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Uvod

Cilem eseje je prozkoumat, jaky potencial je ukryt v konceptu afordanci. Jako
psychologa mne vyuziti tohoto konceptu v ramci pocitacové védy zaujalo a protoze
mi tento termin stale nebyl pfili§ jasny, rozhodl jsem se piecist si vice o tomto
tématu a porovnat dvé moznosti, které nasli autofi pfi aplikaci tohoto konceptu.

Historie terminu

Pojem afordance byl zaveden do védeckého uvazovani J.J.Gibsonem v 60.letech
20.stoleti. Gibson se zabyval modelem pfimého vnimani, které by 1épe propojovalo
vnimani okoli s moznostmi akci. Gibsonovo pojeti terminu afordance se v Case
meénilo a sam Gibson byl v definovani tohoto terminu velmi opatrny [1]. Podle
vykladu z pfednasky je afordance to, co prostiedi nabizi ¢i poskytuje agentovi.
Ruzné vyklady afordance maji spolecné to, ze skrze afordance agent vnima nejen
fyzické vlastnosti objektt, ale i moznosti svych akci.

Malo jasné, ale zlstava, zda odliSnosti ve vnimanych nabidkach odrazi nejen
mezidruhové rozdily (rizné druhy zvifat, lidi) nebo i rozdily mezi jedinci stejného
druhu. Gibson vjedné zesvych stati, které piedchazely hlavnimu dilu The
Ecological Approach to Visual Perception, popisuje ,,afordanci objektu jako
specifickou kombinaci vlastnosti jeho podstaty a jeho povrcht (surfaces) z pohledu
zvitete. Pohledem miize byt rozliSeni mezi rostlinami a zvifaty a nebo rozliSeni mezi
uritym zvifecim druhem a ostatnimi druhy. (citovano z [1])*. Mezi jednotlivymi
zivo€iSnymi druhy existuji ur€ité veliké rozdily, jak ale interpretovat na prvni pohled
ziejmé interindividualni rozdily?

Donald Norman oddé¢lil objektivni afordanci (ve smyslu privodni Gibsonovy)
a vnimanou afordanci, ktera odrazi subjektivni povahu vnimani — zkuSenost,
individudlni schopnosti, aktualni ocekavani atd., a kladl diraz pravé na vnimanou
afordanci — tj. pojimal afordanci, jako to, co ,,vnimame* jako nabidku — zatimco
u Gibsona se jednalo o nabidku samu o sobé, protoze jako lidé mame schopnost
konat urcitym nabizenym zptisobem. Normanovo pojeti je blize inzenyrskému
designu avice reaguje nazminény problém interindividualnich rozdild, ale
pocitacové aplikace jsou blize spise piivodnimu Gibsonovu pojeti (napt. [2]).

Priklad I. - Svét afordanci

Jako ptiklad, jak je mozné implementovat koncept afordanci, nam poslouzi vyklad
Cornwella et al.[2]. Adaptace teorie afordnace podle autorii zejména usnadni vyvoj
variant (scénafti) od jednou sestavenych modelt ataké zjednodussi kognitivni
naroky agentl, ktefi si jiZz nebudou muset vytvafet obsahlé kognitivni modely
okolniho svéta a jeho zakonitosti.

V tomto pfistupu maji vSechny vnimatelné predméty vcetné vSech agentl svoji



reprezentaci, kterd zprostfedkovava afordance ostatnim agentim. Kdyz agent vidi
néjaky predmét, nefunguje to tak, Ze by si jej sam klasifikoval a na tomto zakladé
jednal. Naopak, agent se identifikuje pfedmeétu a ten na zéklad¢ informaci od agenta
uréi, jak se mu jevi (jako ptatelsky/neptatelsky, uziteCny/neuziteény atd.). Agent
se na zakladé moznosti nabizenych v okoli a podle svého aktualniho stavu rozhodne,
jak bude konat.

Tento pfistup tedy aplikuje Gibsonovo pojeti afordance jako obecného repertoaru
moznosti, protoze se podili pouze na vnimani a klasifikaci, zatimco v Normanove
pojeti by vice zasahoval i do samotného rozhodovani, protoze by odrazel i informace
ostavu atim zmenSoval prostor agentovy volby. Popisované pojeti analyzuje
agentovy cile, ale ne aktualni stav jejich naplnéni.

Vyhodou tohoto pojeti je snadn&jsi znovupouzitelnost komponent (pfedméti,
agentll). Mechanismus kategorizace objektl sice je vlastné stejny (tedy izaroven
stejné objemny), ale je pfenesen na stranu objekti a tedy se provadi pouze pokud
jsou tyto objekty pritomny ve scéné. Vpluvodnim pojeti, kdy tyto mechanismy byly
soucasti percepcniho aparatu agenta, je bylo nutné aktualizovat podle toho, s kterymi
objekty jsme pro scénai pocitali.

