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ABSTRAKT

Téma mé bakalarské prace "Grafické uzivatelské rozhrani elektronické aplikace" spociva
ve zpracovani aplikace s nazvem EXO, kterd pojednavéa o extrasolarnich planetdch nasi
galaxie. V teoretické Casti této prace se zabyvam problematikou GUI — od jeho vzniku,
vyvoje az po soucasnost. Dale pak technologii budoucnosti HUD a nakonec samotnym
vesmirem. Praktickd ¢ast zacind analyzou tématicky podobnych aplikaci a jejich
vyhodnocenim. Nésledné se vénuji samotnému grafickému feSeni mé aplikace se vSemi
jejimi soucastmi.

Kli¢ové slova: vesmir, extrasolarni planety, GUI, HUD, aplikace, vizualni komunikace,

graficky design, elektronicka aplikace.

ABSTRACT

My bachelor thesis "Graphic user interface" consists in the development of application,
called EXO, which discuss about extrasolar planets in our galaxy. The teoretical part of
this thesis deals with issues of GUI — since the genesis, creation, development until the
present. Furthermore the technology of the future HUD and finally the system itself. The
practical part begins with an analysis of thematically similar applications and their
evaluation. Subsequently I devote to the graphical solution of my application and to all its

components.

Keywords: space, extrasolar planets, GUI, HUD, application, visual communication,

graphic design, electronic application
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UVOD

Vyvoj informacnich technologii se v pibéhu nékolika poslednich desitek let ubira prudce
napted. Takto radikdlni a nadmérn€ rychly progres se v dnes$ni spole¢nosti povazuje za
informaéni revoluci. Clovék jakozto neodmyslitelnd soucast civilizace je vystaveny
kazdodennimu kontaktu s ni. Viceméné kazdy dnes vlastni a pracuje na pocitaci, doma,
Vv préci, pro zabavu, k ucelim vzdélavani nebo edukacniho rozvoje. Pro praci s jakymkoliv
elektronickym zafizenim je proto nevyhnutelnd nejméné minimalni Groven informacni
gramotnosti, pfi¢emz naroky na ni se neustale zvySuji. V zdvislosti na tomto problému se
zménila i komunikace uzivatele s programy, aplikacemi nebo operacnimi systémy. Doby,
kdy se naplno vyuzival CLI, neboli ptikazovy ftadek, pfes textovy terminal, davno
odeznély. Rozhrani elektronickych zatizeni (UI) jsou v soucasné dobé vyhradné ovladany
za pomoci interaktivnich grafickych prvka (GUI).

V tvodnich fadcich se vénuji podstaté uzivatelského rozhrani, co je jeho hlavnim
vyznamem a jakym vyvojem proSel az po soucasnost. GUI podléhd novodobym
technologiim, v zavislosti na tom navazuji na obraz budoucnosti, ktery vidim v pouziti
HUD. V neposledni fad¢ se zabyvam odbornym popisem nasi slunecni soustavy a planet
podobnych té naSi za ptredpokladu vyskytu zivé existence. VSechny doposud ziskané
poznatky jsem zurocil do grafické podoby. Ukazky a interpretace se nachéazeji v praktické

Casti této prace.
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I. TEORETICKA CAST
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1 UTAUX

Uzivatelské rozhrani se skladd ze dvou na sobé zavislych ¢asti: Ul a UX. Jejich vzéjemna
kompatibilita je nevyhnutelnd pro spravny chod celé¢ho systému. Zanedbanim jednoho ¢i
druhého prvku miize mit za nasledek nefunkéni a velmi nepohodlny vysledek.

Ul, taktéz user interface, je prostor, kde dochazi k interakci, zivé — nezivé, lidsky
faktor — technika. Jednoduse feceno, jednd se o zplusob komunikace uzivatele
s pristrojem. Na jedné stran¢ je schopnost uzivatele dosdhnout jednoduché, efektivni
a zéroven piijemné spoluprace. Na stran¢ druhé je dilezita zpétnd vazba techniky,
s pozadovanym vysledkem.

