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1.Inleiding

1.1 Stilstaan tijdens een fietsrit

Op 15 oktober 2013 nam ik deel aan een debatsessie in Pakhuis de Zwijger te Amsterdam. Het
debat werd georganiseerd door de VPRO en was een vervolg op de eerder uitgezonden
aflevering van Tegenlicht: Techmens (VPRO, 2013). Deze debatsessie stond in het teken van de
verdere convergentie tussen mens en technologie. Zo werd er gesproken over de sturing die
de mens ervaart via technologie. Het zette mij aan het denken over de sturing die
technologieén uitoefenen in mijn alledaagse leven.

Doordat ik aan het einde van de zomer van 2012 ben verhuisd is mijn route naar het
centraal station van Utrecht veranderd. Wat mij al snel opviel tijdens mijn fietsritten naar het
station was dat ik telkens voor hetzelfde verkeerslicht een relatief lange periode stilstond. Het
hoge tempo waarop ik fiets werd hier abrupt onderbroken. Als het verkeerslicht een rood sein
gaf was de enige manier om deze fase te verkorten door op de knop te drukken. Op die
momenten had ik het idee dat ditzelfde verkeerslicht zou bepalen of ik mijn trein wel of niet
zo gaan halen. Wat mijn interesse heeft gewekt is de mate waarin wij gehoorzamen aan de
sturing die user interfaces ons geven. Kunnen wij deze commando’s die ons gegeven worden
nog wel negeren naarmate user interfaces steeds meer verweven raken met de mens en
welke gevolgen zal dit vervolgens hebben op het autonoom handelen?

1.2 Centraal onderwerp

Het onderwerp dat centraal staat in mijn thesis heeft betrekking op de beinvloeding die user
interfaces uitoefenen op het menselijk handelen. Hierin ben ik op zoek naar een verdere
uitwerking van de hypothese dat het menselijk handelen in een toenemende mate wordt
gestuurd door user interfaces. De user interface die ik centraal stel binnen dit onderzoek is de
Google Glass. Een user interface die in 2013 op de markt verscheen. Alhoewel de Google Glass
in 2013 enkel beschikbaar was voor een selecte testgroep, is de user interface vanaf 2014 ook
voor de consument beschikbaar. Gezien het feit dat het fenomeen ‘user interface’ als leidraad
zal gelden binnen dit onderzoek zal ik de relatief complexe Google Glass afzetten tegen een
relatief simpele interface, namelijk het verkeerlicht. Daar waar een user interface als een
verkeerslicht zich enkel focust op de sturing van het (verkeers)gedrag, zullen de meer in of op
de mens geintegreerde vormen van user interfaces (zoals Google Glass) in alle
waarschijnlijkheid een grotere mate van sturing geven aan het alledaagse handelen. Het
verkeerslicht zal binnen dit onderzoek enkel dienen om de Google Glass en haar verdergaande
complexiteit en convergentie met de mens, verder in kaart te brengen en te verduidelijken.

Mijn hypothese in deze thesis luidt dat de mens zich, door de intrede van complexere
en meer geintegreerde vormen van user interfaces, in toenemende mate zal laten
beinvloeden. Hetgeen mogelijk zal leiden tot een beperking van het menselijk autonoom
handelen. Via het doorlopen van een viertal hoofdstukken zal er geprobeerd worden een
inzicht te geven in de relatie tussen user interfaces en het menselijk autonoom handelen. In
ieder hoofdstuk zal een bepaald thema worden belicht. De thema’s bouwen op elkaar voort
om zo tot een gedegen benadering van de voorgestelde hypothese te komen.



1.3 Methode

Het doel van deze paragraaf is om inzicht te geven in de methoden die gebruikt zijn om de
voorgestelde hypothese te onderzoeken. Binnen mijn literatuuronderzoek omtrent user
interfaces ontdekte ik een aantal gebreken binnen dit discours. Zo heerste er tegenstrijdige
kennis over de verdere convergentie van user interfaces met de mens en werd deze kennis
onderbouwd vanuit tegengestelde theorieén. Mijn doel is om de tekortkomingen uit te diepen
en onderzoek te doen naar te tegenstrijdigheden die heersen. Hiermee hoop ik een bijdrage te
kunnen leveren aan de wetenschappelijke kennis omtrent user interfaces.

Allereerst de keuze welke specifieke methodes gebruikt zijn om mijn voorgestelde
hypothese te beantwoorden. Hiervoor is gebruik gemaakt van theorie omtrent kwalitatieve
onderzoeksmethodes binnen de mediastudies zoals opgesteld door de Amerikaanse
hoogleraar in de journalistiek Bonnie S. Brennen. Met behulp van haar Qualitative Research
Methods for Media Studies (Brennen, 2013) zijn specifieke onderzoeksmethodes bepaald voor
de benadering van mijn hypothese. De methodes die ik zal hanteren kenmerken zich door hun
kwalitatieve aard. In het onderzoek zal ik mij niet zozeer richten op de daadwerkelijke effecten
en uitwerkingen, maar zal eerder proberen om de relatie tussen mens en technologieén te
begrijpen en te interpreteren. Brennen geeft aan dat binnen mediaonderzoek vaak meerdere
methodes worden gecombineerd en elkaar overlappen en versterken daar waar nodig
(Brennen, 2013, p.5). Binnen dit onderzoek is daarom gebruik gemaakt van verschillende
methodes om een diepgaander begrip van het user interfaces te kunnen vormen. In deze
thesis zal er een case study centraal staan die wordt ondersteund door tekstuele analyses.

Binnen dit onderzoek is gekozen voor een case study omtrent de user interface ‘Goolge Glass’'.
Hierbij gaat het niet enkel om alleen de case als opzichzelfstaand fenomeen, maar staat deze
voor een bredere ontwikkeling. Namelijk de verdergaande convergentie tussen de mens en
user interfaces. Met de bestudering van de case probeer ik de interveniérende kracht van user
interfaces te vertegenwoordigen en hun mogelijke invlioed te onthullen. De reden dat ik voor
de Google Glass heb gekozen is tweedelig. Enerzijds is het een technologie die op het punt
staat de consumentenmarkt te betreden en daarmee ook haar impact op het dagelijks
handelen zal tonen. Anderzijds zorgt de Google Glass, mede door haar draagbare karakter,
voor een verdere integratie van user interfaces met het menselijk lichaam. Met de Google
Glass als case study probeer ik de theorievorming omtrent de meer geintegreerde vormen van
user interfaces aan te vullen. Zoals Brennen uitlegt berust een case study niet zozeer op het
kwantificeren van objectieve data, maar eerder op het betekenisvol interpreteren van relaties
(Brennen, 2013, p.4).

De case study omtrent de Google Glass zal worden onderbouwd door tekstuele
analyses. Deze analyses hebben als doel om een beter inzicht te krijgen in de relaties van user
interfaces met culturele en maatschappelijke aspecten. Bij het doen van de tekstuele analyses
heb ik vastgehouden aan de door Brennen voorgestelde methode waarbij betekenissen
worden geévalueerd door te kijken naar hoe de geschreven, visuele en gesproken taal helpt
om de realiteit te verklaren (Brennen, 2013, p. 193). De case study fungeert hier als een
geleider of gids met betrekking tot de tekstuele analyse waarbij culturele artefacten worden
onderzocht om tot de kern te kunnen komen (Brennen, 2013, p. 193). Daarom heb ik naast
tekstuele analyses van vakliteratuur ook analyses gedaan van bronnen uit de populaire media
zoals kranten en documentaires. Tevens heb ik dankzij het bijwonen van debatsessies en
lezingen gerelateerd aan het onderwerp andere inzichten opgedaan die mijn kennisveld mede
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hebben gevormd. De tekstuele analyse bood mij de mogelijkheid om tegenstrijdige kennis
omtrent user interfaces (zoals Google Glass) te onderzoeken en rivaliserende theorieén uit te
diepen en verder uit te werken. Zo heb ik onder andere bestaande techniekfilosofische noties
uitgewerkt en aangevuld met bronnen vanuit het veld inzake de user interface.

Binnen mijn thesis is de ideologiekritiek een belangrijk onderdeel van de tekstuele
analyse. Het is een methode waarbij kritiek wordt geuit op de manier waarop betekenissen
worden geproduceerd door dominantie ideeén van een persoon, groep of klasse. Tevens kijkt
het naar de, mogelijk valse, ideeén waarop sociale en culturele systemen zijn gebaseerd
(Brennen, 2013, p. 201). Met deze analyse zijn de utopische en dystopische gedachtes
betreffende de convergentie met de mens en technologie onderzocht. Dit met als doel om ook
hier te tegenstrijdigheden en tekortkomingen te analyseren en uit te werken daar waar
mogelijk. In het slot van de ideologiekritiek wordt een blik geworpen op de toekomst met
betrekking tot meer geintegreerde vormen van user interfaces en kenmerkt zich door zijn
speculatieve en filosofische aard. Daar waar er in de eerste twee hoofdstukken vooral een
technologische analyse wordt uitgevoerd van de Google Glass als case study, is er in de twee
daaropvolgende hoofdstukken vooral gekeken naar de beeldvorming omtrent de Google Glass
en de utopische en dystopische verwachtingen via tekstuele analyses.

De case van de Google Glass zal een deel van het wetenschappelijk gebied omtrent
user interfaces kunnen bevatten, echter kent ook deze zijn beperkingen. Het
onderzoeksobject is nog niet maatschappelijk geintegreerd en kent daarom nog onvoorziene
mogelijkheden. Over de invloed die het zal hebben op de mens valt enkel te speculeren. Wel
vinden deze speculaties hun aard in bestaande wetenschappelijke onderzoeken. Desondanks
is het geen feitelijke en gegarandeerde toezegging. Een gebrek van dit onderzoek waarbij een
vervolgonderzoek uitkomst kan bieden. In een volgende analyse naar draagbare interfaces zal
gekeken kunnen worden naar de maatschappelijke en sociale implicaties die dergelijke
technologieén teweeg brengen. In de volgende paragraaf zal een overzicht worden gegeven
van de structurering van het onderzoek en de plaatsing van de literatuur en gebruikte
concepten.