Cenou za jednoduchost je relativni neménnost modelu — moznosti vyvoje jsou
jen omezené. Model nepocita s vyvojem agentl, s postupnym objevovanim novych
moznosti, hlavnim zpusobem realizace dynamiky je zdména agentl — tj. agent
se vyviji ,,po skocich®, napf. spolubojovnik — dezertér, spolubojovnik — mrtvy
bojovnik. Druhou nevyhodou moznost dal§iho vyvoje modelu — koncept sice tézi
z modularity, kterd umoznuje neptepisovat kod kazdého agenta pii pfidani nového
objektu, ale jak ma agent védeét, které vlastnosti budou objekty ,,zajimat* tj. které ma
inzerovat? To znamena, ze i kdyZ neni tfeba ménit kod agenti, je ale tfeba ménit ¢i
pridavat jejich vngjsi atributy (role vici objektim). Da seale predpokladat,
ze udrzovat takovou databazi je snazsi nez upravy kodu.

Priklad II. - Osvojovani afordanci

Pro srovnani jsem si vybral koncept navrzeny Viezzerovou a Nieuwenhuisem[3],
ktery rovnéz vychazi z konceptu afordance, ale fesi jej zcela odlisné. Autofi se
soustfedi na problém osvojovani afordanci. Jak jiz bylo zminéno, takovy pfistup
daleko spi§ odpovida Normanovu piistupu (vliv zkusenosti), podle Gibsona jsou
afordance a priori dané a proto jej 1épe vystihuje piedchozi spise statické pojeti.

Nicméné tento pfistup ma dobrou logiku v tom, Ze u lidi-agentii k podobnym
procesim nepochybné béhem Zivota dochdzi — i kdyz jsou afordance pfedem dané,
musime je sami pro sebe objevit.

Oproti predchozimu piistupu se veskeré kategorizovani odehrava na urovni
agenta. Autofi u vnimani oddéluji dvé funkce, které vlastn¢ odpovidaji dedukci a
indukci. Tzv. klastrovani zastfesuje dedukcei a vytvareni pravidel o charakteristikach
objekti, které uspokojuji urcité cile (potfeby) neboli nabizi uspokojeni danych
potteb, formulovano v terminech teorie afordance. Tato funkce odpovida predstave,
ze diky afordancim vnimame svét pfirozené v kategoriich — tj. klastrovany. Druha
funkce, indukce, spociva v aplikaci ziskanych pravidel na nové objekty ,.bezpecnym
zptisobem®, tj. na zakladé pfedchozi hypotézy, ze dany objekt pozadovany cil
uspokojuje.



Na pocatku ma agent jen minimalni znalosti o afordancich svéta kolem. Okolni
predméty mu neposkytuji afordance piimo, ale davaji mu zakladni kategorizovatelné
informace o svém vzhledu (Cervené, sladké atd.). Prvni koncepty si agent vytvari
pokusem a omylem, a zaznamenava, jak souvisely vlastnosti objektl, s kterymi
interaguje, se zménami jeho vnitfniho stavu. Na zakladé této databaze si vytvari
koncepty afordanci pro uspokojovani svych jednotlivych potfeb. Pro udrzeni
efektivity databaze je aplikovan systém uceni, ktery vyfazuje charakteristiky, které
nemaji na uspokojeni vliv (tj. objevuji se rizné hodnoty pii uspokojeni stejné
potteby) a hleda ty tidaje, které charakterizovaly uspésné uspokojeni.

Samotné rozhodovani agenta by jiz mohlo byt implementovano riznymi
zpusoby, napf. neuronovou architekturou podobné jako u Creatures. Popsany zpiisob
by se vlastn¢ od Creatures lisil v tom, ze u percepéniho laloku (perception lobe) by
misto vstupl jako ,mic¢“, ,hracka® ptichdzely vstupy v podobé kategorii typu
,Hkulaty®“, ,barevny“. Timto zptsobem by se neuronova sit’ naucila detekovat
afordance jednotlivych pfedmétu.

Shrnuti

uz ukryty ve vécech kolem nas. Z filosofického hlediska se jedna o velmi zajimavy
problém, zde jsme zkoumali dva pfistupy, které modeluji afordance u autonomnich
agentd.

Prvni pfistup pfimo realizuje Gibsontiv pohled v modelu svéta — objekty se
skutecné nabizeji agentim podle toho, jaké role k nim mize agent zaujmout a jak s
nimi mize manipulovat. Tento pfistup pfinasi efektivni modularitu komponent,
neobsahuje ale snadné moznosti pro vyvoj agentova pfistupu ke svétu (pouze na
urovni potieb, na trovni cild je jeho pristup predurceny).

Druhy pfistup sice také pouziva pojem afordance, ale spiSe odrazi svét tak, jak ve
skutecnosti funguje — agent si vytvari znalosti o charakteristikdch svéta kolem a
jejich vlivu na uspokojovani potieb a tak si dynamicky vytvaii mentalni model
afordanci. Pojem afordance zde je pouze abstraktem, neni realizovan pfimo v
modelu svéta.

Oba dva modely ukazuji, jak je mozné implementovat koncept afordanci. Podle
meého nazoru je prvni model zajimavéjsi v tom, ze nabizi praktickou realizaci
myslenky, ktera je pro skutecnost ptili§ odvazna.
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