UX, user experience, pojednavd o emo¢nim chovani uzivatele. Jedna se o zazitek,
Clovéka. Plati tady urcité pravidlo pfimé Uméry. Pokud je zazitek pfijemny, vyvolad
v uzivateli pocit spokojenosti a naopak. To znamena jediné: designér musi eliminovat

negativni vjemy a dbat na potieby cilové skupiny uzivateld.
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2 POCATKY A VYVOJ GUI 20. STOLETI

Myslenka GUI se vyvijela nékolik desetileti. Jeden z mala lidi, ktery dal tomuto odvétvi
opodstatnéni, byl americky védec a profesor elektronického inzenyrstvi Vannevar Bush.
Vroce 1930 piedstavil vefejnosti pfistroj nesouci jméno Memex. Toto zafizeni pftiSlo
s vybornou myslenkou. Mélo slouzit jako urcité rozsitené¢ pamét'ové tlozisté pro ¢loveka.
Diky své nemotornosti a velikosti v§ak nenaSlo dostate¢né uplatnéni. Nejvetsi rozmach
zazil svét digitalnich technologii po druhé svétové vélce. Financni kapitdl motivoval
skupiny vyvojait po celém svété v budovani pocitacovych systémi. V roce 1945 byla
v mésicniku Atlantik publikovana Bushova esej "As We May Think". Tento ¢lanek se stal

silnou a jednou z hlavnich inspiraci pro otce, zakladatele GUI, Douglase Engelbarta.

2.1 Otec GUI

Douglas Engelbart byl americky vynalezce a prikopnik pocitacové a internetové
technologie. Pfi své praci vychazel ze zékladu "Memexu", pracoval na problematice ¢lovék
— pocita€. Chtel prispét k rozsifeni lidského intelektu. Uz v roce 1962 pftiSel s dokonalou
a pfevratnou myslenkou: jak zlepSit schopnost ¢loveka a pfiblizit mu problematickou
situaci tak, aby ji porozumél, aby vyhovovala jeho specifickym potfebam, a dokézal tak
odvodit jeji feSeni. Douglas se svym tymem pracoval na této myslence né¢kolik roki. Celé
toto usili vyustilo v roce 1968 vetejnou prezentaci. Systém se nazyval NLS nebo také On-
Line System. Predstavil do té doby novatorské pojmy. Technologii vektorové grafiky,
zobrazeni hypertextu v multipanelovych oknech soucasné na jedné obrazovce a také
videokonferen¢ni hovor. Douglas osobné¢ demonstroval pouziti a rozhrani za pomoci
obrazovky, standartni kldvesnice psaciho stroje a mySi. A byla to pravé mys, kterd je
jednou z jeho zasadnich vyndlezl, a tento nazev nese dodnes. V zacatcich mél ambice
vytvoftit dotykovou obrazovku se svételnym perem, avSak uzivatelské testovani dokazalo,
ze pravé mys je nejpfirozenéjsi zpisob, jak manipulovat kurzorem po obrazovce. Uz
vzpominany kurzor pfisel ruka v ruce s vyvojem mysi jako jeji ukazatel v ndm nezvyklé

vertikalni podobé.

2.2 XEROX PARC

Postupny néstup téchto technologii zacal lidem otevirat o¢i. Uvédomovali si v§echny nové
moznosti, které se jim naskytly do budoucnosti. Fakt, ze lidé po celém svété mohou
spolupracovat a komunikovat elektronicky, s okamzitym pfenosem dat v realném case, byl
neuvetitelny. Takovato budoucnost vSak nevéstila nic dobrého pro tzv. papirové
spolec¢nosti. Celd idea firmy Xerox stdla na zdkladech xerografie papiru jako takového.

Obavy z digitadlni "bezpapirové" budoucnosti donutily tuto spolecnost k zdsadnimu
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marketingovému kroku, kdy si tuto novou technologii si osvojila ve sviij prospéch. V roce
1970 zalozila ve staté California Palo Alto Research Center (PARC), kam byla pozvana
nejvetsi elita kvalifikovanych pracovnikil informatiky v zemi.

Jedna z prvnich véci, kterou vynalezli v PARC, byla laserova tiskarna jakozto
ptirozeny dopnék jejich kopirky Xerox. AvSak tento typ tiskarny vyzadoval narocnéjsi
grafickou Upravu dokumentti pfes osobni pocitac. V té dob¢ tyto naroky nesplioval zadny
pocitac, ktery byl dostupny. Na zaklad¢ této skutecnosti pfirozené vyplynul proces vyvoje
vlastniho pocitace. Nesl ndzev Alto a svétlo svéta spatfil v roce 1973. Alto dostal celkem
novou formu. Sklddal se z takzvaného minibaru, ktery byl umistnény pod stil.
Nejvyznamngj$im rysem tohoto PC byl displej stejného formétu a orientace jako format
tiskové stranky. Zobrazoval plnorastrovou bitmapovou grafiku s rozliSenim 606 x 808
pixelt. Narozdil od statick¢ého hypertextu mél kazdy pixel aktivni nebo pasivni funkci
nezavisle na sob¢. Jeho ptislusenstvi byla kldvesnice a modernizovana tfitlacitkova verze
Engelbartovy mySi. Kurzor mysi dostal standardizovanou podobu bitmapového obrazku
diagonalni Sipky, jak ji pozname dodnes. Ukazatel se dokonce pfeméinoval do nékolika

riznych tvart v zavislosti na vykonévané ¢innosti.

