudlni pozice uZivatele
4 #6 Nezobrazuji se markers na Google mapé
5 #9 Prilis velky text a ikony uZivatelii pti rozlisen{ 320x480
6 #9 Tkony zvonku a lupy se pti rozliSeni 320x480 nevejdou na horni listu

Tabulka 2 Seznam nalezenych problémii

176



5 Seznam pouzitych informacnich zdroji

ALBERTI, Leon Battista. O malbé. O soSe. Praha: Vladimir Zikes, 1947.

ALEXANDER, Christopher, Sara ISHIKAWA a Murray SILVERSTEIN. 4 pattern language:
towns, buildings, construction. New York: Oxford University Press, 1977, xliv, 1171 s. ISBN 01-
950-1919-9.

ALLSOPP, John. A Dao of Web Design J[online]. [cit. 2015-06-27]. Dostupné z:
http://alistapart.com/article/dao

AMABILE, Teresa M. The social psychology of creativity: A componential conceptualization. In:
Journal of Personality and Social Psychology. 2455 Teller Road, Thousand Oaks California 91320
United States: SAGE Publications, Inc, 1983, s. 357-376. ISBN 9781412997829ISSN 0022-3514.
DOI: 10.1037/0022-3514.45.2.357. Dostupné z: http://content.apa.org/journals/psp/45/2/357

An Introduction to Design Thinking PROCESS GUIDE [online]. [cit. 2015-06-17]. Dostupné z:
https://dschool.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/36873/attachments/74b3d/Mode
GuideBOOTCAMP2010L.pdf?sessionID=9a5d0a2a0cd5fb6c26a567b2636b19513b76d0f4

ARISTOTLE. Aristotle's Metaphysics, ed. W.D. Ross. Oxford: Clarendon Press. 1924.

BARDINI, Thierry a Michael FRIEDEWALD. Chronicle of the Death of a Laboratory: Douglas
Engelbart and the Failure of the Knowledge Workshop. In: INKSTER, lan (ed.). History of
Technology. Volume 23. London: Continuum Press, 2003, s. 191-212. Dostupné z:
http://works.bepress.com/michael friedewald/44

BAYAZIT, Nigan. Investigating Design: A Review of Forty Years of Design Research. Design
Issues  [online]. 2004, wvol. 20, issue 1, s. 16-29 [cit. 2015-04-26]. DOL
10.1162/074793604772933739.

BECKER, George. The Association of Creativity and Psychopathology: Its Cultural-Historical
Origins. In: Creativity Research Journal. 2001, s. 45-53. DOI: 10.1207/s15326934c¢rj1301 6.

BEGHETTO, Ronald A. a James C. KAUFMAN. Toward a broader conception of creativity: A case
for "mini-c" creativity. In: Psychology of Aesthetics, Creativity, and the Arts. 2007, s. 73-79. ISSN
1931-3896. DOI: 10.1037/1931-3896.1.2.73. Dostupné také VA
http://doi.apa.org/getdoi.cfm?doi=10.1037/1931-3896.1.2.73

Behavior. 2005, vol. 39, issue 4, s. 65-87. Dostupné z: http://arxiv.org/abs/nlin/0411057v2

BELL, Daniel. The coming of post-industrial society.: a venture in social forecasting. New York:

Basic Books, xiii, 507 p. ISBN 04-650-1281-7.

177


http://alistapart.com/article/dao
http://alistapart.com/article/dao
http://alistapart.com/article/dao
http://content.apa.org/journals/psp/45/2/357
http://content.apa.org/journals/psp/45/2/357
http://works.bepress.com/michael_friedewald/44
http://works.bepress.com/michael_friedewald/44
http://works.bepress.com/michael_friedewald/44
http://doi.apa.org/getdoi.cfm?doi=10.1037/1931-3896.1.2.73
http://doi.apa.org/getdoi.cfm?doi=10.1037/1931-3896.1.2.73
http://doi.apa.org/getdoi.cfm?doi=10.1037/1931-3896.1.2.73
http://arxiv.org/abs/nlin/0411057v2
http://arxiv.org/abs/nlin/0411057v2

BERNERS-LEE, T. a R. CAILLIAU. WorldWideWeb: Proposal for a HyperText Project [online].

[cit. 2015-05-18]. Dostupné z: http://www.w3.org/Proposal

BERNERS-LEE, Tim a Daniel CONNOLLY. Hypertext Markup Language (HTML): A
Representation of Textual Information and Metalnformation for Retrieval and Interchange [online].

[cit. 2015-06-25]. Dostupné z: http://www.w3.org/MarkUp/draft-ietf-iiir-html-01.txt

BERNERS-LEE, Tim a kol. 2003. The World-Wide Web. In: WARDRIP-FRUIN, Noah (ed.) a Nick
MONTFORT (ed.). The NewMediaReader. Cambridge, Mass.: MIT Press, s. 792-798. ISBN
0262232278.

BERNERS-LEE, Tim. 2002. What do HTTP URIs Identify? [online]. [cit. 2015-05-11]. Dostupné z:
http://www.w3.org/Designlssues/HTTP-URI.html

BERNERS-LEE, Tim. An updated quick look at ViolaWWW [online]. [cit. 2015-06-24]. Dostupné
z: http://www.w3.org/History/19921103-hypertext/hypertext/Viola/Review.html

BERNERS-LEE, Tim. Frequently asked questions [online]. [cit. 2015-06-24]. Dostupné z:
http://www.w3.org/People/Berners-Lee/FAQ.html#Influences

BERNERS-LEE, Tim. Home page design, WAIS gateway bug, MSEN [online]. [cit. 2015-05-19].
Dostupné z: http://lists.w3.org/Archives/Public/www-talk/1991SepOct/0005.html

BINDER, Thomas, Jonas LOWGREN a Lone MALMBORG. (Re)searching the digital Bauhaus.
London: Springer, ¢2009, 371 p. ISBN 18-480-0350-1.