1.4 Structuur

In deze paragraaf zal per hoofdstuk zal worden aangegeven welke methode en welke
literatuur gehanteerd zal worden. Tevens zal er kenbaar worden gemaakt voor welk doel het
hoofdstuk dient en welke verbanden het legt met voorgaande hoofdstukken. In mijn
onderzoek is de Google Glass als user interface de centraal gekozen case study. In het verdere
verloop van deze thesis zal de Google Glass ook dienen als een case waaraan ik literaire
werken zal koppelen. Zo zal ik hoofdstuk 2 het centrale onderwerp, de user interface,
beschrijven aan de hand van de definiéring van Jan Simons (2002). Ook zal ik gebruik maken
van literatuur omtrent de ontwikkeling van user interfaces zoals beschreven door Brenda
Laurel (1990) en Ted Nelson (1972). Tevens zal ik in dit hoofdstuk een simpele vorm van een
user interface (het verkeerslicht) aandragen, om de complexiteit van Google Glass aan te
tonen en de ontwikkeling binnen het veld van user interfaces weer te geven. In hoofdstuk 3
kijk ik naar de verhouding tussen mens en user interface. Het hoofdstuk kenmerkt zich door
een evaluerende onderzoeksfunctie, waarbij ik de Google Glass beoordeel in het licht van de
norm of het over een vorm van agency beschikt. Aan de hand van een tekstuele analyse
omtrent mediatie vormen zoals beschreven door Don lhde (1990) zal ik kijken naar welk type
relatie de mens heeft met de Google Glass. Na deze bepaling kan worden gekeken welke plek
Google Glass inneemt op het virtualiteitscontinulim, zoals opgesteld door Milgram &
Colquhoun (1999). Hierin zal ik het model herzien zodat het ook toe te passen is op de Google
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Glass. Het hoofdstuk sluit af met de vraag welke intentionaliteit een user interface als Glass in
zich meedraagt. Een vraag die ik beantwoord aan de hand van onderzoek naar de
technologische mediatie binnen menselijke gedragingen zoals beschreven in het boek What
Things Do (2005), van Peter-Paul Verbeek.

Hoofdstuk 4 zal dienen als een verdere uitdieping van de verschillende opvattingen
die gelden rondom de ontwikkeling en beinvloeding van mens en technologie. Hierbij worden
twee bestaande stromingen (het technologisch determinisme en het sociaal constructivisme)
door mij tegen het licht gehouden. Er zal gekeken worden naar hun relevantie alsmede hun
tekortkomingen met betrekking tot het veld van de user interface. Vervolgens zal het
technologisch interactionisme, zoals opgesteld door Jos de Mul (2002), worden uitgewerkt. Op
basis van deze theoretische aanhalingen zal ik mijn eigen notie toelichten en uiteenzetten. Het
hoofdstuk kenmerkt zich door een verklarende onderzoeksfunctie. Hierbij onderzoek ik welke
eigenschappen van de Google Glass overeenkomen (of verschillen) met wat de theorie
omtrent techniekfilosofie stelt. Daar waar er in hoofdstuk 4 wordt gekeken naar de rol van
user interfaces binnen de relatie tussen de mens en zijn omgeving, zal er in hoofdstuk 5
aandacht worden besteed aan de gedachtes omtrent de verdere convergentie tussen mens en
technologie. Hierin zal een vorm van ideologiekritiek worden geuit op utopische gedachtes
omtrent technologische ontwikkelingen op het gebied van user interfaces. Dit zal gebeuren
aan de hand van een tekstuele analyse van de utopisch-kritische werken van Imar de Vries
(2012) en Evgeny Morozov (2013). Bij het bespreken van de dystopische gedachtes rondom
het thema privacy en user interfaces, zal ik mij wenden tot teksten van Norman Mooradian
(2009) en Danah Boyd (2008). Vervolgens zullen in de slotparagraaf mogelijke ethische en
morele veranderingen van waarden in kaart worden gebracht. Deze slotparagraaf kent een
voorspellende onderzoeksfunctie waarin zal worden gekeken naar de toekomst van de
convergentie tussen de mens en user interfaces. Het door Valerie Frissen en Jos de Mul
geschreven boek Under Construction (2000) zal dienen om de manipulatie van identiteiten en
de vertaling van ethische waarden te beschrijven.

1.5 Relevantie en verantwoording

Welke mogelijke inzichten biedt dit onderzoek en hoe past het binnen een bredere verkenning
van het onderzoeksgebied? Allereerst de vraag waarom er voor dit onderwerp belangstelling
is, van zowel mij persoonlijk als van het onderzoeksveld. Persoonlijk word ik steeds meer
bewust van de - deels onzichtbare sturing - van user interfaces om mij heen. Tevens merk ik
een gedeelde interesse in dit thema in de populaire media, zoals televisie en kranten. Dit zijn
onder andere berichtgevingen vanuit Google Inc. zelf die via TEDtalks naar buiten worden
gebracht (Brin, 2013). Daarnaast zijn er ook andere bronnen waar te nemen die niet zozeer
opereren vanuit een marketing perspectief, maar eerder vanuit een wetenschappelijke en
kritische optiek. Voorbeelden zijn Wired Magazine (Honan, 2013) en de kranten als de NRC
(De Jong, 2013) en Volkskrant (Keulemans, 2013). Ook binnen wetenschappelijke studies is de
ontwikkeling van user interfaces geen onbehandeld begrip. Dit geldt voor zowel de gevestigde
studies naar user interfaces (Licklider, 1960; Nelson, 1972) alsmede zeer recente onderzoeken
(Galloway, 2013; Morozov, 2013). Ondanks het feit dat het thema niet onbehandeld is, zijn er
wel theoretische gebreken en tekortkomingen te ontdekken. Via dit onderzoek probeer ik de
rol van user interfaces op het menselijk handelen verder uit te diepen. Binnen de gebieden als
de techniekfilosofie en de cyborg- en virtual reality studies zijn al theoretische perspectieven
bekend met betrekking tot de verdergaande convergentie tussen mens en technologie, maar



zullen aan een constante verandering onderhevig blijven. Mijn onderzoek zal daarom ook niet
volledig sluitend zijn, maar openingen bieden voor verder vervolgonderzoek.

Het streven in dit onderzoek is om de veelheid aan betekenissen en aspecten binnen
de relatie tussen de mens en technologie, zoals geconstrueerd door media en literatuur, te
begrijpen en interpreteren. |k zou graag aan het lopende wetenschappelijke debat willen
deelnemen waarbij ik ernaar streef om doordachte en inzichtelijke interpretaties van deze
mens/technologie-ontwikkeling weer te geven. Het onderzoek richt zich voornamelijk op het
wetenschappelijke debat omtrent user interfaces. Via de case van de Google Glass zal ik de
verdere convergentie tussen mens en technologie proberen aan te duiden. Hierbinnen zijn
user interfaces niet altijd meer zichtbaar, maar eerder transparant. Dit kan invloed uitoefenen
op onze menselijke gedragingen. In dit onderzoek zal er onder andere gekeken worden naar
de manieren hoe de relatie tussen mens en technologie benaderd kan worden, bij welke
punten we moeten stilstaan en waar we kritisch op moeten zijn, en wat het toekomstbeeld is
voor een verdere convergentie. In dit onderzoek wil ik de beinvloeding van de Google Glass,
en daaraan verwante technologieén, verder uitwerken. Hiermee wil ik een bijdrage leveren
aan de theorievorming omtrent de invloed die user interfaces uitoefenen op het menselijk
autonoom handelen, omdat dit naar mijn idee meer aandacht verdient.

2. Van het verkeerslicht naar de Google Glass

Op 5 juni 2013 plaatste ABC News een item over peuters en het gebruik van technologieén als
de iPad (ABC News, 2013). In het item Toddlers and Tablets: Way of the Future wordt
besproken hoe baby’s en peuters interacteren met een user interface als de iPad. Is het
gebruik van dergelijke user interfaces zo natuurlijk voor de mens dat zelfs baby’s, van nog
geen negen maanden oud, een interactie aan kunnen gaan met deze technologieén? Dat er bij
de ontwikkeling van user interfaces rekening gehouden dient te worden met de menselijke
perceptie werd in 1989 al door de Amerikaanse informaticus en uitvinder Alan Kay
beschreven. “Designing an intuitive, easy-to-use interface requires a subtle understanding of
the dynamics of human perception” (Kay, 1989, p. 202). Een goede user interface geeft de
gebruiker de mogelijkheid om intuitief te werk te gaan met de technologie. Hierbij kunnen
volgens de Amerikaanse computerdeskundige en mediawetenschapper Brenda Laurel
herkenbare objecten in de user interface worden verwerkt om structuur te geven aan de meer
abstracte concepten (Laurel, 1990). De verwerking van herkenbare objecten in user interfaces
maakt het mede mogelijk dat peuters op intuitieve wijze kunnen omgaan met user interfaces
als de iPad. Wel stelt ABC News (2013) de vraag of deze omgang met technologieén op zulke
jonge leeftijd wel zo natuurlijk en gezond is. Een gevaar dat wordt beschreven als ‘de
verslaving aan technologie’. In deze thesis zal de relatie tussen mens en technologie, die wordt
gemedieerd door user interfaces, nader worden onderzocht.

2.1 De user interface

Om als mens bepaalde technologieén zoals smartphones en tablets aan te kunnen sturen is er
een mediator nodig om tussen beide systemen (mens en technologie) te bemiddelen. Daar
waar de smartphones en tablets enkel binaire data kunnen verwerken en verstrekken wil de
mens deze data in een bepaalde context kunnen plaatsen. Voor deze vertaling zijn user
interfaces een bepalende factor. De technologische dataobjecten worden door user interfaces
in een waarneembare en herkenbare vorm aan de gebruiker gepresenteerd zodat deze voor
hem te lezen zijn. Dat de peuters uit de bovenstaande alinea in staat waren om te
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communiceren met complexe technologieén als smartphones en tablets hangt voor een groot
deel samen met het gebruik van de wuser interface. Volgens de Amerikaanse
computerwetenschapper J.C.R. Licklider vindt er een symbiose plaatst tussen mens en
techniek als er een bepaalde mate van gebruikerservaring is opgedaan (Licklider, 1960). Voor
de kinderen uit de onderzoeksgroep van ABC News leek deze gebruikerservaring een zeer
korte tijdsperiode in te nemen. De user interfaces werden benaderd als een intuitief te
hanteren systeem. Een eigenschap van user interfaces die door die Amerikaanse
informaticapionier Ted Nelson wordt aangekaart als een van de meest belangrijke factoren
voor de toegankelijkheid voor haar gebruikers. “A user interface should be so simple that a
beginner in an emergency will understand it within ten seconds” (Nelson, 1972, p. 304).

Aangezien de user interface een begrip is dat veelvuldig zal terugkomen in deze thesis
is het noodzakelijk deze te definiéren voor een eenduidig gebruik. Hierbij sluit ik mij aan bij de
door de Amsterdamse mediawetenschapper Jan Simons opgestelde definitie, waarin hij stelt
dat een user interface de grens overbrugt tussen twee onafhankelijke systemen zodat deze
elkaar kunnen ontmoeten en zodoende met elkaar kunnen communiceren (Simons, 2002).
Voorbeelden van user interfaces zijn onder andere touchscreens (en de bijbehorende menu’s
en iconen), head-mounted displays en andere diverse sensoren die de gebruikers in staat
stellen om met technologische systemen te communiceren (Simons, 2002).

Het gebruik van user interfaces komt voort uit de behoefte om technologieén beter te
begrijpen en deze aan te sturen naar de wensen van de gebruiker. User interfaces maken een
verbinding tussen mens en techniek en worden door Brenda Laurel (1990) geconceptualiseerd
als een entiteit tussen de mens en techniek. De user interface stelt de gebruiker in staat om
met technologische systemen te communiceren. De complexiteit van de user interface speelt
echter een belangrijke rol voor de mate van de interventie. Bij complexere interfaces, zoals
Google Glass, is het zowel de mens als de technologie die acties initieert. Het pad van actie
naar reactie is minder lineair geworden. Om de Google Glass, als voorbeeld van een complexe
interface, af te zetten tegen een simpele vorm van een user interface is er gekozen voor het
verkeerslicht. De reden voor deze keuze komt voort uit het feit dat er met het verkeerslicht op
slechts een aantal beperkte mogelijkheden kan worden gecommuniceerd, daar waar bij de
Google Glass de mogelijkheden vele malen verder reiken. Zoals beschreven in de
methodologie zullen de volgende paragrafen van beschrijvende aard zijn om het begrip user
interface verder concretiseren.

