FILOZOFIA
Ro¢. 66,2011, ¢. 5

CLOVEK JAKO PRODUKT UMELE ZKUSENOSTI?

EVA ZACKOVA, Katedra filozofie Fakulty filozofické, Plzeni, CR

ZACKOVA, E.: Humans as Products of Artificial Experience?
FILOZOFIA 66, 2011, No 5, p. 469

The “immersion conception” concerned with the virtual reality was discussed and
criticised mainly in the 1990's. However, there were anticipations of the impendent
creation of the tools for reality simulation and of the following preference of such re-
ality at the expense of “basic” reality. An individual was meant to be (mis)shaped by
the artificial experience of virtual world. The “immersion conception” has been over-
come due to new relationships between humans and computers and by different
“augmentation” conceptions corresponding much more to our present (as well as
past) condition. Man has never been trapped by an artificial experience coming from
living in virtual reality generated by computers. More likely we are trapped by our
own constructions of reality. We have always to keep in mind the relativity of the
value of the natural experience of basic reality.
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Na uvod. Jeden z pionyrQ virtudlni reality Myron W. Krueger v devadesatych letech
prohlasil, Ze ,kdyby virtudlni realita byla jen jednou z mnoha dalSich technologii, tolik
byste o ni neslySeli“ ([6], vi). Po dvaceti letech je toto tvrzeni stale platné. Navic v sou-
Casné dobé se virtudlni realita stdvd v rdmci humanitnich véd ¢im dal Castéji tématem
nejen pro psychologii a sociologii, ale rovnéZ pro filosofii. Reknéme rovnou, Ze nazorové
pozice, se kterymi se lze setkat ponejvice, jsou bud’ ,,naivné“ odmitavé, nebo ,naivne*
privétivé. V tomto ptispévku se pokusim objasnit jejich spolecné vychodisko a nabidnout
odlisny — relevantné&jsi — uhel pohledu na virtualno.

Koncept ,,ponofeni®. ,,Naivni pojeti* vychdzi z konceptu ,,ponofeni (immersion)."
Chépe virtualni realitu jako néco v z4sad€ protikladného az antagonistického vici ,,béz-
né* realit¢ — budeme ji nazyvat ,,zkladni realita®. Virtudlni realita je v tomto pojeti pou-
hou nahraZzkou, hrou, simulaci, sférou umélého, ve které se pohybujeme vlastné na tkor
reality zakladni. Jsme v ni ,,ponofeni® (immersed), a tedy izolovani od reality zakladni.
Zékladni realita je naopak vnimana jako sféra autenti¢nosti, opravdovosti a plivodnosti.

' Pavodn& byl pojem ,,immersion® vyhradn& spjat s rozhranim, které &lovéka zcela izolovalo od
zakladni reality, napf. prostfednictvim head-mounted displeje, ktery ¢lovéku nedovoloval vidét nic ze
zakladni reality. V soucasné dobé se tento pojem pouziva jiz volngji i pro piipady, kdy se ,,pouze” citime
byt vtaZzeni nebo pohlceni interakei s virtualnim prostfedim (napf. na obrazovce pocitace). Podrobnéji
k ptivodnimu konceptu viz napt. ([4], 2 — 3).
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Na rozdil od virtudlni reality je zékladni realita pochopitelné navic sférou ptirozeného
svéta a prirozené zkuSenosti.

V tomto pojeti virtualni reality jako imersivniho prostiedi se siln¢ prosazuje hodnoti-
ci aspekt, ktery je spojen s pojmy ,,umély* (tzn. Spatny, ménécenny) a ,,piirozeny* (tzn.
dobry, plnohodnotny), ¢imz se dichotomie virtualni a zakladni reality dale posiluje.

S odmitavym piistupem vici virtudlni realité velmi dobfe rezonuje teze, kterou for-
muloval jiz zminény M. W. Krueger, totiz ze ¢lovék se diky stale ¢astéjsi interakci s vir-
tudlnim prostiedim stava produktem umélé zkusenosti, a tim se dostava do jakéhosi za-
sadniho rozporu s vlastni pfirozenosti ([6], vii — viii).