Biography of Douglas Engelbart [online]. [cit. 2015-06-20]. Dostupné z: http://history-
computer.com/People/EngelbartBio.html

Biography: Dr. Charles F. Goldfarb [online]. [cit. 2015-06-22]. Dostupné z:

http://www.sgmlsource.com/press/CGbioFull.htm

BLOOM, Harold. The anxiety of influence: a theory of poetry. 2nd ed. New Y ork: Oxford University
Press, 1997, xlvii, 157 p. ISBN 01-951-1221-0

BLYTHE, M. Komentat k HASSENZAHL, Marc. 2014. User Experience and Experience Design.
In: SOEGAARD, Mads (ed.) a Dam RIKKE FRIIS (ed.). The Encyclopedia of Human-Computer
Interaction, 2nd Ed. Aarhus, Denmark: The Interaction Design Foundation. Dostupné také z:

https://www.interaction-design.org/encyclopedia/user_experience and experience design.html

BODEN, Margaret A. The creative mind: myths and mechanisms. 2nd ed. London: Routledge, 2004,
xiii, 344 s. ISBN 0415314534.

178


http://www.w3.org/Proposal
http://www.w3.org/Proposal
http://www.w3.org/MarkUp/draft-ietf-iiir-html-01.txt
http://www.w3.org/MarkUp/draft-ietf-iiir-html-01.txt
http://www.w3.org/DesignIssues/HTTP-URI.html
http://www.w3.org/DesignIssues/HTTP-URI.html
http://www.w3.org/DesignIssues/HTTP-URI.html
http://www.w3.org/History/19921103-hypertext/hypertext/Viola/Review.html
http://www.w3.org/History/19921103-hypertext/hypertext/Viola/Review.html
http://history-computer.com/People/EngelbartBio.html
http://history-computer.com/People/EngelbartBio.html
http://history-computer.com/People/EngelbartBio.html
http://www.sgmlsource.com/press/CGbioFull.htm
http://www.sgmlsource.com/press/CGbioFull.htm
http://www.sgmlsource.com/press/CGbioFull.htm
https://www.interaction-design.org/encyclopedia/user_experience_and_experience_design.html
https://www.interaction-design.org/encyclopedia/user_experience_and_experience_design.html
https://www.interaction-design.org/encyclopedia/user_experience_and_experience_design.html

BOHACEK, Krystof. Zahadna filopoesie. In: VRABEC, Martin. Filosofické reflexe uméni. Vyd. 1.
Praha: Togga ve spolupraci s Fakultou humanitnich studii Univerzity Karlovy v Praze a
s Filozofickou fakultou Univerzity Karlovy v Praze, 2010, s. 23-40, Scholia (Togga). ISBN
9788087258422.

BOLTER, Jay David a Richard GRUSIN. Remediation: understanding new media. 1st MIT Press
pbk. ed. Cambridge, Mass.: MIT Press, 2000, xi, 295 s., [8] s. barev. obr. pfil. ISBN 0262522799.

BREJCHA, Jan. Towards a Philosophy of Interaction Design. In: Post-media Theory [online]. 2005.
ISSN 1803—4055.

BUCHANAN, Richard. Rhetoric, Humanism, and Design. In: BUCHANAN, Richard a Victor
MARGOLIN. Discovering design: explorations in design studies. Chicago: University of Chicago
Press, 1995, s. 26-66. ISBN 0226078159.

BUCHANAN, Richard. Thinking about Design: An Historical Perspective. In: Philosophy of
Technology and Engineering Sciences. Elsevier, 2009, s. 409. ISBN 9780444516671. DOI:
10.1016/B978-0-444-51667-1.50020-3. Dostupné
z:http://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/B9780444516671500203

BUCHANAN, Richard. Wicked Problems in Design Thinking. In: Design Issues. Spring, 1992, s. 5-
21. No. 2, Vol. 8. Dostupné z: http://www.jstor.org/stable/1511637

BUSH, Vannevar. 2003. As We May Think. In: WARDRIP-FRUIN, Noah (ed.) a Nick MONTFORT
(ed.). The NewMediaReader. Cambridge, Mass.: MIT Press, s. 37-47. ISBN 0262232278.

COOPER, Alan, Robert REIMANN a Dave CRONIN. About face 3: the essentials of interaction
design. Rev. ed. Indianapolis: Wiley, ¢2007, xxxv, 610 s. ISBN 9780470084113.

CROSS, Nigel. Design thinking: understanding how designers think and work. New York: Berg,
2011, vii, 163 p. ISBN 978-184-7886-361.

CROSS, Nigel. Designerly Ways of Knowing: Design Discipline Versus Design Science. In: Design
Issues. 2001, s. 49-55. ISSN 0747-9360. DOIL: 10.1162/074793601750357196. Dostupné z:
http://www.mitpressjournals.org/doi/abs/10.1162/074793601750357196

CSIKSZENTMIHALYI, Mihaly a Robert J. STERNBERG. Implications of a Systems Perspective
for the Study of Creativity. In: Handbook of Creativity. Cambridge: Cambridge University Press,
1998, s. 313. ISBN 9780511807916. DOI: 10.1017/CBO9780511807916.018. Dostupné z:
http://ebooks.cambridge.org/ref/id/CBO9780511807916A027

DASGUPTA, Subrata. Is creativity a Darwinian process?. Creativity Research Journal [online].
2004, vol. 16, issue 4, s. 403-413 [cit. 2015-03-31]. DOI: 10.1080/10400410409534551.