2.2 Het verkeerslicht

Allereerst kan de vraag gesteld worden waarom het verkeerslicht onder de categorie van een
user interface zou vallen. Volgens Brenda Laurel is het verkeerslicht een goed voorbeeld van
een communicatievorm tussen mens en techniek. Het belangrijkste aspect is volgens Laurel
dat deze user interface (het verkeerslicht) communiceert tussen een tweetal systemen. Laurel
stelt het voor als: “The place where contact between two entities occurs”(Laurel, 1990, p. 7).
De user interface wordt door Laurel gedefinieerd als een ‘contact surface’ waarbij fysieke
eigenschappen worden omgezet in technologisch uitvoerbare functies (Laurel, 1990, p. 7). In
het geval van een verkeerslicht is het indrukken van de knop de fysieke eigenschap die leidt
tot de technologische inwerkstelling van de lichten. In het door Laurel samengestelde boek
The Art of Human-Computer Interface Design pronkt een afbeelding van een verkeerlicht op
de voorkant. Een universeel symbool voor een alledaagse user interface.

Het hedendaagse voorkomen van het verkeerslicht heeft zich de afgelopen eeuw
ontwikkeld en blijft aan verandering onderhevig. Zo zijn er voorbeelden waar te nemen van
steeds interactiever wordende verkeerslichten. Denk aan verkeerslichten waar aanvullende
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informatie wordt getoond aan de gebruikers zoals countdown-timers, of aan een korte
nieuws-, of weerupdate. Door deze toevoegingen wordt de gebruiker bezig gehouden tijdens
de wachtperiode. Een periode van tijd die Peter-Paul Verbeek, Twents hoogleraar Filosofie van
Mens en Techniek, zal scharen onder de noemer van een rapid consumption (Verbeek, 2000,
p. 221). Als een user interface te weinig interactiviteit vertoond zal volgens Verbeek de
aandacht van de gebruiker wegvallen. Door dergelijke toevoegingen op verkeerslichten kan
deze vluchtige en gedachteloze consumptie veranderen in een meer interactieve activiteit.
Echter, het gros van de verkeerslichten toont enkel de acties die verkeersdeelnemers moeten
opvolgen, namelijk het stoppen of doorrijden. Het blijft een statische vorm van een user
interface vanwege de beperkte interactiemogelijkheden. Een technologie als het verkeerslicht
zou volgens de Amerikaanse psycholoog Kenneth Gergen opgevat kunnen worden als een
monologic technology (Gergen, 2002). Dit betreft een technologie waarbij er een vaste zender
en ontvanger zijn en de interactie beperkt is. De monologic technologies worden door Gergen
afgezet tegen de dialogic technologies. Deze technologieén versterken de interactie en dragen
bij aan de verhoging van het dialoog. De zender en ontvanger kennen geen vaste vorm en
variéren. Een technologie die over deze dialogische en interactieve eigenschappen beschikt is
de Google Glass.

2.3 Google Glass

De Google Glass (van nu af aan ‘Glass’) wordt momenteel door Google Inc. ontwikkeld in het
kader van het project ‘Project Glass’. Google Inc. streeft ernaar om het product in 2014 op de
consumentenmarkt te brengen. Er zijn echter al wel diverse prototypen in omloop, de
zogenoemde explorer versie.. Zo kwam ik de eerste explorer versie tegen bij een debat over
Glass georganiseerd door de VPRO in Pakhuis de Zwijger te Amsterdam. Dit naar aanleiding
van de aflevering TechMens (Tegenlicht, 2013). Glass is in zekere zin een navolging op de
Head-Mounted Display (HMD) zoals ontwikkeld door de Amerikaanse computergeleerde lvan
Sutherland in 1968 (Lister et al., 2003). De intentie van Sutherland was om gebruikers met de
HMD te voorzien van een perspectief beeld dat een aanvullend beeld creéert op de fysieke
(actuele) werkelijkheid. Dit is tevens het idee van Google met de ontwikkeling van Glass. Met
het project wordt getracht een handsfree smartphone te ontwikkelen die men als een bril kan
dragen en kan bedienen middels spraak of via het touchpad aan de zijkant van het toestel. Er
wordt gewerkt aan een eventuele samenwerking met brillenfabrikanten om Glass meer te
laten versmelten met bestaande soorten brillen. De explorer versie van Glass bestaat uit een
brilmontuur zonder brilglazen, maar met een transparant prisma van glas waar projecties op
getoond worden. De mogelijkheden van de explorer versie zijn nu nog nauw verwant aan de
eigenschappen van de smartphone van de gebruikers. Tevens beschikt deze versie nog niet
over een internetontvanger en kan het (afgezien van het maken van foto’s en video’s) geen
applicaties draaien zonder de ondersteuning van een smartphone. Glass zal hier volgens
Google Inc. in de toekomst wel toe in staat zijn (Google Inc., 2013). Als Glass wordt
gesynchroniseerd met een smartphone dan ontstaat er een grote (en deels nog onbekende)
diversiteit aan mogelijkheden. Een reeks aan mogelijkheden die Kenneth Gergen in zijn essay
Self and Community in the New Floating Worlds al voorspeld had: “One can obtain directions,
advice, support, and the confidence of shared opinions and values” (Gergen, 2002, p. 106).
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Figuur 1: Google Glass (Google Inc., 2013), met aan de rechterzijde van het apparaat de hardware (accu, processor,
harde schijf, camera en transparante prisma)

Met het oog op een verantwoording voor de keuze van een verdere verdieping van Glass is de
eerste vraag die gesteld kan worden waarom Glass een user interface is. Glass heeft de
eigenschap dat het tussen twee systemen kan communiceren. Het maakt binaire data
inzichtelijk voor haar gebruikers en is in zekere zin de handsfree schakel tussen de gebruiker
en zijn of haar smartphone. Volgens Simons zijn de manieren waarop men omgaat met een
user interface, en hoe deze technologie daar vervolgens op reageert, afhankelijk van de
inrichting: “De manier waarop je taken met een product uitvoert, wat je doet en hoe het
reageert, dat is de interface” (Simons, 2002, p. 120). Naarmate Glass steeds verder wordt
ontwikkeld is zij in staat om een grote diversiteit aan informatie te tonen en te verwerken
zoals een inzage in e-mails, social media en routebeschrijvingen. Tevens kan Glass een reeks
aan suggesties geven die de gebruiker kan opvolgen. Suggesties kunnen gebaseerd zijn op de
fysieke locatie van de gebruiker of op de kennis die Glass heeft van de karakteristieken van
haar gebruikers. Zodra er specifieke applicaties ontwikkeld worden voor Glass zullen de
mogelijkheden naar alle waarschijnlijkheid exponentieel toenemen. In de volgende
hoofdstukken zal verder gekeken worden naar de sturing die technologieén (zoals Glass) ons
kunnen geven. Wat bijvoorbeeld als de gebruiker deze suggesties ervaart als bevelen, volgen
de menselijke gedragingen dan de patronen van een user interface als Glass? Het kan onze
omgeving op verschillende manieren beinvloeden en veranderen. Hierbij valt te denken aan
bepaalde etiketten en privacy vormen die een verandering zullen ondergaan. Zo is Glass in
staat om, bijna ongezien, personen te filmen of te fotograferen. Ook de mogelijkheid tot
gezichtsherkenning tast de privacy ten dele aan.

Alhoewel een verkeerslicht en Glass beide user interfaces zijn, vallen er ook
verschillen te ontdekken. Eén van de verschillen tussen het verkeerslicht en Glass zit hem in de
input- en outputmogelijkheden. De inputmogelijkheden van een verkeerslicht beperken zich
tot een knop en een drukveld en de outputmogelijkheden tonen zich in de vorm van lampen
en een tikker. De inputmogelijkheden van Glass komen in de vorm van spaakherkenning, een
touchscreen en cameradetectie en de outputmogelijkheden zijn zowel visueel als auditief. Een
ander verschil tussen beide interfaces is de primaire functie van het apparaat. Hierbij dient het
verkeerslicht voor één enkel doel, namelijk de sturing en de veiligheid van het verkeer. Glass
kent geen specifiek doel, maar betreft een onbekende hoeveelheid aan toepassingen. Daar
waar het verkeerslicht enkel het verkeersgedrag stuurt, beperkt Glass zich niet tot de
beinvloeding van één enkel type gedrag. Glass is een meer complexe vorm van een user
interface. Dit gezien het brede scala aan mogelijkheden met betrekking tot de navigatie,
manipulatie en de communicatie. Kortom, zowel het verkeerslicht als Glass kunnen gezien
worden als user interfaces. Er zijn echter wel verschillen in de mate van complexiteit en
functionaliteit. In het volgende hoofdstuk zal de mate van de gemedieerde perceptie worden
besproken. Hierin zal tevens worden gekeken naar de manieren waarop de mens zich
verhoudt tot een bepaalde user interface.
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3. Google Glass onder de loep

In het voorgaande hoofdstuk werd gekeken naar de redenen waarom een verkeerslicht en
Glass, ondanks hun verschillen, beide als user interfaces gezien kunnen worden. In dit
hoofdstuk zal ik een verdere analyse uitvoeren van Glass als complexe user interface. Hierin
zal tevens gebruik worden gemaakt van beeldmateriaal om de toepassingen beter uit te
lichten. Zoals Brennen stelt is ook de analyse van beeldmateriaal is een vorm van een tekst
analyse, omdat het om een uitdieping van culturele artefacten gaat (Brennen, 2013, p. 193).
Om tot een beter inzicht te komen van de verschillende manieren waarop Glass de mens
probeert aan te vullen zal er allereerst gekeken worden naar de manieren waarop mensen
zich kunnen verhouden tot user interfaces. Vervolgens zal onderzocht worden welke plek een
user interface als Glass inneemt binnen het virtualiteitscontinuiim van Milgram en Colquhoun
(1999) en tot slot zal de openbaring van een mogelijk nieuwe wereld worden besproken. Met
deze analytische benadering van de gemedieerde perceptie probeer ik user interfaces als het
verkeerslicht en Glass te interpreteren. Tevens zal ik Glass als user interface plaatsen in het
model van Milgram en Colquhoun om de aard van deze user interface beter te kunnen
begrijpen.