Podle mého nazoru tato v soucasnosti pretrvavajici kritika virtualni reality jako né-
¢eho ménécenného a neustdle srovnavaného se zédkladni realitou stavi na vizi virtualni
reality, jak byla prezentovana v 90. letech 20. stoleti. Jiz od 60. let se experimentovalo
s pocitadem generovanym prostfedim — s ,,umé&lou® a pozdg&ji ,,virtudlni* realitou.” Vysné-
nym cilem bylo simulovat realitu pfistupnou multisensoricky, vytvofit synteticky svét,
ktery by byl pro ¢lovéka nerozliSitelny od reality zakladni.

Pro bézného cloveéka vsak pocitacova technologie zacala byt zajimava teprve v 80.
letech diky nastupu osobnich pocitaca s grafickym rozhranim a piedevsim pak v 90. le-
tech s nastupem internetu, kdy se pocitace staly masovou zalezitosti zdpadni spolecnosti.
Spolu s nadSenim pro pocitacovou technologii se k Sirsi odborné i laické vefejnosti pie-
nesly také sny o multisensorické simulované realité. V roce 1992 byl naptiklad predstaven
projekt virtudlni jeskynd CAVE,” ktery pfinesl velké povzbuzeni pro dalsi vyvoj virtudl-
nich prostiedi, ve kterych by ¢lovék komunikoval ne prostfednictvim monitoru, klavesni-
ce a mysi, ale pfimo svym pohybem v tomto prostfedi. V této dobé se hojn€ objevovaly
zpravy o specidlnich oblecich, helmach ¢i rukavicich pro vnimani a manipulovani virtual-
ni reality. Pfedpokladalo se, Ze tato technologie bude komercné velmi uspésna a zaplavi
rychle domécnosti béznych uzivatelil.

Na druhé stran€ vznikla obava, ze se lidé zaviou doma kazdy do své ,jeskyné“ Ci
,bubliny* a v totalnim ,,ponofeni* budou ignorovat ,,skute¢ny* svét. Ze by to mohlo vést
k né¢emu jinému nez k deformovani osobnosti takto ,,ponofenych® jedincti a lidstva obecné,
se neptredpokladalo.

Je tieba nyni zdlraznit, Ze z praxe vime, Ze jsme Zadné obleky ani helmy pro vnima-
ni virtudlni reality nikdy mimo laboratoie nepouzivali. Vize imersivniho virtualniho pro-
stiedi nebyla nikdy naplnéna, podle mého ndzoru byla dokonce opusténa. Piesto obava, Ze
jsme az ptili$ pohlceni pocitacem generovanym prostiedim, které je jen pokiivenym zrca-
dlem zakladni reality a zdnou patologickou, v mnohych pietrvava.

Koncept ,,rozsireni¢“. Koncept ,,rozsifeni (augmentation) ma své koteny v 50. le-
tech 20. stoleti. Piesto se do povédomi dostava az v poslednich tfech letech. Na rozdil od

2 Pojem ,,umé&la realita“ (artificial reality) pouzival M. W. Krueger. Viz jeho publikace Artificial
Reality z roku 1982.
> CAVE je akronym z Cave Automatic Virtual Environment.
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ptedchoziho pfistupu zde nenalezneme dichotomii virtualni versus zakladni realita, ale
splyvani téchto sfér v jednu ,,rozsifenou realitu™ (zakladni realitu rozsifenou o virtudlni
prvky).