179


http://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/B9780444516671500203
http://www.jstor.org/stable/1511637
http://www.jstor.org/stable/1511637
http://www.mitpressjournals.org/doi/abs/10.1162/074793601750357196
http://www.mitpressjournals.org/doi/abs/10.1162/074793601750357196
http://www.mitpressjournals.org/doi/abs/10.1162/074793601750357196
http://ebooks.cambridge.org/ref/id/CBO9780511807916A027
http://ebooks.cambridge.org/ref/id/CBO9780511807916A027
http://ebooks.cambridge.org/ref/id/CBO9780511807916A027

Device APIs Working Group [online]. [cit. 2015-06-12]. Dostupné z: http://www.w3.0rg/2009/dap/

DORST, Kees. Design Problems and Design Paradoxes. In: Design Issues. 2006, s. 4-17. ISSN 0747-
9360. DOL: 10.1162/desi.2006.22.3.4. Dostupné VA
http://www.mitpressjournals.org/doi/abs/10.1162/desi.2006.22.3.4

DUSKOVA, Libuse. 2005. From the Heritage of Vilém Mathesius and Jan Firbas: Syntax in the
Service of FSP. In: Theory and Practice in English Studies 3: Proceedings from the Eighth
Conference of British, American and Canadian Studies. Brno, Masarykova univerzita. Dostupné také
z http://www.phil.muni.cz/plonedata/wkaa/Offprints%20THEPES %203/ TPES%203%20(007-
023)%20Duskova.pdf

EDWARDS, Betty. Naucte se kreslit pravou mozkovou hemisférou. Vyd. 1. Brno: Zoner Press, 2011.
Encyklopedie Zoner Press. ISBN 978-80-7413-138-7.

ENGELBART, Douglas. 2003. Augmenting Human Intellect: A Conceptual Framework. In:
WARDRIP-FRUIN, Noah (ed.) a Nick MONTFORT (ed.). The NewMediaReader. Cambridge,
Mass.: MIT Press, s. 95-108. ISBN 0262232278.

FIORE, Quentin a Marshall MCLUHAN. The medium is the massage: an inventory of effects. New
York: Bantam Books, 1967, 159 s.

FLUSSER, Vilém. 2013. Alfanumericka spoleénost. In: BABAK, Petr. Proto: graficky design a
soucasné umeni. V Praze: tranzit.cz, s. 73-81. ISBN 978-80-87259-22-1.

FLUSSER, Vilém. The shape of things: a philosophy of design. 1st ed. London: Reaktion Books,
1999, 126 s. ISBN 1861890559.

FOTH, Marcus a Jeff AXUP. 2006. Participatory design and action research: identical twins or
synergetic pair? In: JACUCCI, Gianni (ed.), Finn KENSING (ed.), Ina WAGNER (ed.) a Jeanette
BLOMBERG (ed.). In Proceedings of the 9th Biennial Participatory Design Conference 2006:
Expanding boundaries in Design - Volume 2. 9th Biennial Participatory Design Conference 2000, s.
93-96.

FRIEDEWALD, Michael. Der Computer als Werkzeug und Medium: die geistigen und technischen
Wurzeln des Personal Computers. Berlin: Verlag fiir Geschichte der Naturwissenschaften und der

Technik, 1999, 497 p. ISBN 3928186477.

FRIIS DAM, Rikke. Mental models. Interaction Design Foundation [online]. [cit. 2015-05-08].

Dostupné z: https://www.interaction-design.org/encyclopedia/mental models_glossary.html

GABORA, Liane. Creative thought as a nonDarwinian evolutionary process. Journal of Creative

180


http://www.w3.org/2009/dap/
http://www.mitpressjournals.org/doi/abs/10.1162/desi.2006.22.3.4
http://www.mitpressjournals.org/doi/abs/10.1162/desi.2006.22.3.4
http://www.mitpressjournals.org/doi/abs/10.1162/desi.2006.22.3.4
http://www.phil.muni.cz/plonedata/wkaa/Offprints%20THEPES%203/TPES%203%20(007-023)%20Duskova.pdf
http://www.phil.muni.cz/plonedata/wkaa/Offprints%20THEPES%203/TPES%203%20(007-023)%20Duskova.pdf
http://www.phil.muni.cz/plonedata/wkaa/Offprints%20THEPES%203/TPES%203%20(007-023)%20Duskova.pdf
https://www.interaction-design.org/encyclopedia/mental_models_glossary.html
https://www.interaction-design.org/encyclopedia/mental_models_glossary.html

GALILEI Galileo a Stillman DRAKE. Discoveries and opinions of Galileo: including The starry
messenger (1610), Letter to the Grand Duchess Christina (1615), and excerpts from Letters on
sunspots (1613), The assayer (1623). New York: Anchor Books, 1990, viii, 301 p. ISBN 03-850-
9239-3.

GAMMA, Erich a kol. Design Patterns: Abstraction and Reuse of Object-Oriented Design. In:
NIERSTRASZ, Oscar Marius.ECOOP '93, object-oriented programming, 7th European conference,
Kaiserslautern, Germany, July 26-30, 1993: proceedings. New York: Springer-Verlag, c1993, s.
406-431. ISBN 0387571205.

GAUT, Berys. The Philosophy of Creativity. In: Philosophy Compass [online]. 2010, vol. 5, issue
12, s. 1034-1046 [cit. 2015-03-19]. DOI: 10.1111/j.1747-9991.2010.00351.x.

GILLIES, James a R CAILLIAU. How the Web was born: the story of the World Wide Web. Oxford:
Oxford University Press, 2000, 372 s. ISBN 0192862073.