3.1 De verhouding tussen mens en user interface

Om onderzoek te kunnen doen naar de manieren waarop de mens zich verhoudt ten opzichte
van user interfaces zal ik de Amerikaanse filosoof Don |hde worden aangehaald. De
introductie met Ihde vond voor mij plaatst via het boek What Things Do van Peter-Paul
Verbeek (2005). Hierin schrijft Verbeek, middels de theorie van Ihde, onder andere over de
menselijke autonomie ten opzichte van techniek en over de betrokkenheid met de realiteit. Zo
maakt |hde een onderscheid tussen een drietal manieren waarop de mens zich tot
technologieén kan verhouden. Als eerste beschrijft |hde een verhouding die wordt
gemedieerd door een technologisch artefact (dit kan uiteenlopen van een televisie tot een
bril). De tweede verhouding wordt niet gemedieerd door het technologisch artefact, maar
richt zich direct tot de technologie zelf (het aansturen van een machine). Binnen de derde
verhouding die lhde beschrijft blijft de technologie op de achtergrond. Hierbij wordt de
realiteit wel gevormd door de technologie, maar vindt er geen tussenkomst tussen mens en
technologie plaats. Denk aan thermostaten die automatisch wisselen van temperatuur. De
reden dat de verhouding tussen mens en technologie wordt beschreven in deze thesis komt
voort uit de behoefte om de omgang met technologieén als user interfaces verder te
verklaren. Binnen deze thesis zal er beroep worden gedaan op het eerste type verhouding die
door Ihde wordt gepresenteerd als de relation of meditation (Verbeek, 2005, p. 123).

Binnen de relation of meditation valt nog een verdere verdeling te maken tussen de
gemedieerde perceptie. Namelijk die van embodiment relations en hermeneutic relations
(Verbeek, 2005, p. 125). Met de embodiment relations worden relaties aangekondigd waarbij
de mens zich aanvult met technologieén om de ervaringen en gevoeligheid van het lichaam te
verbreden. Het belangrijkste kenmerk van deze verhouding is dat de technologie een zekere
mate van transparantie bezit. Denk hierbij aan een bril (niet te verwarren met de Glass) of een
gehoorapparaat waarbij de aandacht niet direct ligt op de technologie, maar op de perceptie
middels de bril of het gehoorapparaat. Met de hermeneutic relations worden relaties
aangekondigd waarbij de technologie niet transparant is, maar een representatie toont van de
realiteit. Als voorbeeld kan het gebruik van een thermometer worden genomen. We kijken er
niet doorheen, maar we kijken naar de thermometer die ons vervolgens informatie geeft (in
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de vorm van temperatuur) over de realiteit. Ihde heeft beide verhoudingen geschematiseerd
in de tabel 1.

Embodiment relations (I + technology) = world
Hermeneutic relations | = (technology + world)

Tabel 1: Relations of meditation ( Verbeek, 2005).

Hoe vallen het verkeerslicht en Glass te plaatsen binnen deze verhoudingen die Ihde schetst?
De gemedieerde perceptie van een verkeerslicht is als een hermeneutic relation te
categoriseren, omdat deze geinterpreteerd moet worden door de gebruiker. Men kijkt niet
door het verkeerslicht heen, maar kijkt naar het verkeerslicht: “The world is not perceived
through the artifact but by means of it” (Verbeek, 2005, p. 126). Het verkeerslicht is niet
transparant en toont slechts een representatie van de verkeerssituatie, en daarmee een
representatie van de realiteit. Glass is echter een lastiger te plaatsen technologie. Glass dient,
in tegenstelling tot een verkeerslicht, niet voor één specifiek doel, maar het betreft een grote
diversiteit aan (deels onbekende) mogelijkheden. Daar waar het prototype van Glass niet
zozeer een volledig transparante functie heeft, zal dit in de toekomst meer gaan gebeuren
gezien de versmelting met huidige brilmonturen. Glass kan in zekere zin gezien worden als een
mengvorm van een embodiment relation en een hermeneutic relation afhankelijk van de
applicaties die men draait via de user interface. Als de gebruiker via Glass de temperatuur
opvraagt kan de verhouding met de user interface als hermeneutisch worden aangeduid. De
perceptie van de gebruiker wordt namelijk niet transparant gemedieerd door Glass, maar
betreft een representatie van de realiteit. Bij een verdere ontwikkeling van Glass, waarbij de
glazen volledig transparant zijn, kan de gebruiker daadwerkelijk door de glazen naar de
realiteit kijken. Een ontwikkeling waar de Amerikaanse computerinformaticus Paul Fishwick
het volgende over zegt: “The user does not notice the user interface” (Fishwick, 2006, p. 357).
De focus ligt dan niet zozeer op de glazen zelf, maar eerder op de koppeling die Glass maakt
met aspecten uit de realiteit. Denk hierbij aan ontwikkelingen rondom gezichtsherkenning. In
zo’n geval kan men speken over een embodiment relation tussen de gebruiker en Glass.

De reden voor deze uiteenzetting van de gemedieerde perceptie geeft vorm aan de
verhoudingen die de mens heeft met user interface technologieén. Daar waar in deze thesis
de focus vooral uitgaat Glass, staat de mens in een constante verhouding met interfaces. Een
gedachtegoed dat al langere tijd is vastgesteld door Ted Nelson: “It matters because we live in
media, as fish live in water” (Nelson, 1974, p. 6). Wat ik hieruit kan opmaken is dat de
gemedieerde perceptie, zowel ‘embodied’ als ‘hermeneutic’, consequenties heeft voor de
manier waarop de mens de realiteit ervaart. In de volgende deelparagraaf zal dan ook worden
ingegaan op de manieren waarop user interfaces de menselijke waarneming van de realiteit
beinvioeden. Een realiteit die mede wordt geconstrueerd door user interfaces tot een
gemengde realiteit (mixed reality).

3.2 Glass als ‘augmented agency’

Daar waar in de vorige paragraaf werd gekeken naar de verhouding tussen mens en
technologie zal hier worden gekeken naar de toevoegingen die Glass biedt aan haar
gebruikers. Zo geeft Glass gebruikers de mogelijkheid om een verscheidenheid aan informatie
op te vragen die zowel auditief als visueel ontvangen kan worden. Daar waar het verkeerslicht
enkel sturing gaf op het verkeersgedrag, zal Glass dat doen voor het alledaags gedrag. Glass
als modern kompas voor een veelheid aan vragen. De realiteit wordt aangevuld met adviezen
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die gegeven worden door de user interface. Keuzes worden niet enkel gemaakt vanuit een
menselijk autonoom handelen, maar worden temeer aangevuld met virtuele adviezen.

Om de realiteit en de virtuele aanvullingen, en de rol van Glass, verder te
onderzoeken maak ik gebruik van een conceptueel raamwerk dat verschillende vormen van
realiteit probeert te benoemen. Dit raamwerk, dat werd uitgewerkt door technisch ingenieurs
Milgram & Colquhoun, werd uitgegeven onder de naam Mixed Reality (Milgram & Colquhoun,
1994, pp. 2-3). Hierbij werden verschillende vormen van realiteit geplaatst op een
virtualiteitscontinulim, ofwel Reality-Virtuality Continuum (Milgram & Colquhoun, 1999, pp. 3-
9). Aan de linkerzijde van het virtualiteitscontinuiim staat de ‘real environment’, ofwel de
reéle wereld zoals de mens die waarneemt zonder virtuele toevoegingen. Aan de rechterzijde
wordt de ‘virtual environment’ geplaatst waarin de mens een kunstmatig gecreéerde
omgeving waarneemt. Tussen beide werelden in staan een tweetal tussenvormen. Namelijk
de Augmented Reality (AR) en de Augmented Virtuality (AV). Het verschil tussen beide zit hem
in de oorsprong en de aanvulling. Zo bestaat de augmented reality uit een reéle omgeving
waaraan virtuele en gesimuleerde elementen worden toegevoegd. De augmented virtuality
bestaat uit een virtuele omgeving waaraan reéle objecten worden toegevoegd. Deze worden
vervolgens allen gebundeld onder de noemer van de Mixed Reality (Milgram & Colquhoun,
1999).

[ Mixed Reality (MR) |

ﬁ

Augmented Augmented
Real Reality (AR) Virtuality {AV) Virtual
Environment Environment
{RE} (VE)

———mmg——————  Reality-Virtuality (RV) Continuum————m—

Figuur 2: Reality-Virtuality (RV) Continuum (Milgram & Colquhoun, 1999).

Met het virtualiteitscontinuiim zijn toevoegingen en aanvullingen op zowel de werkelijke als
de virtuele wereld te onderscheiden. Doordat Glass, in de huidige staat, nog geen virtuele
elementen toevoegt aan de realiteit kan zij nog niet als augmented reality worden
bestempeld. Glass voegt (nog) geen virtuele elementen toe, maar heeft wel een impact om
het menselijk handelen. Glass is een bemiddelaar die beschikt over een vorm van agency. Een
soortgelijke omschrijving van een bemiddelaar — of agent - werd in 1997 al gegeven door de
Amerikaanse informaticus Henry Lieberman. “An agent is any program that can be considered
by the user to be acting as an assistant or helper, rather than as a tool in the manner of a
conventional direct-manipulation interface”(Lieberman, 1997, p. 2). Zelf zou ik Glass daarom
willen omschrijven als een vorm van augmented agency. Wat ik hiermee wil zeggen is dat
Glass haar gebruikers voorziet van externe kennis en sturing. Daar waar er in het model van
Milgram & Colquhoun enkel wordt gekeken naar de toegevoegde elementen, blijft de
bemiddeling en de agency van interfaces onderbelicht. Wat Glass, en daarmee de augmented
agency, kan doen voor dit model is om te bemiddeling tussen de ‘real environment’ en de
‘virtual environment’ te tonen.
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Figuur 3: Herziende interpretatie: Augmented Agency

Glass biedt haar gebruikers in zekere zin een toegevoegde bemiddeling. Het opvragen van
informatie via Glass en de interpretatie ervan zullen een impact hebben op de sturing van
menselijke gedragingen. Gedragingen staan niet enkel meer in relatie met de reéle omgeving,
maar temeer met de virtuele toevoegingen. Hierdoor is het niet duidelijk te bepalen of de
mens wordt gestuurd door zijn of haar menselijk autonoom handelen of door de
toevoegingen die user interfaces verschaffen. Tevens is de toegevoegde bemiddeling die Glass
geeft niet locatiegebonden doordat de mobiliteit een inherente eigenschap is van deze user
interface. Het geeft niet enkel sturing op één specifieke locatie, maar op een vrijwel
ongelimiteerde hoeveelheid aan omgevingen. De gebruikers van Glass kunnen, zowel
gevraagd als ongevraagd, sturing ondervinden van de interface en het daarmee ervaren als
een impact op het menslijk autonoom handelen. De intenties van die sturing zal ik in de
volgende paragraaf verder uitwerken.

3.3 Glass als dominante bemiddelaar

Het menselijk handelen wordt door een tal van factoren bepaald en beinvioed. De menselijke
autonomie (het recht om zelf te bepalen wat je doet) is te allen tijde onderhevig aan
invloeden van buitenaf. Wel kan gesteld worden dat het verwijst naar de capaciteit van een
rationeel individu om zijn eigen beslissingen te kunnen nemen. Een ontwikkeling die Peter-
Paul Verbeek waarneemt is de verschuiving van de menselijke verantwoordelijkheid (zowel
fysiek als mentaal) naar technologische verantwoordelijkheid (Verbeek, 2009, p. 48). Deze
paragraaf richt zich op de mogelijke gevolgen van deze overdracht van verantwoordelijkheden
en kijkt naar de intentionaliteit die verborgen ligt in een user interface als Glass.