Tento koncept se postupné zformoval v rdmci obecnéjSiho symbiotického pfistupu,
ktery nalézame naptiklad v dile J. Licklidera Man-computer Symbiosis (1960). Velice
zajimava a piekvapivé prorockd je navazujici prace Douglase Engelbarta Augmenting
Human Intellect (1962), ktera predstavila konceptualni rdmec vyzkumu v oblasti rozsito-
vani a vylepSovani moznosti lidského intelektu pomoci pocitae. Engelbart vidi ¢lovéka
jako bytost, kterd si vzdy vytvéafela nastroje podporujici vlastni fyzické a intelektudlni
schopnosti. Tak podle Engelbarta funguje ¢lovék jako soucast ,,H-LAM/T systému‘
(Human Using Language, Artefacts, Methodology in which is Trained) ([3], 11). Jednot-
livé komponenty tohoto systému se vzajemné synergicky podporuji a zpétné ovliviuji,
aby se dosahlo vzdy kvalitativné vyssi intelektualni schopnosti.

Vibec nejvyznamnéjSim prostiedkem, ktery posunul (nejen) podle Engelbarta hrani-
ce lidského intelektu, je jazyk. Jazyk clovéku umoznil symbolickou reprezentaci a mani-
pulaci obsaht vlastni mysli provadét externé — nejprve na urovni mluvené feci, pozdé&ji
pisemné. Na urovni psaného jazyka nabyva na vyznamu také komponenta artefaktd, ktera
ovlivituje zpétné komponentu jazyka v ramci H-LAM/T systému. Od psani do pisku,
tesani do kamene, pies ryti do hlinénych desticek, psani na pergamen a knihtisk se podle
Engelbarta dostavame postupné (od 60. let) do zcela nové éry — éry pocitatové paméti
a pocitacovych textovych editord, které zcela zméni naSe pouzivani jazyka ([3], 21 —27).
Engelbart se zde explicitné€ opira o Sapir-Whorfovu tezi jazykového relativismu ([3], 24),
ktera byla v 50. letech ve Spojenych statech velmi popularni diky posmrtné publikované-
mu soubornému dilu B. L. Whorfa Language, Thought and Reality v roce 1956.

Pocitace tak funguji na misté artefaktd, které ¢lovék pouziva k rozsiteni vlastnich in-
telektudlnich schopnosti, podobné jako kdysi pouzival klacik k psani do pisku. Engelbart
chapal symbioticky vztah ¢lovéka a pocitace jako ptirozené pokra¢ovani evolu¢niho pro-
cesu. Na pocatku 60. let predpokladal, Zze dalsi netuSené moZznosti vyuziti pocitace se jeste
v budoucnu objevi a zméni (pozitivné) zplisob lidského premysleni. Odtud se snadno
dostavame k ,,rozsifené realité”. Pokud bude mit ¢lovék moznost uchopit svét novymi
prostiedky, novym ,,jazykem*, rozsifi se také pole dostupné reality.

Pojem ,,rozsifené reality” (augmented reality) se zacal prosazovat az v 90. letech
spolu s vyvojem technologii rozsifené reality (AR-technologies),® které umoziiuji kombi-
novat v realném case 3D zobrazeni zékladni reality rozsifené o pocitaCem generované
prvky (virtualni realitu) [1]. Idea ,,rozsifeni* je podle mého nazoru pouzitelnd i mimo tyto
vuje rozhodné adekvatnéjsi popis toho, jak s virtualni realitou zachdzime.

Rozsitena realita je osvobozena od srovnavani s realitou zékladni. Naivni piistup,
ktery piedpokladal totalni ,,ponofeni je tieba prekonat, stejné jako velké ocekavani dosa-

4Napt. Metro Paris Subway iPhone and iPod Application, USPS Priority Mail Virtual Box Simu-
lator, Zugara’s AR Dressing Room, ARQuake, EyePet, atd.
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zeni arovné nerozliSitelnosti, které s sebou prosazovani dichotomie virtudlni a zakladni
reality nese. Jedin€ tak se ndm miiZe oteviit novy pohled na vztah ¢lovéka a pocitacové
technologie.

Argumenty proti konceptu ,,ponoieni. Kdyz se podivame, jakou roli dnes hraje
pocitacem generované prostiedi v bézném zivoté, nezda se mi, ze bychom byli v zajeti
néjakych nahradnich ¢i umélych aktivit, ale Ze naopak nam muze nabidnout cosi nového
a snad obéas i n&co navic.’