GOLDFARB, Charles F a Yuri RUBINSKY. The SGML handbook. New York: Oxford University
Press, 1990, xxiv, 663 p. ISBN 0198537379.

GOTZ, Ignacio L. On defining creativity. Journal of Aesthetics and Art Criticism. 1981, vol. 39 issue
3,5.297-301. Dostupné také z: http://www.jstor.org/stable/430164

GOULD, John D. a Clayton LEWIS. Designing for usability: key principles and what designers
think. In: Communications of the ACM. s. 300-311. DOIL: 10.1145/3166.3170. ISSN 00010782.
Dostupné také z: http://portal.acm.org/citation.cfm?doid=3166.3170

GROPIUS, Walter a P SHAND. The new architecture and the Bauhaus. 1st pbk. ed. New York:
Museum of Modern Art, [1937], 80 p. ISBN 978-026-2570-060.

HASSENZAHL, Marc. 2014. User Experience and Experience Design. In: SOEGAARD, Mads (ed.)
a Dam RIKKE FRIIS (ed.). The Encyclopedia of Human-Computer Interaction. Aarhus, Denmark:

The Interaction Design Foundation. Dostupné také z:  https://www.interaction-

design.org/encyclopedia/user_experience and experience_design.html

HENNESSEY, Beth A. a Teresa M. AMABILE. Creativity. Annual Review of Psychology [online].
2010, vol. 61, issue 1, s. 569-598 [cit. 2015-03-19]. DOI: 10.1146/annurev.psych.093008.100416.

HINMAN, Rachel. The mobile frontier: a guide for designing mobile experiences. Brooklyn, N.Y.:
Rosenfeld Media, c2012, xvi, 264 s. ISBN 9781933820552.

HTML, Living Standard: 12.2 Parsing HTML documents [online]. [cit. 2015-06-26]. Dostupné z:

https://html.spec.whatwg.org/multipage/syntax.html#parsing

181


http://www.jstor.org/stable/430164
http://www.jstor.org/stable/430164
http://portal.acm.org/citation.cfm?doid=3166.3170
http://portal.acm.org/citation.cfm?doid=3166.3170
https://www.interaction-design.org/encyclopedia/user_experience_and_experience_design.html
https://www.interaction-design.org/encyclopedia/user_experience_and_experience_design.html
https://www.interaction-design.org/encyclopedia/user_experience_and_experience_design.html
https://html.spec.whatwg.org/multipage/syntax.html#parsing
https://html.spec.whatwg.org/multipage/syntax.html#parsing
https://html.spec.whatwg.org/multipage/syntax.html#parsing

Hypertext Transfer Protocol Version 2 (HTTP/2) [online]. [cit. 2015-06-29]. Dostupné z:
https://tools.ietf.org/html/rfc7540

CHANDLER, Daniel. Semiotics: the basics. 2nd ed. New York: Routledge, c2007, xviii, 307 p.
ISBN 9780203014936.

CHOMSKY, Noam. Current issues in linguistic theory. London: Mouton & Co., 1964. Janua

linguarum, nr. 38.

CHOMSKY, Noam. The logical structure of linguistic theory. New York: Plenum Press, c1975, 573
s. ISBN 030630760x.

IMBESI, Lorenzo. Design for Post-Industrial Societies: Re-Thinking Research and Education for
Contemporary Innovation. sd.polyu.edu.hk. Dostupné z:
https://www.academia.edu/1089486/Design_for Post-Industrial Societies

JAMES GARRETT, Jesse. Ajax: A New Approach to Web Applications [online]. [cit. 2015-06-25].

Dostupné z: http://www.adaptivepath.com/ideas/ajax-new-approach-web-applications/

JavaScript: How Did We Get Here? J[online]. [cit. 2015-06-25]. Dostupné z:
http://archive.oreilly.com/pub/a/javascript/2001/04/06/js_history.html

JOBS, Steve. 2010. Thoughts on Flash J[online]. [cit. 2015-05-11]. Dostupné z:
https://www.apple.com/hotnews/thoughts-on-flash/

KANT, Immanuel. What is Englightenment?, in: The Philosophy of Kant, New York 1949, s. 132-
134, 138-139. In: Dennis SHERMAN a kol.,, Western Civilization. Sources, Images and
Interpretations.  Vol. Il (since 1660), New York 1983, s. 52-53. Dostupné z:
http://www.historie.upol.cz/19/prameny/kant.htm

KERR, Barbara A. Encyclopedia of giftedness, creativity, and talent. Thousand Oaks, Calif.: Sage
Publications, ¢2009, 2 v. (xxvi, 1057 p.). ISBN 978-141-2949-712.

KIMBELL, Lucy. Rethinking Design Thinking: Part I. In: Design and Culture. 2011-11-01, s. 285-
306. ISSN  17547075. DOIL  10.2752/175470811X13071166525216.  Dostupné  z:

http://openurl.ingenta.com/content/xref? genre=article

KLEINROCK, Leonard. An Early History of the Internet. In: /EEE Communications Magazine.
2010, s. 26-36. DOIL: 10.1109/MCOM.2010.5534584. ISSN 0163-6804. Dostupné také z:
http://ieeexplore.ieee.org/Ipdocs/epic03/wrapper.htm?arnumber=5534584

KOLKO, Jon. Thoughts on interaction design. 1. Aufl. Savannah, GA: Brown Bear, 2007. ISBN
9780978853808.