il
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Alto nebyl kompatibilni s zddnou tehdejsi platformou. Charles Simonyi napsal na
miru hruby koncept softwaru s velmi strohym grafickym prosttedim. Pozdé&jsi graficky
textovy editor Bravo zvladal funkci zobrazeni riznych druhii pisma, rizné velikosti, a to
ve stejném case. Funkce grafického bitmapového editoru jsou porovnatelné s principem
dnes zndmého Malovani. Postupny vyvoj téchto aplikaci a pravidelné vyzkumy PARC-u
poukazovaly na nezbytnost konzistentntho GUI. Vyvoj tohoto uzivatelského prostredi

netrval dlouho. Prvni moderni GUI dostalo nazev Smalltalk.

2.3 Smalltalk

Smalltalk byl primérné koncipovan jako programovaci jazyk. Vyvojové prostfedi bylo
navrzeno tak jednoduse, aby ho pochopilo i malé dité. A to z jednoho prostého diivodu —
aby se uzivatel zdarn¢ dostal do cile. Syntax programovaciho jazyka byla velmi
jednoducha. Ze zacatku Smalltalk pfines]l mnoho modernich GUI konceptii. Od roku 1974,
kdy byl vyvinut, se neustale zdokonaloval a aktualizoval.

Nultd verze Smalltalk-80 zobrazovala samostatné ohranic¢end okna na Sedém pozadi.
V zahlavi kazdého okna byl nazev jakozto identifikdtor. Ten umoziioval pohyb a
manipulaci oken po celé plose obrazovky, jejich vzdjemné piekryvani, avSak ne
transformaci velikosti. V tomto obdobi byl objeven koncept ikony jako grafické
reprezentativni zobrazeni programu ¢i dokumentu. Za pomoci ikony se dal program
spustit.

Pop-up menu nebo také context menu dostalo svoje prvni uplatnéni, dnes ho zname
jako funkci pravého tlacitka mysi. Poprvé se v GUI objevil posuvnik neboli scrollbar, radio
button a dialogova okna.

Vseobecné vzato, kombinace Smalltalku a Alta je ve své podstaté moderni osobni
pocita¢ s velmi podobnymi prvky GUI, jako zndme a pouzivame dnes. V roce 1981 byla na
trh uvedena vylepSend a nova verze Alta — Xerox Star 8010 Document Processor. Jeho
nakupni cena se pohybovala kolem 17 000 americkych dolard. Star se liSil od Alta hlavné
pfehlednym uspofadanim oken na ploSe misto doposud zndmeho piekryvani oken. Zplsob
tohoto usporadani se nazyva dlazdicovy systém. I pfes nov¢jsi verzi Alto polozil zéklady
pro konstrukci osobnich pocitacli nékolika nasledujicich desetileti. [7]
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2.4 Apple

Poznatky z tohoto technologického procesu zurocili v roce 1979 dva mladi podnikatelé:
Steve Jobs a Steve Wozniak. Jejich mlada a zacinajici spole¢nost Apple Computers, Inc.
podstoupila velky finan¢ni risk a od firmy Xerox PARC odkoupila patent na verze Alto
a Smalltalk. Jobs vid¢l budoucnost PC jako jeden kompaktni trhovy artikl. Zatimco
Wozniak pracoval na tvorbé GUI, Jobs prosazoval myslenku prodavat sadu, ve které je
obsazena pocitacova skiin, klavesnice a mys. Jobs dokdzal velmi dobfe porozumét, jakym
pocitacim bude patfit budoucnost. Bohuzel v této dob¢ se jeho myslenka prodavat PC pro
bézné lidi zdala vetejnosti naprosto absurdni. Je to logické, jelikoz do této doby byly
modely PC dostupné pouze pro nékteré vladni organizace a univerzity. Tento postoj je
vSak viibec neodradil a v roce 1983 uvedli na trh Apple Lisa v hodnoté¢ 10 000 americkych
dolart. Na tuto dobu byla pfili$ drahd, avSak pro vyvoj GUI mimotadné dulezita.