Tézko si dovedu predstavit, jak bych napsala tento piispévek bez pomoci elektronic-
kych katalogti knihoven, elektronickych knih, emailové komunikace a textového editoru.
Myslim, Ze je nadmiru jasné, Ze psat rozsahlejsi text pomoci tuzky a papiru vyzaduje jiny
pfistup a jiné mysleni nez psani v pocitacovém textovém editoru. Nikdo z nas si také ne-
ptredstavuje, Ze by v pfipad€ psani na pocitaci §lo o né€jakou simulaci ¢i ndhrazku ru¢niho
psani. Je to zkratka zcela jina véc. Podobné jako je zcela jiné vypliiovat formulaf na ,,ka-
menném* Ufadé a prostiednictvim tGfadu elektronického. Nepouzivame elektronické ban-
kovnictvi, internetové obchody, pocitacové prohledavani databazi a ukladani dat proto, Ze
by vérné simulovalo tyto Cinnosti, jak je zndme ze zakladni reality, ale pravé proto, Ze
funguji jinak, Ze nabizi zcela novou zkuSenost, nikoli zkuSenost umélou. A co je dualezité
— tato zkuSenost se stava integrovanou soucasti zdkladni reality, kterd nam zlstava do-
stupna v plné Siti. Dohromady tak tvoii sféru rozsitené reality.

Kromé bézné praxe, kterd, myslim, sama o sobé velmi piesvédcivé demonstruje, Ze
hledisko ,,ponofeni* je pfi kritice souasného stavu nerelevantni, chci poukazat jesté na
dalsi tii problematické aspekty vztahujici se k myslence, Ze ¢lovék se postupné stava pro-
duktem umélé zkusenosti.

Za prvé: uz z definice umélého, kterou si vyptijéim od Ivana Havla a ktera tika, ze
aby néco bylo umélé, musi pro to existovat vzor, ptedobraz v (zakladni) realité ([5], 30 —
32), vyplyva, Ze v piipadé rozsitené reality nelze hovotit o umélé zkuSenosti. VUi tomuto
argumentu vsSak existuji namitky, které povazuji za velmi naléhavé, a proto se k nim vra-
tim pozdéji.

Za druhé: pokud vezmeme v Gvahu, Ze vétSina soucasnych antropologii uvadi jako
zékladni charakteristiku (pfirozenost) ¢lovéka pouzivani jazyka a pouzivani nastroju ([2],
112), coz velmi dobie koresponduje s Engelbartovou piedstavou pocitace jako nastroje
(artefaktu), ktery slouzi k manipulaci jazykovych symbolid na vyssi Grovni, pak se zd4, ze
produkt této manipulace (virtualni realita) — to ,,umélé“ — je vlastné ptirozenosti clovéka,
at’ se nam to libi nebo ne.

Za treti: vysledky kognitivni psychologie v poslednich desetiletich a nakonec i fakt
kolik nauk a teorii poznani ve filosofii vzniklo, ndm jasné tika, Ze zptlisob, jakym ¢lovék
poznava svét (realitu) je znacné specificky a bez naroku na ,,absolutni realitu®. Je svym

* Nechavam stranou riizné patologické chovani ve virtualnim prostiedi, kterym se zabyva sou¢asna
kybersociologie a kyberpsychologie. Stejné jako v realité zakladni i v realité virtudlni se tyto patologie
netykaji vétSiny uzivateld.
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zpusobem na objektivni a jeSté vyznamnéji na subjektivni roviné vzdy ,,virtualni. V tom-
to smyslu neni ,,zakladni realita“ o nic realn&jsi nez ,,realita virtudlni® — obé jsou lidskou
konstrukei nad pomyslnou ,,pravou®, ,,absolutni* realitou. Pokud ptesto chceme hovofit
o prirozenosti, autenti¢nosti ¢i opravdovosti ,,zakladni“ reality jako o zddoucich hodno-
tach, pak zcela jisté pouze v tomto relativnim smyslu.