182


https://tools.ietf.org/html/rfc7540
https://tools.ietf.org/html/rfc7540
https://tools.ietf.org/html/rfc7540
https://www.academia.edu/1089486/Design_for_Post-Industrial_Societies
https://www.academia.edu/1089486/Design_for_Post-Industrial_Societies
https://www.academia.edu/1089486/Design_for_Post-Industrial_Societies
http://www.adaptivepath.com/ideas/ajax-new-approach-web-applications/
http://www.adaptivepath.com/ideas/ajax-new-approach-web-applications/
http://archive.oreilly.com/pub/a/javascript/2001/04/06/js_history.html
http://archive.oreilly.com/pub/a/javascript/2001/04/06/js_history.html
http://archive.oreilly.com/pub/a/javascript/2001/04/06/js_history.html
https://www.apple.com/hotnews/thoughts-on-flash/
https://www.apple.com/hotnews/thoughts-on-flash/
https://www.apple.com/hotnews/thoughts-on-flash/
http://openurl.ingenta.com/content/xref?genre=article
http://openurl.ingenta.com/content/xref?genre=article
http://openurl.ingenta.com/content/xref?genre=article

KOTALOVA, Katefina. Problematika ekologicky odpovédného designu v Cesku. In: DUFKOVA,
Mariana (ed.), Hana BUDDEUS (ed.), Vaclav JANOSCIK (ed.) a Johana LOMOVA (ed.). Ad Akta
2.V Praze: Vysoka skola uméleckopriimyslova, 2011. ISBN 9788086863573..

KUHN, Sara a Terry WINOGRAD. 1996. Participatory Design. Bringing Design to Software
[online]. Addison-Wesley [cit. 2015-05-06]. Dostupné z: http://hci.stanford.edu/publications/bds/14-

p-partic.html

L. FORLIZZI, Jodi. 1997. Designing for Experience: An Approach to Human-centered Design.

Carnegie Mellon University. Master of Design in Interaction Design. Carnegie Mellon University.

LAUREL, Brenda K. 1986. Interface as Mimesis. In: NORMAN, Donald A. (ed.) a Stephen W.
DRAPER (ed.). User Centered System Design: New Perspectives on Human-computer Interaction.
CRC Press, s. 67-85. ISBN 0898598729.

LAVIN, Peter. PHP - objektove orientované. koncepty, techniky a kéd. 1. vyd. Praha: Grada, 2009,
211 s. Priivodce (Grada). ISBN 978-80-247-2137-8.

LAWSON, Bryan. Schemata, gambits and precedent: some factors in design expertise. In: Design
Studies. 2004, s. 443-457. DOIL: 10.1016/j.destud.2004.05.001. ISSN 0142694x. Dostupné také z:
http://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/S0142694X 04000328

LIM, Youn-Kyung, Erik STOLTERMAN a Josh TENENBERG. 2008. The anatomy of prototypes.
In: ACM Transactions on Computer-Human Interaction. s. 1-27. DOI: 10.1145/1375761.1375762.
ISSN 10730516. Dostupné také z: http://portal.acm.org/citation.cfm?doid=1375761.1375762

LINDELL, Rikard. 2012. Code as Design Material. In: POLD, Soren (ed.), Olav W. BERTELSEN
(ed.), Jacob BUUR (ed.) a Ellen (ed.). Participatory Materialities Invited Workshop and Symposium

at Aarhus University. Dostupné také z: http://www.es.mdh.se/publications/2465-

LOWGREN, Jonas a Erik STOLTERMAN. 2004. Thoughtful interaction design: a design
perspective on information technology. Cambridge, Mass.: MIT Press, xiii, 198 p. ISBN 02-621-
2271-5.

MACEK, Jakub. Poznamky ke studiim novych médii. Brno, 2010. Diserta¢ni prace. Masarykova
Univerzita, Fakulta socialnich studii. Vedouci prace PhDr. Jaromir Volek, Ph.D.

MAISEL, Andrew. Doug Engelbart: Father of the Mouse [online]. [cit. 2015-06-20]. Dostupné z:

http://www.superkids.com/aweb/pages/features/mouse/mouse.html

MANOVICH, Lev. Principy novych médii. In: DVORAK, Tomés (ed.). Kapitoly z déjin a teorie
médii. Vyd. 1. Praha: Akademie vytvarnych uméni v Praze, Védecko-vyzkumné pracoviste, 2010, s.

33-49. Edice VVP AVU. ISBN 978-80-87108-16-1.
183


http://hci.stanford.edu/publications/bds/14-p-partic.html
http://hci.stanford.edu/publications/bds/14-p-partic.html
http://hci.stanford.edu/publications/bds/14-p-partic.html
http://portal.acm.org/citation.cfm?doid=1375761.1375762
http://portal.acm.org/citation.cfm?doid=1375761.1375762
http://www.es.mdh.se/publications/2465-
http://www.es.mdh.se/publications/2465-
http://www.superkids.com/aweb/pages/features/mouse/mouse.html
http://www.superkids.com/aweb/pages/features/mouse/mouse.html
http://www.superkids.com/aweb/pages/features/mouse/mouse.html

MANOVICH, Lev. The language of new media. Cambridge, Mass.: MIT Press, 2000, xxxix, 354 s.
Leonardo. ISBN 0262133741.

MARCOTTE, Ethan. Responsive Web Design [online]. [cit. 2015-06-27]. Dostupné z:

http://alistapart.com/article/responsive-web-design

MARGOLIN, Victor. Design research: Towards a history. Paper -presented at the Design Research
Society Conference, Montreal, Canada, 2010. Dostupné z:

http://www.drs2010.umontreal.ca/data/PDF/080.pdf

Material design [online]. [cit. 2015-06-14]. Dostupné Z:

https://www.google.com/design/spec/material-design/introduction.html

MERHOLZ, Peter. 1998. Whither "User Experience"? [online]. [cit. 2015-05-11]. Dostupné z:
http://peterme.com/index112498.html

Microsoft and Spyglass kiss and make up [online]. [cit. 2015-06-25]. Dostupné z:

http://windowsitpro.com/windows-server/microsoft-and-spyglass-kiss-and-make

MICHL, Jan. Funkcionalismus, design, Skola, trh: ctrndct textii o problémech teorie a praxe

moderniho designu. Brno: Barrister, 2012, 327 s., [16] s. obr. ptil. ISBN 978-80-87474-48-8.