De intenties van user interfaces kunnen de handelingen en het gedrag van de
gebruikers beinvloeden. In de wisselwerking die plaats vindt tussen een user interface en de
gebruiker speelt de menselijke autonomie een belangrijke rol. Deze bepaalt namelijk in
hoeverre de gebruiker heeft gehandeld zoals hij van plan was om te handelen. Als een user
interface een meer dominante rol gaat spelen in deze wisselwerking, dan verliest de gebruiker
een deel van zijn autonomie. Echter, als de gebruiker bewust is van de relatie die hij heeft met
een user interface dan is het mogelijk om een eigen verantwoordelijkheid te creéren voor het
menselijk gedrag wat tot uiting komt tijdens de wisselwerking met technologie (Verbeek,
2009, p. 64). Op deze manier is de gebruiker bewust van het feit dat hij een deel van de
verantwoordelijkheid heeft uitbesteed, maar blijft de gebruiker de eindverantwoordelijke.

Bij de uitbesteding van taken aan technologieén als user interfaces kan men niet
verwachten dat deze neutraal worden behandeld. Bij het gebruik van een user interface als
Glass zal men de link die gelegd wordt naar Google Inc. duidelijk merken. Doordat een tal van
diensten van Google Inc. zijn geintegreerd met Glass zal de sturing naar deze toepassingen ook
zichtbaar worden bij het gebruik ervan. Zo is het mogelijk om via Glass een routebeschrijving
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op te vragen naar een willekeurige locatie. Behalve dat de user interface de routebeschrijving
toont, suggereert het ook een tal van andere aspecten zoals het weer, interessante locaties en
(in de toekomst) de statusupdates van vrienden in de buurt (zie figuur 4). Deze suggesties zijn
niet neutraal en worden door de ontwikkelaars van de user interface, en niet door de
gebruiker, bepaald. Glass en haar gebruikers zijn niet enkel met elkaar verweven, maar ook
vormen zij elkaar. Een ontwikkeling tussen technologie en de mens die Verbeek in 2005 al
vaststelde: “Not only are they intertwined, but they coshape one another” (2005, p. 112). Een
user interface als Glass kan daarom ook niet opgevat worden als een neutrale mediator tussen
de mens en zijn omgeving, maar zal deze relatie (steeds actiever) beinvloeden.
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Figuur 4: Een tal van mogelijke suggesties door Glass

Dat de beinvloeding die plaatsvindt tussen de gebruiker van een user interface en zijn
omgeving niet neutraal blijkt is vastgesteld. Er is echter nog een belangrijk punt dat invioed
heeft op de wisselwerking tussen technologieén als user interfaces en het menselijk handelen.
Het gaat hierbij om de technologische intentionaliteit. Don Ihde opperde de term in 1990 om
de intentie, richting en wijze van gebruik omtrent een technologie te beschrijven (lhde, 1990,
p. 141). Als voorbeeld kan de intentionaliteit van een simpele user interface als het
verkeerslicht worden genomen. Deze technologie heeft de intentie om verkeersgebruikers te
laten stoppen ofwel te laten passeren. In de meeste gevallen houden verkeersgebruikers zich
aan de intenties van deze user interfaces. Alhoewel user interfaces een bepaalde
intentionaliteit hebben determineren zij niet (Verbeek, 2005, p. 115). lemand kan er voor
kiezen om de sturing die gegeven wordt te negeren door bijvoorbeeld door rood te rijden. De
intentionaliteit van een user interface is daardoor geen dwingende of noodzakelijke optie voor
de gebruiker. Om over de technologische intentionaliteit van Glass te spreken is daarentegen
een stuk lastiger vanwege een tweetal redenen. Enerzijds gezien het feit dat Glass een
complexere user interface is en anderzijds, omdat Glass nog niet maatschappelijk is
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geintegreerd en geinterpreteerd: “A technology can receive an identity only within a concrete
context of use, and this identity is determined not only by the technology in question but also
by the way in which it becomes interpreted” (Verbeek, 2005, p. 117). Tevens zal Glass, door
het brede scala aan toepassingen, geen eenduidige intentionaliteit met zich meedragen. Dit
maakt een user interface als Glass een lastig, maar interessant onderzoeksobject. In het
volgende hoofdstuk zal ik voor een verdere uitdieping van de beinvioeding van mens en
technologie onderzoek doen naar de bestaande concepten binnen de techniekfilosofie en
deze bekritiseren en verder uitwerken.

4. De wisselwerking tussen mens en user interface

In het vorige hoofdstuk werd veelal gekeken naar de verhouding tussen de mens en user
interfaces als mede de rol die Glass hierbij inneemt. Tevens werd de vraag geopperd of de
mens wordt gestuurd door zijn menselijk autonoom handelen of door de mogelijkheden en
functies die user interfaces verschaffen. Mocht een user interface als Glass een dusdanige
invloed uitoefenen op het menselijk handelen dan heeft dit morele en ethische gevolgen voor
de verdere toelaatbaarheid van user interface technologieén. Dit hoofdstuk zal dienen als een
verdere analyse van de verschillende opvattingen die gelden rondom de ontwikkeling en
beinvloeding van mens en technologie. Zo zal er gekeken worden naar gedachte van de
autonome ontwikkeling van technologie, alsmede de overtuigingen van de sturing die de
mens uitoefent op technologische ontwikkelingen. Deze twee bestaande opvattingen zullen
worden afgezet tegen een nieuwere opvatting. Hiermee wil ik een nuance aanbrengen in de
gedachtegang omtrent de wisselwerking tussen mens en technologieén als user interfaces en
deze verder aanvullen.

4.1 Het ondervinden van een technologische beinvloeding

De ontwikkeling van informatie- en communicatietechnologieén voltrekt zich in grote mate
autonoom. Dit is de centrale opvatting binnen het technologisch determinisme, waarin wordt
verondersteld dat het niet (of althans in beperkte mate) mogelijk is om technologische
ontwikkelingen bij te sturen. Binnen het technologisch determinisme valt een onderscheid te
maken tussen een tweetal stromingen. Het harde en het zachte determinisme. Het harde
determinisme gaat ervan uit dat één specifieke oorzaak bepalend is. Deze technologische
implicatie is, in het geval van het harde determinisme, een voorwaarde voor het optreden van
de te verklaren gebeurtenissen. Binnen de harde variant van het determinisme spreekt men
ook over de technologische autonomie: “Daarmee bedoelen zij dat de techniek zich
onafhankelijk van de mens - en niet zelden tegen diens wil in - ontwikkelt” (de Mul, 2002, p.
31). Binnen dit harde determinisme gaat men er te reductionistisch en monocausalistisch
vanuit dat er één specifieke oorzaak bepalend is. Dat wil zeggen dat het zich teveel op één
specifieke factor en oorzaak richt.

Alhoewel het zachte determinisme een mildere vorm weergeeft blijft ook zij
vasthouden aan het idee dat de technologie het laatste woord heeft bij ontwikkelingen en
gebeurtenissen. “Hoewel zachte deterministen erkennen dat maatschappelijke
ontwikkelingen overgedetermineerd zijn, speelt technologie — soms in combinatie met andere
factoren — volgens hen binnen het krachtenspel een dominante of een in laatste instantie
doorslaggevende rol” (de Mul, 2002, p. 31). Binnen de beide twee vormen van het
technologisch determinisme komt de gedachte van het technologische imperatief terug. Deze
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gedachte stelt dat hetgeen dat mogelijk lijkt op technologisch gebied vroeg of laat ook
gerealiseerd zal worden. In zulke gevallen kan gesteld worden dat technologische innovaties
niet langer meer een middel zijn maar eerder een doel op zichzelf (de Mul, 2002). Een
gedachte die wordt gedeeld door Kevin Kelly (2010), voormalig hoofdredacteur van Wired
Magazine. Kelly stelt dat ondanks dat je de technologische ontwikkeling niet kan tegengaan, je
deze wel tegen het licht kan houden of zelfs voor een deel kan plannen voordat zij haar
intrede doen. Deze opvatting kwam eveneens terug bij het Tegenlicht-debat met betrekking
tot de Glass. Alhoewel de ontwikkeling moeilijk is tegen te gaan, kan men wel stilstaan bij de
ethische en morele gevolgen die het kan hebben.

Dat technologieén, volgens het technologisch determinisme, sturend zijn voor de
mens staat vast. De mate waarin technologieén, waaronder Glass, de mens stuurt is lastiger te
bepalen naarmate te technologie een complexere vorm vertoond. Daar waar mensen zelf
controle lijken te hebben over simpelere vormen van technologieén (verkeerslichten) blijkt dit
lastiger te bepalen als het gaat om complexere technologieén zoals Glass. Deze complexere
technologieén zorgen er volgens technologische deterministen voor dat de mens een
beperkte controle heeft over de sturing ervan. Een ontwikkeling die in 2003 al werd
opgemerkt door Lister et al. “Now, at the beginning of the twenty-first century, we also need
to consider the extent to which digital technologies swiftly become invisible components that
facilitate many of our actions and transactions in everyday life” (2003, p. 324).

Wat ik als onjuist ervaar bij de verkenning van het technologisch determinisme is dat
het teveel uitgaat van het feit dat één specifieke oorzaak bepalend is. Technologieén
ontwikkelen zich niet in een vacuiim, maar er een constante wisselwerking plaats tussen
diverse (sociale) factoren die bij het technologisch determinisme niet worden erkend. Er
worden hierin een tal van niet-technologische factoren ontkend. Tevens houdt het
technologisch determinisme geen rekening met de achterliggende betekenissen en motieven
van dergelijke ontwikkelingen en gebeurtenissen. De ontwikkelingen en effecten van
technologieén kennen namelijk geen eenduidig doel en gaan niet gepaard met een vaste
richting. Het idee van het technologisch imperatief (dat wat technologisch mogelijk is zal vroeg
of laat ook worden gerealiseerd) laat de menselijke inbreng achterwege. Het richt zich te
specifiek op de vraag of iets technisch mogelijk is, in plaats van of het verantwoord is. De
menselijke wil en het rationele vermogen worden hierbij miskend. Een technologische
verantwoording zal (en doet dat nu al) een grote rol spelen bij de discussie rondom de
ethische en morele gevolgen die Glass zal hebben op de mens.