Argumenty proti konceptu ,,rozsireni®. Na druhé strané stale existuji zasadni na-
mitky proti optimistickému piistupu rozsitené reality, které sice prameni z nami kritizova-
né predstavy imersivniho prostiedi virtualni reality, ktera byla oznacena jako nerelevantni
vaci soucasnému stavu, nicméné nelze zastirat, Ze problémy, na které upozornuje, jsou
stale pritomny.

Prestoze pfevazna ¢ast nasi interakce s virtualnim prostiedim spadé do kategorie roz-
Sitené reality, neznamena to, ze by kategorie Cisté virtudlni reality byla prazdna. Existuji
oblasti, kde se bez ni neobejdeme. Naptiklad ve véd¢€, inzenyrstvi, architektuie atp. se
pomérné Casto pouziva simulace dynamickych procesu, které nelze z finan¢nich, etic-
kych, casovych, fyzikalnich ¢i jinych divoda zkoumat v zékladni realité. Kritikové upo-
zornuji predevsim na to, Ze aplikace zkuSenosti ziskané ve virtudlni realité¢ na realitu za-
kladni miize vést k redukcionistickému ¢i pokiivenému pohledu na tuto realitu. V roce
2009 publikovala Sherry Turkle knihu Simulation and Its Discontents, kterd se vénuje
pouzivani simulace ve zminénych oborech. Turkle uvadi nékolik paradoxnich piipadil
napi. ze stavitelstvi, kdy je v simula¢nim programu navrzen Uzasny dim, ktery vypada
velmi realisticky, avSak v nasledném prostoru vypada jako simulace ([10], 52). Takovy
Predstavme si napfiklad simulaci jaderného vybuchu. Otiese ¢lovékem stejné jako zivy
vybuch, vyvodi z této zkuSenosti stejné disledky?

To jsou ur€ité zavazné namitky. Podle mého ndzoru je to vsak problém zminéného
naivniho pfistupu k virtudlni realité jako prostfedi, které je srovnatelné se zékladni reali-
tou. V tomto piipadé se vSak setkdvame s druhou vétvi — totiz naivnim nekritickym pfiji-
manim, které zapomind na zasadni véc, na kterou upozornuje Turkle ve zminéné publika-
ci. Virtudlni realita, pfinejmensim dnes, nedosahuje komplexity reality zakladni ([10],
17). Vzdycky v ni néco chybi. To je tfeba mit na paméti.

Druhd namitka také vychazi z naivniho pfistupu, je velmi hypotetickd, velmi zajima-
va a vraci nas k plvodni otdzce M. W. Kruegera po problému umélé zkuSenosti. Pfi-
pustme, Ze by virtudlni realita doséhla stejné komplexity jako realita zakladni. Pfedstav-
me si, Ze by se stala testovacim polem, ve kterém Cloveék ziska vSechny zkuSenosti, které
jsou v zékladni realité pro néj objektivné ¢i subjektivné riskantni. Zménila by tato praxe
néjak prozivani ¢lovéka? Jak bychom prozivali svou zkuSenost v zékladni realite, kdyz ta
by nebyla ni¢im jinym nez opakovanim jiz ziskané zkuSenosti virtualni ([6], viii)? Do-
mnivam se, Ze v takové situaci bychom museli pfipustit, ze se staivame produkty umélé
zkuSenosti.

Na zavér. Myslim, Ze tyto obavy z virtudlni reality se velmi podobaji obavam ze
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vzniku ,,vétSi-nez-lidské* umélé inteligence, které se ve své dobé Sifili diky transhumanis-
tickému sméru singularitarianismu, v jejichz Cele stoji Ray Kurzweil, a kvili dystopickym

. , . . 6 X v . . vy x . cey
myslenkdm Kevina Warwicka.” Mezi zkuSenymi obyvateli rozsifené reality lze dnes jiz

Ve

Stejné jako byl désivy koncept umélé inteligence nahrazen snahou o rozsifeni inteligence
lidské, byla jiz nahrazena uméla realita realitou rozsitenou.
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