MILLEN, Jessica. Romantic Creativity and the Ideal of Originality: A Contextual Analysis. In:
BATEMAN, Selena (ed.), Stephen MORRIS (ed.) a Melanie TULLOCH (ed.). Cross-sections: The
Bruce Hall Academic Journal. the Australian National University: ANU E View, 2010, s. 91-104.
ISSN 1834-7983. Dostupné také z: https://eview.anu.edu.au/cross-sections/vol6/pdf/ch07.pdf

Mobile Now Exceeds PC: The Biggest Shift Since the Internet Began [online]. [cit. 2015-07-08].

Dostupné z:  http://searchenginewatch.com/sew/opinion/2353616/mobile-now-exceeds-pc-the-

biggest-shift-since-the-internet-began

MOGGRIDGE, Bill. Designing interactions. Cambridge, Mass.: MIT Press, c2007, xxiv, 766 p.

MOLES, Abraham A. a David W. JACOBUS. Design and Immateriality: What of It in a Post
Industrial Society?. In: Design Issues. 1988, s. 25-32. DOI: 10.2307/1511384.

MULLER-PROVE, Matthias. Vision and Reality of Hypertext and Graphical User Interfaces.
Department  of  Informatics,  University = of  Hamburg, 2002.  Dostupné  z
http://www.mprove.de/diplom/text/2.1.3_nlsaugment.html. =~ Master Thesis. Department of
Informatics, University of Hamburg. Vedouci prace Prof. Dr. Horst Oberquelle a Prof. Dr.
Christopher Habel.

184


http://alistapart.com/article/responsive-web-design
http://alistapart.com/article/responsive-web-design
http://alistapart.com/article/responsive-web-design
http://www.drs2010.umontreal.ca/data/PDF/080.pdf
http://www.drs2010.umontreal.ca/data/PDF/080.pdf
http://www.drs2010.umontreal.ca/data/PDF/080.pdf
https://www.google.com/design/spec/material-design/introduction.html
http://peterme.com/index112498.html
http://peterme.com/index112498.html
http://peterme.com/index112498.html
http://windowsitpro.com/windows-server/microsoft-and-spyglass-kiss-and-make
http://windowsitpro.com/windows-server/microsoft-and-spyglass-kiss-and-make
http://windowsitpro.com/windows-server/microsoft-and-spyglass-kiss-and-make
http://searchenginewatch.com/sew/opinion/2353616/mobile-now-exceeds-pc-the-biggest-shift-since-the-internet-began
http://searchenginewatch.com/sew/opinion/2353616/mobile-now-exceeds-pc-the-biggest-shift-since-the-internet-began
http://searchenginewatch.com/sew/opinion/2353616/mobile-now-exceeds-pc-the-biggest-shift-since-the-internet-began

NELSON, Theodor. 2003. Computer Lib / Dream Machines. In: WARDRIP-FRUIN, Noah (ed.) a
Nick MONTFORT (ed.). The NewMediaReader. Cambridge, Mass.: MIT Press, s. 302-338. ISBN
0262232278.

NELSON, Theodor. Literary Machines. Self-published. 1993.

NIELSEN, Lene. 2014. Personas. In: SOEGAARD, Mads (ed.) a Dam RIKKE FRIIS (ed.). The
Encyclopedia of Human-Computer Interaction, 2nd Ed. Aarhus, Denmark: The Interaction Design

Foundation. Dostupné také z: https://www.interaction-design.org/encyclopedia/personas.html

NORMAN, D. A. 1987. Some observations on mental models. In: BAECKER, M. (ed.) a W. A. S.
BUXTON (ed.). Human-computer interaction. San Francisco, CA, USA: Morgan Kaufmann
Publishers Inc., s. 241-244.

NORMAN, Donald A. Design of everyday things. Rev. and exp. ed. New York: Basic Books, c2013,
xviii, 347 s. ISBN 9780465050659.

Notes on User Centered Design Process (UCD). HENRY, Shawn Lawton (ed.) a Justin THORP.
W3C [online]. [cit. 2015-05-07]. Dostupné z: http://www.w3.org/WAl/redesign/ucd

O'REILLY, Tim. What Is Web 2.0: Design Patterns and Business Models for the Next Generation of
Software [online]. [cit. 2015-06-26]. Dostupné z: http://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-

is-web-20.html?page=1

OSTMAN, Leif E. 4 pragmatist theory of design: the impact of the pragmatist philosophy of John
Dewey on architecture and design. Vasa: SYH Library, 2005. ISBN 95-250-7442-0. PhD
Dissertation. School of Architecture Royal Institute of Technology Stockholm.

PILGRIM, Mark. HTMLS5: up and running. 1st ed. Sebastopol, CA: O'Reilly, 2010, xii, 205 p. ISBN
9780596806026.

Platén bez ideji: 4. Platén o uméni. PETRZELKA, Josef. [online]. [cit. 2015-03-08]. Dostupné z:
https://is.muni.cz/do/rect/el/estud/ft/ps12/platon/web/tema4 tisk.html

PLATON. Ion. Dostupné Z:
http://www.perseus.tufts.edu/hopper/text?doc=Perseus%3 Atext%3A1999.01.0180%3 Atext%3Dlon
%3 Asection%3D530a

PLHAKOVA, Alena. Ucebnice obecné psychologie. Vyd. 1. Praha: Academia, 2011, 472 s. ISBN
978-80-200-1499-3.