Lisa nacala éru textového piikazového tfadku. Pfisla s n€kolika novymi grafickymi
feSenimi rozhrani. Jedno z pocatecnich rozhrani, pfezdivané "Twenty Questions" neboli
dvacet otazek, podstoupilo netispéch. Nazev presné vystihuje proces, kterym musi uzivatel
projit, nez se docka pozadované akce. Konecnd tprava rozhrani obsahovala pracovni
plochu, ikony soubort, které nesly podobu slozek papiru. Dalsi byly dopliky pracovniho
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stolu jako naptiklad kalkulacka, poznamkovy blok, budik a funkce odstranéni za pomoci
ikony koSe. Vsechny aktivni a oteviené slozky dostaly svoje umistnéni v menu, které se
nachazi v hornim fadku plochy. Dalsi z uzite¢nych funkci rozhrani byly klavesové zkratky
a funkce dvojkliku na tlacitko mysi jako standardizovany zptsob pro vSechny GUI, kdy
jim spoustime program. Diky ikondm naSla vyuziti i funkce drag-and-drop jakozto
manipulace s vicero soubory soucasng.

Jobs i Wozniak neustale pracovali na dokonalejsi verzi Lisy. Vysledkem byl model
Macintosh s monochromatickou 9-ti palcovou obrazovkou, ktery neumozioval zadny
multitasking ani piepindni mezi vic jak jednim programem. Tento projekt byl znacné
zredukovany kvili nizké kapacité. GUI ziistalo stejné jako u konceptu Lisa. Svétu byl
v roce 1984 predstaven za cenoveé ohrani¢enou sumu pouhych 2 500 dolart.

Po tomto uspéSném uvedeni ucinila firma Apple nestastné rozhodnuti. Nékolik
prototypi modelu Macintosh darovala Billovi Gatesovi ze spolecnosti Microsoft
s pozadavkem vybavit systém balikem programil. Co se vSak nestalo, v roce 1985 byl na
trth uveden silny konkurent Microsoft Windows s vlastnim operacnim systémem
a grafickym rozhranim. Tento pocin vedl k n€kolikaletému soudnimu sporu mezi firmami
Apple a Microsoft.

r

® File Edit Diew Special

System Disk
232K in disk 167K avrailable

ey

o
=

Disk Copy

Font Mover

Grafické rozhrani systemu Macintosh

2.5 GUI 80. let

V 80. letech 20. stoleti pocitilo GUI pro osobni pocitace nejsilnéjsi proud rozvoje. Mimo

spolecnost Apple se na tomto rozvoji podilelo mnoho dalsich spole¢nosti.
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2.5.1 Visi On

V roce 1983 byl vefejnosti piedstaven Visi On. Bylo to GUI pro IBM PC, ktery mé¢l
nepiedstavitelné vysokou cenu. Bitmapova obrazovka monochromaticky zobrazovala
pfedevsim textové prvky. Ikony dokumenti nebo programili byly nahrazeny jen textovymi
popisky. Uzivatel ovladal rozhrani pln¢ za pomoci mysi. Kurzor opustil diagonalni polohu
Sipky a vratil se zpét do roku 1968 — do vertikalni polohy. Toto rozhrani obsahovalo
mnoho rysti modeniho GUI, a to i takové, které se staly béZznymi az o nékolik let pozdéji,
¢imz tak predbéhly dobu. Obsahoval on-line ndpovédu a uzivateli dovoloval oteviit
nékolik programl nardz, a to kazdy ve vlastnim okné. Funkce multitaskingu vyZzadovala

vy$$i naroky na disk.

Services
& Tutorial
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& Graph

& Convert to Graph

fAirchives

Services
start install remove Printing |

T

HELP  CLOSE  OPEN  FULL  FRAME  OPTIONS  TRANSFER  STOP

Grafické rozhrani systému Visi On

2.5.2 Windows 1.0

Napfi¢ tomu, Ze se Visi On neda povazovat za zdaftily vynélez doby, stal se inspiraci pro
Billa Gatese. Zosnoval myslenku konkurenéniho produktu s nazvem Windows. A tak se
istalo. Roku 1983 ptedstavil prvni koncept s ukazkami Microsoft Word, ktery mél byt
nastupcem jiz zminovaného editoru Bravo. V 85. roce ho ptedal vefejnosti s prvnim
barevnym GUI. Ovladéani vSak vypustilo vSeobecné menu a kazda aplikace obsahovala
v zéhlavi své vlastni. Dalsi odklon od tehdejsiho standardu bylo pouziti ptekryvajicich se
oken. Dlazdicovy spravce oken vzeSel z invence vyvojafi Xerox Star. Gates si tento
zpiisob pfili§ nepovazoval a v kazdé budouci verzi Windows pouzival model oken
s presahem. Vyvoj budoucich verzi tohoto systému nesporné ovlivnil uz zmitiovany model
od Apple — Macintosh.
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2.5.3 Tendy DeskMate