4.2 De mens bepaald en creéert

De tegenhanger van het technologisch determinisme — het sociaal constructivisme - stelt dat
de menselijke maatschappij niet door technologie wordt gevormd, maar dat de
technologische ontwikkelingen door de menselijke maatschappij worden gevormd. Ook het
sociaal constructivisme kent een harde en een zachte variant. Daar waar bij de harde variant
sociale factoren als bepalend worden geacht, krijgen technologische factoren bij de zachte
variant ook een bemiddelende rol toebedeeld. Deze zachte variant is beter bekend als de
actor-network theory (ANT) van Bruno Latour (1987). Binnen de ANT worden zowel menselijke
als niet-menselijke actoren meegenomen. Een opzet die raakvlakken vertoont met de
gedachte van het technologisch interactionisme, zoals opgesteld door Jos de Mul. Wat deze
gedachte echter onderscheid van de ANT is dat de actoren binnen het technologisch
interactionisme als gelijk worden genomen. De ANT kan volgens de Mul (2002) worden
opgevat als een (zachte) vorm van een sociaal constructivistisch denken, omdat de mens de
laatste determinerende factor blijft. Het vervalt daarom in een reductionistisch denken.
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In tegenstelling tot het technologisch determinisme beschouwt het sociaal
constructivisme technologische ontwikkelingen veelal vanuit het perspectief van sociale
factoren. De menselijke wil heeft hierin een dominante en doorslaggevende rol. Binnen het
sociaal constructivisme worden sociale factoren teveel als een intentioneel en rationeel
proces beschreven. Daar waar de technologische deterministen de technologie als
determinerend stellen doen de sociaal constructivisten dit voor de menselijke factoren. Wat
hierbij wordt miskend is de rol die technologieén zelf spelen bij de ontwikkeling van, zowel
technologische als sociale, ontwikkelingen. Het sociaal constructivisme vervalt daarom, net als
het technologisch determinisme, in zekere mate ook in een bepaalde vorm van reductionisme.
Om tot een concept te komen waarin recht wordt gedaan aan de verschillende factoren
tussen de relatie mens/technologie, wil ik de voorgaande opvattingen aanvullen met het
technologisch interactionisme.

4.3 Een wisselende dominantie

Als antwoord op de beperkingen en tekortkomingen van de voorgaande opvattingen kan het
technologisch interactionisme worden aangedragen. Hierbij wordt van het volgende
uitgegaan: “Technologische ontwikkelingen zijn het resultaat van een wisselwerking van een
groot aantal heterogene factoren. Technologieén zijn daarbij zowel oorzaak als gevolg van
andere maatschappelijke ontwikkelingen”(de Mul, 2002, p. 31). Technologische
ontwikkelingen en uitkomsten worden door meerdere oorzaken bepaald. Er heerst een
wisselende dominantie van een grote diversiteit aan krachten. Deze kunnen van
technologische, economische, culturele of sociale aard zijn. Het technologisch interactionisme
pleit voor een model waarin heterogeniteit van zowel technologische als sociale factoren
worden meegenomen en tracht ernaar om alle factoren die een rol spelen bij de
technologische ontwikkeling mee te nemen. Deze opvatting werd eveneens beschreven door
Thomas P. Hughes, een Amerikaans historicus. Hughes beschreef het in 1994 in zijn boek Does
Technology Drive History? als volgt: “A technological system can be both a cause and an effect;
it can shape or be shaped by society” (Hughes, 1994, p. 112).

Op de vraag hoe Glass de relatie tussen mens en technologie zal beinvloeden is nog
geen sluitend antwoord te geven. De maatschappelijke implementatie is voor een dergelijke
toekenning van eigenschappen van belang. Niet alleen de producenten van Glass (Google Inc.)
zullen de grenzen en mogelijkheden van de user interface bepalen, maar ook zullen er een tal
van andere factoren meespelen. Jan Simons zegt hierover dat het uiteindelijke
uitdrukkingsobject, ofwel de user interface zoals deze bij de gebruikers zichtbaar is, voor
iedere gebruiker verschillend kan zijn (2002, p. 125). De technologische mogelijkheden hangen
sterk af van de sociale interpretatie en vice versa. Volgens de gedachte van het technologisch
interactionisme vindt er een constante wisselwerking plaats tussen technologie en de mens.
Als de technologie daarom niet los kan worden gezien van de sociale (menselijke) krachten die
hen vorm geeft, dan kunnen diezelfde sociale (menselijke) krachten niet los worden gezien
van de technologische sturing. Daar waar de mens in staat is om user interfaces vorm te
geven, zijn diezelfde user interfaces in staat de mens vorm te geven.

Het technologisch interactionisme biedt inzicht in een andere benadering van
technologieén als user interfaces dan het sociaal constructivisme en het technologisch
determinisme. Via een tekstuele analyse van het door Jos de Mul geschreven boek Filosofie in
Cyberspace (2002) was het mogelijk om het technologisch interactionisme uit te diepen en als
een brug te laten fungeren tussen de twee bestaande rivaliserende theorieén. Het is niet
simpelweg de gulden middenweg tussen beide. Het is kritisch ten aanzien van de
reductionistische motieven. Het technologisch interactionisme gaat ervan uit dat een
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technologie als een user interface nooit neutraal is. Een user interface moet daarom ook niet
enkel gezien worden als een middel voor de interactie tussen mens en machine, maar als iets
dat een context meegeeft die van invloed is op de acties van zowel de technologie als de mens
(Laurel, 1991, p. 4). Het gebruik, de toepassing en de effecten van user interfaces kunnen
bepalend zijn voor de manieren waarop zij onze levens beinvloeden. Technologieén als user
interfaces kennen een ambivalent karakter en kunnen hierdoor ons leven zowel verrijken als
verarmen en in veel gevallen doen zij beide (de Mul, 2002). Het schept een
toekomstperspectief waarbij zowel utopische als dystopische denkbeelden worden geraakt. In
het volgende hoofdstuk zullen beide perspectieven aan bod komen om tot een beter inzicht te
komen welke invloeden een user interface als Glass op het menselijk handelen kan hebben.

5. Streven naar een onmogelijke werkelijkheid

Het feit dat het mogelijk is om meer verantwoordelijkheid neer te leggen bij technologische
artefacten is voor velen een zegen. Een user interface die realtime vertelt in welke richting je
moet rijden — en daarbij aanvullende informatie toont - klinkt immers idealer dan het
hannesen met een stadskaart (zie figuur 5). Er dient echter rekening gehouden te worden dat
deze mediatie van user interfaces nieuwe vormen van actie en interactie creéert (Frissen & de
Mul, 2000, p. 23). Daar waar een verkeerslicht een rol speelt bij de transformatie van het
verkeersgedrag, speelt Glass een rol bij de transformatie van het sociale leven. Vanwege het
ambivalente karakter van een user interface als Glass lopen de meningen uiteen of dergelijke
user interfaces ons zullen verrijken of verarmen. In dit hoofdstuk zal daarom aandacht worden
besteed aan zowel de utopische als de dystopische gedachtes omtrent de samensmelting met
een user interfaces. Via een ideologiekritiek, als onderdeel van de tekstuele analyse, wordt
naar een benadering gezocht van een bepaalde visie op de realiteit. Deze ideologiekritiek
geeft een inzicht in de beweegredenen waarom men technologische ontwikkelingen als Glass
zou willen omarmen of juist zou willen afstoten.

* Exit Genk South

in 55 min

Get a free

Figuur 5: Navigatie (en suggesties) via Glas
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5.1 Menselijke inspanningen naar vooruitgang

De opkomst en introductie van nieuwe technologieén gaat veelal gepaard met een positieve
en utopische verwachting. Het zijn beweegredenen van hoop en vertrouwen in technologische
ontwikkelingen. Binnen de technologische wereld heersen veel verwachtingen naar
vooruitgang. Een gegeven dat mede wordt gevormd doordat de ontwikkelingen van generatie
op generatie doorgegeven kunnen worden. Binnen deze technologisch gedetermineerde visie,
is het de technologie die fungeert als drijvende kracht (de Vries, 2012, p. 44). Nauw verwant
aan deze omschrijving is het concept van het technologisch imaginair. Dit concept gaat in op
de ontevredenheid met betrekking tot de realiteit en het verlangen naar een verbeterde
maatschappij die dankzij technologieén gerealiseerd kan worden. Technologieén hebben
volgens de gedachte van het technologisch imaginair het potentieel om de mens te
complementeren. Populaire media, zoals kranten en televisie, zien vooruitgang op
technologisch gebied als nieuwswaardig en plaatsen dan ook routinematig berichten waarin
deze vooruitgang wordt beaamd (Lister et al., 2003, p. 317). Dat er bij de introductie veelal
aandacht wordt besteed aan de positieve eigenschappen van een technologie hangt volgens
Lister et al. (2003) niet alleen af van het technologisch imaginair. Ook de beinvloeding van
producenten, en daarmee de kapitalistische marktwerking, draagt bij aan de positieve
berichtgeving in de populaire media. Dit met als doel om consumenten warm te laten lopen
voor dat wat komen gaat: “New technologies arrive in elegant wrappings of promise. We are
drawn to the pleasures of such promises” (Gergen, 2002, p. 103). Van belang is om een
analyse te doen naar de motivering waarmee teksten tot stand komen en welke intenties deze
in zich dragen. “[Clonsider the author’s intention as well as his or her specific rationale for the
creation of a text” (Brennen, 2013, p. 199).

In welke mate is de gedachte van het technologisch imaginair terug te zien bij de
opkomst van een technologie als Glass? Wat Google Inc. in haar promotiemateriaal laat zien is
dat Glass de ideale aanvulling is op het sociale leven. De belofte dat Glass ons leven verrijkt
blijkt uit de grote hoeveelheid toepassingen waarover de user interface beschikt. De gebruiker
heeft de mogelijkheid om nieuwe informatie verkrijgen die anders niet door menselijke
zintuigen waargenomen kan worden (Azuma, 1997, p. 3). Tevens helpt Glass de mens om een
stap dichter bij perfectie te komen. Glass kan ons de indruk geven dat ze onze mentale en
fysieke beperkingen opheft. Een ontwikkeling die in 1990 als werd opgemerkt door Brenda
Laurel, zoals blijkt uit het onderstaande citaat:

“We humans are in love with our tools because they help us become more than we are, to
overcome our limitations and extend the boundaries of what it is possible to do with our
brains and bodies. [...]Jand we have a knack for inventing tools to help us overcome those

limitations in pursuit of our goals” (Laurel, 1990, p. 225).

Daar waar utopische gedachten en motieven samenkomen zijn er ook dystopische ideeén
waar te nemen. Een utopisch beeld kan in het eerste stadium aan bod komen, maar bij een
verdere implementatie van een technologie in de maatschappij zullen ook de negatieve
effecten zichtbaar worden. Dit kunnen zowel voorziene als onvoorziene effecten zijn die
werden onderbelicht vanwege de utopie die in eerste instantie de overhand nam. In de
volgende paragraaf zal daarom meer aandacht worden besteed aan de dystopie omtrent een
user interface als Glass en zal er een ideologiekritiek uiteen worden gezet.
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5.2 Een pragmatische benadering

Dat bij de opkomst van een nieuwe technologie de mens een bepaalde vorm van hoop en
vertrouwen heeft werd voorgaand beschreven. De mens lijkt een steeds groter vertrouwen te
hebben in de technologieén om ons heen. Dit vanwege het feit dat de mens zowel fysieke als
mentale processen uitbesteed aan technologieén. De in ethiek en technologie
gespecialiseerde Britse wetenschapper Lucas Introna ziet dit gegeven als: “The disaster that
may be in the making” (Introna, 2002, p. 74). Een dystopisch beeld dat ook van toepassing is
op de eigenschappen die Glass mogelijk maakt voor haar gebruikers.