185


http://www.w3.org/WAI/redesign/ucd
http://www.w3.org/WAI/redesign/ucd
http://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-20.html?page=1
http://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-20.html?page=1
http://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-20.html?page=1

POPPER, Karl R. 1979. Epistemology Without a Knowing Subject. In: POPPER, Karl R. Objective
knowledge: an evolutionary approach. New York: Oxford University Press, s. 106—152. ISBN
0198750242.

POPPER, Karl. The Logic Of Scientific Discovery. Hoboken: Taylor, 2002, 479 p. ISBN 02-039-
9462-0.

PREECE, Jenny, Yvonne ROGERS a Helen SHARP. Interaction design: beyond human-computer
interaction. New York, NY: J. Wiley & Sons, c2002, xxiii, 519 p. ISBN 0471402494.

RAGGETT, David. HTML+ (Hypertext markup format) [online]. [cit. 2015-06-25]. Dostupné z:
http://www.w3.org/MarkUp/HTMLPlus/htmlplus_1.html

REDSTROM, Johan a Lars HALLNAS. Interaction design: foundations, experiments. Boras: The
Interactive Institute, 2006. ISBN 978-916-3185-540.

RITH, Chanpory a Hugh DUBBERLY. Why Horst W. J. Rittel Matters: Part I. In: Design Issues.
2007, s. 72-91. ISSN 0747-9360. DOI. 10.1162/desi.2007.23.1.72. Dostupné z:
http://www.mitpressjournals.org/doi/abs/10.1162/desi.2007.23.1.72

RITTEL, Horst W. J. a Melvin M. WEBBER. Dilemmas in a general theory of planning. In: Policy
Sciences. 1973, s. 155-169. DOI: 10.1007/BF01405730. ISSN 0032-2687. Dostupné také z:
http://link.springer.com/10.1007/BF01405730

RITTEL, Horst W. J. The Reasoning of Designers. In: Arbeitspapier zum International Congress on
Planning and Design Theory in Boston, August 1987. Universitaet Stuttgart: Schriftenreihe des
Instituts fuer Grundlagen der Planung, Universitaet Stuttgart, 1988. Dostupné z:

http://www.cc.gatech.edu/~ellendo/rittel/rittel-reasoning.pdf

Rolling out the mobile-friendly update [online]. [cit. 2015-07-08]. Dostupné z:

http://googlewebmastercentral.blogspot.cz/2015/04/rolling-out-mobile-friendly-update.html

SAUSSURE, Ferdinand de, Charles BALLY, Albert SECHEHAYE a Albert RIEDLINGER. Course
in general linguistics. LaSalle, Ill.: Open Court, 1983, xx, 236 p. ISBN 08-126-9023-0.

SAVIO, Nadav a Jared BRAITERMAN. Design Sketch: The Context of Mobile Interaction. In:
International Journal of Mobile Marketing. 2007, Vol. 2 Issue 1, s. 66-68. Dostupné také z:

http://www.giantant.com/output/mobile context model.pdf

SAWYER, R. Explaining creativity: the science of human innovation. 2nd ed. New York: Oxford
University Press, 2012, xi, 555 p. ISBN 978-019-9737-574.

186


http://www.w3.org/MarkUp/HTMLPlus/htmlplus_1.html
http://www.w3.org/MarkUp/HTMLPlus/htmlplus_1.html
http://www.w3.org/MarkUp/HTMLPlus/htmlplus_1.html
http://www.mitpressjournals.org/doi/abs/10.1162/desi.2007.23.1.72
http://www.mitpressjournals.org/doi/abs/10.1162/desi.2007.23.1.72
http://www.mitpressjournals.org/doi/abs/10.1162/desi.2007.23.1.72
http://www.cc.gatech.edu/~ellendo/rittel/rittel-reasoning.pdf
http://www.cc.gatech.edu/~ellendo/rittel/rittel-reasoning.pdf
http://www.cc.gatech.edu/~ellendo/rittel/rittel-reasoning.pdf
http://googlewebmastercentral.blogspot.cz/2015/04/rolling-out-mobile-friendly-update.html
http://googlewebmastercentral.blogspot.cz/2015/04/rolling-out-mobile-friendly-update.html
http://googlewebmastercentral.blogspot.cz/2015/04/rolling-out-mobile-friendly-update.html
http://www.giantant.com/output/mobile_context_model.pdf
http://www.giantant.com/output/mobile_context_model.pdf
http://www.giantant.com/output/mobile_context_model.pdf

SCHLEGEL, Friedrich von. Friedrich Schlegel's Lucinde and the Fragments. Minneapolis:
University of Minnesota Press, [1971], ix, 277 p. ISBN 08-166-0624-2.

SCHON, Donald. From Technical Rationality to reflection-in-action. In: HARRISON, Roger.
Supporting lifelong learning. New York: Open University, 2002, s. 40-62. ISBN 04152592902.

SCHON. The Reflective Practitioner: How professionals think in action. London: Temple Smith,
1983. ISBN 0465068782.

SIMON, Herbert A. The Structure of Ill-Structured Problems. In: Artificial Intelligence. Volume 4,
Issues 3—4. Elsevier, 1973, s. 181-201. DOI: 10.1007/978-94-010-9521-1 17. ISSN 0004-3702.
Dostupné také z: http://www.springerlink.com/index/10.1007/978-94-010-9521-1 17

SIMON, Herbert Alexander. The sciences of the artificial. 3rd ed. Cambridge, Mass.: MIT, 1996,
xiv, 231 s. ISBN 978-026-2193-740.

SIMONTON, DEAN KEITH. Creativity as Blind Variation and Selective Retention: Is the Creative
Process Darwinian?. In: Psychological Inquiry. Vol. 10, No. 4, 1999, s. 309-328. Dostupné z:
http://www jstor.org/stable/1449455

SIMONTON, Dean Keith. The Psychology of Creativity: A Historical Perspective. Dostupné z:

http://psychology.ucdavis.edu/faculty_sites/simonton/HistoryCreativity.pdf

STERNBERG, Robert J. Handbook of creativity. New York: Cambridge University Press, 1999, ix,
490 s. ISBN 0521576040.

SVEHLIK, Jan. Kreativita z pohledu psychologie osobnich konstrukt a jeji mapovani Testem
semantického vybéru. Brno, 2009. Diplomova prace. Masarykova Univerzita, Filozoficka fakulta.

Vedouci prace Mgr. Miroslav Filip, Ph.D.

The cognitive approach to problem solving: Problem space theory. [online]. [cit. 2015-04-27].

Dostupné z: http://cognitivepsychology.wikidot.com/cognition:problem-solving

The Truth About The Left Brain / Right Brain Relationship. Npr.org [online]. [cit. 2013-12-29].
Dostupné z: http://www.npr.org/blogs/13.7/2013/12/02/248089436/the-truth-about-the-left-brain-

right-brain-relationship

The Viola World Wide Web Application: 9.1 Features Highlight [online]. [cit. 2015-06-24].

Dostupné z: http://www.viola.org/viola/book/chp9.html

UDSEN, Lars Erik a Anker Helms JORGENSEN. 2005. The aesthetic turn: unravelling recent

aesthetic approaches to human-computer interaction. In: Digital Creativity. s. 205-216. DOI:

187


http://www.jstor.org/stable/1449455
http://www.jstor.org/stable/1449455
http://www.jstor.org/stable/1449455
http://psychology.ucdavis.edu/faculty_sites/simonton/HistoryCreativity.pdf
http://psychology.ucdavis.edu/faculty_sites/simonton/HistoryCreativity.pdf
http://psychology.ucdavis.edu/faculty_sites/simonton/HistoryCreativity.pdf
http://cognitivepsychology.wikidot.com/cognition:problem-solving
http://cognitivepsychology.wikidot.com/cognition:problem-solving
http://www.npr.org/blogs/13.7/2013/12/02/248089436/the-truth-about-the-left-brain-right-brain-relationship
http://www.npr.org/blogs/13.7/2013/12/02/248089436/the-truth-about-the-left-brain-right-brain-relationship
http://www.npr.org/blogs/13.7/2013/12/02/248089436/the-truth-about-the-left-brain-right-brain-relationship
http://www.viola.org/viola/book/chp9.html
http://www.viola.org/viola/book/chp9.html

10.1080/14626260500476564. ISSN 1462-6268. Dostupné také z:
http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/14626260500476564

VAN DOESBURG, Theo a Cornelis VAN EESTEREN. Towards collective building. In:
CONRADS, Ulrich (ed.). Programs and manifestoes on 20th-century architecture. 1st English
language ed. Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 1970, s. 67. ISBN 978-0262530309.

VEEN, Jeffrey. The art & science of Web design. Indianapolis, Ind.: New Riders, 2001, xi, 259 p.
ISBN 0789723700.

WALLACH, Dieter a Sebastian C. SCHOLZ. User-Centered Design: Why and How to Put Users
First in Software Development. In: . s. 11. DOI: 10.1007/978-3-642-31371-4 2. Dostupné také z:
http://link.springer.com/10.1007/978-3-642-31371-4 2

WARDRIP-FRUIN, Noah (ed.) a Nick MONTFORT (ed.). The NewMediaReader. Cambridge,
Mass.: MIT Press, 2003, xv, 823 p. ISBN 02-622-3227-8.

WEBER, Marc. CHM Fellow Douglas C. Engelbart [online]. [cit. 2015-06-14]. Dostupné z:
http://www.computerhistory.org/atchm/chm-fellow-douglas-c-engelbart/

WEBSTER, Frank. Theories of the information society. 3rd ed. New York: Routledge, 2006, viii,
317 s. ISBN 04-154-0633-1.

WEISBERG, Robert W. Creativity: understanding innovation in problem solving, science,
invention, and the arts. Hoboken, N.J.: John Wiley, c2006, xvii, 622 p. ISBN 978-047-1739-999.

WELLS, H. G. World Brain: The Idea of a Permanent World Encyclopaedia [online]. :
https://sherlock.ischool.berkeley.edu/wells/world_brain.html [cit. 2015-06-19].

WORDSWORTH, William. Preface to Lyrical Ballads [online]. 2001 [cit. 2015-06-11]. Dostupné
z: http://www.bartleby.com/39/36.html

WROBLEWSKI, Luke. Mobile first. New York: A Book Apart, 2011. ISBN 9781937557027.

XHTML™  Extended Forms Requirements [online]. [cit. 2015-06-26]. Dostupné z:
http://www.w3.org/TR/1999/WD-xhtml-forms-req-19990830#intro

188


http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/14626260500476564
http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/14626260500476564
http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/14626260500476564
http://link.springer.com/10.1007/978-3-642-31371-4_2
http://link.springer.com/10.1007/978-3-642-31371-4_2
http://link.springer.com/10.1007/978-3-642-31371-4_2
http://www.w3.org/TR/1999/WD-xhtml-forms-req-19990830#intro