Een user interface als Glass voorziet haar gebruikers van allerlei informatie. Ons
perspectief van de wereld wordt door Glass met een tal van verschillende soorten informatie
aangevuld. Een ontwikkeling die door Jos de Mul werd aangekaart en is beschreven in het
boek Tantalisingly Close (2012) van de Nederlandse mediawetenschapper Imar de Vries: “This
‘informationalisation of our perspective on the world’, as Dutch philosopher Jos de Mul (2002:
129) calls it” (de Vries, 2012, p. 64). Doordat de gebruikers van Glass constant bediend kunnen
worden van informatie, ofwel een informationalisation, lijkt het alsof toeval niet meer aan de
orde is. Middels routebeschrijvingen, en vooraf bepaalde suggesties, loop men nooit meer
verkeerd en is verdwalen een uitgesloten zaak. Menselijke kennis wordt vervangen en
aangevuld door externe intelligentie. Een keerzijde die ook is opgemerkt door Evgeny
Morozov, de Wit-Russische schrijver en onderzoeker van sociale implicaties van
technologieén. In zijn boek To Save Everything, Click Here (2013) probeert hij uit te leggen dat
menselijke tekortkomingen niet enkel door technologische middelen zijn op te lossen.
Hiermee bestrijdt hij de gedachte van wat hij ‘technological solutionism’ noemt (Morozov,
2013). Een notie waarbij pragmatisch nagedacht wordt over het toepasselijk en algemeen
nuttig aanpakken van alledaagse situaties. Glass draagt — gevraagd en ongevraagd — suggesties
aan, de gebruiker zou moeten verrijken en helpen. Suggesties en adviezen die naarmate de
tijd vordert steeds persoonlijker worden. Glass als een bron van externe kennis. Maar het is
ook Glass die steeds meer te weten komt over zijn gebruiker en wat doet dat met privacy
elementen.

5.3 Privacy en het mens-zijn

Dat privacy een fragiel en onduidelijk begrip is blijkt uit een scherp geschreven artikel van
Maurits Martijn (de Correspondent, 2013). Hierin oppert hij de noodzaak van privacy voor de
mens, omdat privacy onlosmakelijk is verbonden met het mens-zijn. Voordat de implicaties
van Glass op de privacy besproken zullen worden, zal er eerst gekeken worden naar de reden
waarom privacy als belangrijk geacht kan worden. De Amerkiaanse ethicus in de technologie,
Norman Mooradian, beschrijft het als volgt: “According to the theory, privacy is important
because it allows us to selectively disclose personal information and to engage in behaviors
appropriate to and necessary for creating and maintaining diverse personal relationships”
(Mooradian, 2009, p. 163). Een individu moet dus voor zichzelf kunnen bepalen of hij
persoonlijke informatie vrij wil geven. Volgens Danah Boyd, een Amerikaanse media
deskundige, is het van belang dat een individu weet dat er gecontroleerd wordt omgegaan
met zijn of haar persoonlijke informatie: “Information is not private because no one knows it;
it is private because the knowing is limited and controlled” (Boyd, 2008, p. 18). Deze
gelimiteerde en gecontroleerde informatiebescherming komt in het gevaar als anderen
individuen, vrijwel ongezien, informatie van een individu kunnen verkrijgen.
Glass biedt zulke mogelijkheden voor een eenvoudige, en dus vrijwel transparante,
manier van data-aggregatie. Niet alleen objecten, maar ook mensen, kunnen worden herkend,
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dit met risico’s voor de privacy tot gevolg. De mens beheert zijn onderlinge relaties door de
controle die hij of zij heeft over de informatie binnen die relatie. Wat als de controle over de
persoonlijke informatie niet meer vanzelfsprekend is? “If individuals lose control over their
personal information, it will undermine their ability to make the appropriate selective
disclosures or communications”(Mooradian, 2009, p. 166). Overigens zal Glass niet alleen de
privacy van de niet-gebruikers beinvlioeden, ook de gebruikers zelf zullen een dergelijke
controle ervaren. Zo blijkt uit de opvattingen die Internethoogleraar Viktor Mayer-
Schoénberger uitspreekt in het in juni 2013 verschenen artikel Door de databrij (NRC Weekend,
2013). Mayer-Schonberger voorziet een moment waarop alle oogbewegingen van de
gebruikers van Glass bijgehouden zullen worden. Een utopie voor big data-analisten en
adverteerders, maar een dystopie voor de privacy van het individu.

De technische architectuur van een user interface als Glass kan de gebruiker op een
dusdanige manier sturen dat hij de neiging voelt om bepaalde acties te ondernemen. Denk
hierbij aan applicaties die een tal van machtigingen vereisen voor het gebruik ervan, zoals GPS
controle, een inzage in bestaande accounts en de netwerkcommunicatie. De ontwikkelaars
van Glass - Google Inc. - bepalen in grote mate de privacyvoorwaarden. Deze worden vertaald
naar een technologie als Glass. Het probleem hierbij is echter dat een technologie de neiging
vertoont om het concept van privacy te vertalen naar een binaire code waarbij er slechts twee
mogelijkheden zijn. De data wordt getoond of niet getoond (Boyd, 2008, p. 14). Deze binaire
benadering gaat daarentegen niet op voor de menselijke ervaring van controle over
persoonlijke informatie. Dat een user interface als Glass de gedragingen van haar gebruikers
vormt, en wellicht zelfs beheerst, schept niet alleen een dystopisch beeld met betrekking tot
de privacy, maar ook een dystopisch beeld ten aanzien van het menselijk autonoom handelen.

5.4 De paradox: een onvervulbaar verlangen

Als gevolg van het streven naar een utopie worden menselijke verlangens geprojecteerd op
technologieén, waaronder Glass. Deze drang naar de vervulling van behoeftes is echter zo
fantasierijk en complex dat deze niet kan bestaan. Het is een paradoxale gedachtegang
waarbij een onvervulbaar verlangen wordt nagejaagd. Ik denk dat deze paradox onvermijdelijk
is, omdat het geloof in een bepaald doel een inherente eigenschap is van het mens-zijn. De
gedachte dat er geen ultieme staat van zijn is lijkt voor de mensheid moeilijk te bevatten. “In a
tragic yet unavoidable fashion, humankind cannot fully embrace this view”(de Vries, 2012, p.
48). Ondanks het feit dat de
realiteit ons laat zien dat
utopische gedachtes niet
volledig waargemaakt kunnen
worden blijft er een eeuwig
verlangen bestaan. Nieuwe
technologieén, zoals Glass,
worden gepresenteerd als een
middel voor het bieden van
eindeloze mogelijkheden. Deze
middelen pretenderen de mens
te kunnen verbeteren en te @ L. ity
optimaliseren. Het zijn verlangens Figuur 6: Additionele informatie van personen
naar heelheid en volledigheid die

worden geprojecteerd op technologieén die vaak ontoereikend blijken te zijn.
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Een van de verlangens die wordt geprojecteerd op een technologie als Glass is: “the
unlocking of all the world’s knowlegde” (de Vries, 2012, p. 165). Glass toont haar gebruikers
een wereld die wordt aangevuld met externe intelligentie. Een blik naar de hemel en men ziet
precies welke vliegtuigen er overvliegen. Een blik naar een object of een persoon en Glass
geeft er een uitgebreide beschrijving van (zie figuur 6). Of de afhankelijkheid van alwetende
interfaces met de komst van Glass een realiteit wordt moet nog blijken. De Vries beschrijft het
als een terugkerende illusie binnen de mediawereld. “[Clommunication technologies will
eventually endow us with omnipresence and omniscience”(de Vries, 2012, p. 17). Volgens
technocraten zou de mens dankzij deze alomtegenwoordig- en alwetendheid van technologie
betere beslissingen kunnen nemen. Het biedt een potentieel om de mens te complementeren
en zelfs te verbeteren. Volgens deze technologisch determinerende gedachte kan het
menselijk autonoom handelen beinvloed worden door de toevoegingen van een user interface
als Glass.

Zelf betwijfel ik de gedachte dat alleen een user interface als Glass een dergelijke
beinvloeding kan bewerkstelligen. De mens, en haar gedragingen, worden naar mijn idee door
meerdere, ook niet technologische, factoren beinvloed. Echter denk ik wel dat door het
gebruik van Glass meer, mentale en fysieke, verantwoordelijkheid wordt uitbesteed aan de
user interface. Zoals uit dit hoofdstuk naar voren kwam blijkt dat er bij de introductie en de
ontwikkeling van een nieuwe technologie, zoals Glass, diverse opvattingen en gedachtes tot
uiting komen. Daar waar sommige opvattingen als een opzichzelfstaand argument gelden, zijn
er ook een tal van opvattingen die als een tegengeluid gelden ten opzichte van het
tegengestelde gedachtegoed. Dit hangt samen met het idee dat dystopische gedachtes vaak
voortkomen uit eerdere utopische gedachtes. Is het geloof in een utopie dan onvermijdelijk?
Volgens de Vries is het vertrouwen en de hoop in een utopie menselijk en onontkoombaar.
“Thus, dystopian and anti-utopian narratives may reinforce the notion that utopian thinking is
something to be scorned, but in the end there is no escape from it” (de Vries, 2012, p. 55). Dat
er zowel utopische als dytopische denkbeelden heersen rondom de relatie tussen mens en
technologie werd in dit hoofdstuk duidelijk. Het komende hoofdstuk gaat een stap verder en
kijkt naar een mogelijk verdere convergentie tussen de mens en technologieén als user
interfaces.

5.5 Een blik op de toekomst

In deze slotparagraaf zal een via een reflectieve methode gekeken worden naar de aard van
speculatieve waarden. Wat zijn de toekomstperspectieven met betrekking tot de ontwikkeling
van een on-body user interface naar een in-body user interface. Een proces waarbij de mens
verder convergeert met user interfaces. Een ontwikkeling die door Mark Dery, een Amerikaans
auteur op het gebied van media, al in 1994 werd voorspeld.

“Our interaction with the world around us is increasingly mediated by computer technology,
and thus bit by digital bit, we are being ‘Borged’, as devotees of Star Trek: The Next
Generation would have it. Transformed into cyborgian hybrids of technology and biology
through our even-more-frequent interaction with machines, or with one another through
technological interfaces” (Dery, 1994, p. 6).

Deze toenemende mate van interactie met machines door middel van interfaces is geen
toekomstmuziek, maar ten dele al gerealiseerd. Kijkend naar voorbeelden van on-body
interfaces zoals gerobotiseerde protheses of in-body technologieén als pacemakers. Alhoewel
de term cyborgian hybrids of technology van Dery (1994) een toekomstbeeld lijkt, zijn mensen
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in zekere zin al een soort cyborgs als er gekeken wordt naar de manier hoe mensen leven met
pacemakers, protheses, lenzen en gehoorapparaten. Wat een grote verandering zal zijn bij de
toenemende mate van in-body techologies is de transparantie die hiermee gepaard gaat. De
implementatie van in-body interfaces in het maatschappelijk veld zal echter nog wel tijd nodig
hebben, maar het feit dat dergelijke technologieén beschikbaar zijn toont aan dat de mens in
steeds ingrijpendere wijze convergeert met technologieén. Een samenkomst die ethische en
morele gevolgen kan hebben op menselijke ervaringen en verantwoordelijkheden.

5.5.1 Interface & identiteit

Een user interface als Glass is geen eindstation van de techniek. Zoals Jos de Mul (2002) al
stelde lijkt technologische innovatie niet langer meer een middel te zijn, maar eerder een doel
an sich. Wellicht dat de Google Glass zich ontwikkelt tot een Google Lens en deze zich weer
door ontwikkelt tot een Google Brain. De user interface integreert tijdens een dergelijk proces
steeds verder met de mens en daarmee ook met de menselijke identiteit. Een implicatie die
door Jos de Mul en Valerie Frissen in het boek Under Construction (2000) wordt besproken.
Hierin wordt de vraag gesteld in welke mate elektronische implantaten en neurale interfaces
de menselijke identiteit manipuleren (Frissen & de Mul, 2000, p. 45). Een verdere
convergentie met technologieén als user interfaces zal echter niet de enige determinerende
factoren zijn voor een identiteitsontwikkeling. Wel denk ik dat zij hierin een steeds
belangrijkere plaats innemen vanwege de grotere mate van transparantie. Daar waar Frissen
en de Mul (2000) een vervlakking en een duplicatisering van menselijke identiteiten
voorspellen zou ik deze opvattingen willen nuanceren tot een mogelijke de- en reconstructie
van identiteiten. Ondanks dat onze identiteiten, tot op zekere hoogte, beinvlioed zullen
worden door de toenemende mate van on-body en in-body interfaces, zullen zij onlosmakelijk
verbonden blijven met ons mens-zijn. Volgens de Britse mediawetenschapper Marjorie Kibby
is het menselijk lichaam onlosmakelijk verbonden met onze identiteit (Kibby, 1997). Een
dergelijke vervlakking of duplicatisering van de menselijke identiteit zal daarom niet enkel
door de toepassing van technologieén gerealiseerd kunnen worden.

Ondanks de dystopische gedachten omtrent de technologische beinvioeding van
identiteiten, zien Frissen en de Mul ook kansen om collectieve vormen van identiteit te
versterken en te construeren (2000, p. 3) Mijn eigen notie is dat de menselijke identiteit geen
vast en onveranderlijk gegeven is, maar als een nooit eindige opgave kan worden beschouwd.
Dat een user interface als Glass, of verdergaande convergenties, de menselijke identiteiten
kunnen beinvloeden sluit ik niet uit, maar zij zullen echter niet de enige determinerende factor
zijn. Sociale relaties en ervaringen vormen, vooralsnog, een overgroot deel van de menselijke
identiteit. Maar, wat kan een technologische beinvloeding doen ten aanzien van de morele
verantwoordelijkheden? In de volgende paragraaf zal ik hier verder op ingaan.

5.5.2 Morele verantwoordelijkheid

Tijdens het Tegenlicht-debat, dat ik bijwoonde viel mij op dat er met gemengde gevoelens
werd gereageerd op de ethische dilemma’s die Glass met zich meebrengt. De vraag bij wie de
morele verantwoordelijkheid ligt met betrekking tot het gebruik bleek een terugkomend
thema. Niet alleen de producent (Google Inc.), maar ook de consument zal zijn
verantwoordelijkheid moeten nemen bij het gebruik van Glass. Volgens Lucas Introna krijgen
de technologieén (waaronder user interfaces) een steeds grotere invloed op ons sociale leven:
“Technology increasingly mediates out social being”(2002, p. 71). Dit met als gevolg dat het
afbreuk zal doen aan de fysieke relaties die de mens onderhoudt. Tevens voorziet Introna
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(2002) een verstoring van de ethische waarden bij een verdere acceptatie van in- en on-body
technologieén. Maar zijn ethische waarden niet te allen tijde aan verandering onderhevig?

De taken die voorheen door de mens werden uitgevoerd worden steeds meer
overgedragen aan technologieén. Dat dit zal zorgen voor een verandering van een aantal
ethische waarden lijkt dan ook onontkoombaar. Maar door te stellen dat een verdere
convergentie met technologie bestaande ethische waarden verstoort is wellicht te voorbarig.
De convergentie tussen de mens en technologieén is niet nieuw. De mens leeft al geruime tijd
in een bio-technologische samenleving, waarin de mens communiceert met zowel menselijke,
als niet-menselijke actoren. De hybride samenleving is al een feit: “Nothing is any longer
purely human” (Lister et al., 2003, p. 386). Waar Introna een scherp punt aankaart is de
eventuele mogelijkheid om ethische en morele verantwoordelijkheid over te dragen aan
technologieén. Enerzijds is er het vraagstuk of user interface technologieén deze
verantwoordelijkheid kunnen bevatten. Anderzijds is er het vraagstuk of de mens deze
verantwoordelijkheid wel uit handen zou willen geven. Introna vraagt zich af of deze ethische
principes Uberhaupt wel vertaald kunnen worden naar programmeerbare codes. Zaken als
barmhartigheid en medeleven zijn immers geen zaken die als binaire codes gegeven kunnen
worden. Een menselijk toezicht en een bepaalde mate van menselijke verantwoordelijkheid
lijkt in dergelijke gevallen dan ook een vereiste.

Doordat de mens de kennis en kunde waarover zij beschikt steeds vaker uitbesteed
aan technologieén, dienen wij ook waakzamer te worden. Technologieén nemen niet alleen
onze fysieke, maar ook onze mentale processen over. Als mensheid moeten wij een besef
tonen van de taken en processen die wij delegeren aan technologieén (Haraway, 1999). Als de
mens een deel van haar verantwoordelijkheid uitbesteed aan een bepaalde technologie, dan
legt zij indirect ook de verantwoordelijkheid bij zichzelf. Donald Loose, hoofddocent filosofie
aan de Universiteit van Tilburg, stelt dat de morele verantwoordelijkheid een menselijk
gegeven is: “De normatieve kaders waarbinnen iets als ten goede of ten kwade verschijnt zijn
niet empirisch of louter technisch gefundeerd, maar liggen verankerd in het morele oordeel
van eenieder” (Loose, 2002, p. 67). Ook Jeroen van den Hoven, docent morele psychologie aan
de Universiteit van Delft, stelt dat mensen verantwoordelijk blijven voor de technologische
ontwikkelingen en het gebruik ervan (van den Hoven, 2002, p. 47). Dat een user interface als
Glass de ethische waarden mogelijk zou kunnen verstoren is een ontwikkeling waarin de mens
zich dient te beroepen op haar eigen verantwoordelijkheid. Ethische en morele waarden zijn
geen vast gegeven en zullen te allen tijde onderhevig zijn aan (technologische)
ontwikkelingen. De acceptatie en goedkeuring ervan zijn echter verantwoordelijkheden die
verankerd liggen in het menselijke morele oordeel.
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Conclusie

De oorsprong van dit onderzoek nestelde zich in mijn interesse naar de mate waarin wij
gehoorzamen aan de sturing die user interfaces ons geven. Een waargenomen ontwikkeling
waarbij de mens steeds meer verweven raakt met user interfaces. De hypothese die hieraan
ten grondslag lag stelde dat de mens zich, door de intrede van complexere en meer
geintegreerde vormen van user interfaces, in toenemende mate zal laten beinvloeden.
Hetgeen mogelijk zal leiden tot een beperking van het menselijk autonoom handelen. Een
hypothese die werd getoetst via een case study waarin de Google Glass het centrale
onderzoeksobject was. De technologische analyse omtrent Glass liet zien welke toepassingen
het bood voor gebruikers, maar toonde tevens aan dat de producten de regie hadden over
deze toepassingen. De manieren van aanwending en utilisatie met betrekking tot de Google
Glass zijn door de producent (Google Inc.) bepaald en vervaardigd.

Vervolgens toonde het derde hoofdstuk aan op welke manieren mensen zich kunnen
verhouden tot meer complexere user interfaces zoals Glass. Hierin werd gesteld dat Glass haar
gebruikers een zekere toegevoegde bemiddeling biedt die een impact heeft op de sturing van
de menselijke gedragingen. Als de gebruiker zich bewust is van de toegevoegde bemiddeling
kan hij/zij een eigen verantwoordelijkheid creéren voor zijn/haar gedragingen en blijft
hierdoor de eindverantwoordelijke. Echter, door de toenemende verwevenheid tussen mens
en user interface vormen zij elkaar en vullen elkaar temeer aan. Een notie die verder werd
onderbouwd in het vierde hoofdstuk waarbij werd gekeken naar de gebreken tussen twee
rivaliserende theorieén. Hierbij zou ik willen stellen dat het technologisch interactionisme een
brug slaat tussen beide doordat het stelt dat een technologie als een user interface niet los
kan worden gezien van de sociale (menselijke) krachten die hen vorm geeft. Dit betekend ook
dat de sociale (menselijke) krachten niet los gezien kunnen worden van de technologische
sturing. Een tekstuele analyse van het technologisch interactionisme, zoals beschreven door
Jos de Mul (2002) toonde aan dat de mens in staat is om user interfaces vorm te geven, maar
het diezelfde user interfaces zijn die in staat zijn de mens vorm te geven.

Via een ideologiekritiek die gehanteerd werd in het vijfde hoofdstuk is een inzicht
verkregen in de utopische en dystopisch beeldvorming. Het toonde aan dat menselijke
tekortkomingen niet enkel door technologische middelen zijn op te lossen, omdat er in zo’n
geval te pragmatisch wordt nagedacht over het algemeen nuttig aanpakken van alledaagse
(sociale) situaties. Naar aanleiding van de analyse met betrekking tot de utopische en
dystopische beeldvorming zou ik willen stellen dat de mens door een tal van verschillende
factoren wordt beinvloed en de technologische invloed van user interfaces hier slechts een
gering onderdeel van uit maakt. Het onderzoek illustreerde hoe meer geintegreerde vormen
van user interfaces invloed uitoefenen op menselijke gedragingen. De case study omtrent de
Google Glass liet blijken dat er een wisselwerking plaatsvindt tussen de mens en de user
interface. De utopische retoriek, en haar verleidelijke karakter, doet geloven dat een
technologie als de Google Glass de mens zal verrijken met alwetendheid. Ik zou willen stellen
dat een dergelijke beeldvorming over een wederkerig karakter beschikt dat wordt
geprojecteerd op een veelvoud aan nieuwe technologieén. Het blijven vormen van een kritisch
oordeel ten aanzien van verdere ontwikkelingen omtrent user interfaces is daarom een
noodzaak. Wat vastgesteld kan worden naar aanleiding van dit onderzoek is dat een verdere
convergentie zal zorgen voor een verandering van de processen tussen mens en technologie,
maar dat dit niet het menselijk autonoom handelen beperkt. Desalniettemin zal het
onderscheid tussen dat wat menselijk of technologisch bepaald wordt in de toekomst wel
steeds lastiger te bepalen worden gezien de verdere verwevenheid tussen beide.
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Figuur 8: Routebeschrijving via Glass (fiets)
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Figuur 9: Additionele informatie en suggestie
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