Windows 1.0

Vyvojaii pocitacového zatizeni Tandy vydali svoji prvni verzi GUI s nazvem DeskMate

vroce 1984. Toto rozhrani bylo primdrné navrzeno pro ovladdni pomoci klavesnice

a klavesovych zkratek. I ptresto, Ze se okna nepiekryvala, prdce v tomto editoru byla

naro¢na a pro uzivatele velmi nepohodIna.
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O néco pozd¢ji, v roce 1985, byl predstaven program GEM (Graphical Enviroment

Manager) spolecnosti Digital Research. V tomto roce se objevil na trhu novy pocita¢ Atari

ST, na kterém se tento software testoval a pozdé¢ji pouzival. GUI pracovalo s okny pro

editor textu, s menu umisténym v hornim panelu. Atari ST mél velmi podobné grafické

a ikonické prostredi jako Lisa.
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2.5.5 Amiga Workbench

Ve stejném obdobi PC Amiga uvedlo vlastni GUI s nazvem Workbench. Predstavovalo
nékolik novych myslenek: naptiiklad pohybovat vétsSim mnozstvim oken nahoru a dold,
vybrat, pfesouvat a pracovat v okné bez toho, aniz by se automaticky ptetadilo do predni

linie. Funkce skrytého menu od aktivniho obsahu se spustila pomoci pravého tlacitka mysi.

Aniga Horkkench, Version 1.8, 317128 free nenory

(=] :
Danos Clack Preferences
[ — 1]

Utilities

Susten

Initialige

Amiga Workbench

2.5.6 GEOS

1986 spolecnost Berkel Softworks vydala operacni systém s ndzvem GEOS (Graphic
Enviroment Operating System). V pozd¢jsich letech tato firma jeho uroven zdokonalovala

tak, ze se stal konkurenci Microsoft Windows.
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2.5.7 Windows 2.0

Windows se z verze 1.0 aktualizovala na verzi 2.0 na konci roku 1987. Nadale se pouzivala
metoda prelévajicich se oken, do kterych pfibyly funkce minimalizovat a maximalizovat
okno. V tomto obdobi probihal vzpominany pravni spor na zaklad€ Zzaloby od firmy Apple
o celkovy dojem népadné podobného GUI. Apple tento spor prohral.
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2.5.8 Acorn

V roce 1987 predstavila britskd spolecnost Acorn Computers svoje prvni GUI na 32
bitovém mikropocita¢i RISC. Toto GUI pouziva prevratny prvek grafického rozhrani,
kterym je "dock". Nachdzi se ve spodni Céasti obrazovky a slouzi pro uchovani c¢asto
pouzivanych nastroji. Diky nému mé uZzivatel rychly pfistup k témto pomulckam.
Rozhrani, které nese nazev Arthur, vyhladilo zobrazovani digitalizovanych pisem a to
1 v 16 barevném rezimu. V ramci vSech dosavadnich GUI se ned4 nepov§imnout si pouziti
neforemného a neproporcidlniho pisma jako naptiklad v GEM, Windows 1.0 ale
i v Arthuru. Skutecnost je vSak takova, Ze tato rozhrani podporuji systémové pismo
s pevnou Sitkou. A to v zajmu ptehlednosti menu a ikon. Tento jev je zpisobeny nizkym
rozliSenim obrazovek. Natiklad Macintosh pouziva specialné navrhnuté systémové pismo
Chicago, které je vertikdlné mirn€ rozsitené. Kvalitn€jsi a vétsi rozliSeni obrazovek si

vyzadovala neustalé grafické tpravy textu a typografie jako takové.
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2.5.9 NeXTSTEP

Vydani operacniho systému NeXSTEP v roce 1988 povazoval Steve Jobs za jeho prvni
velky projekt od doby, kdy opustil spolecnost Apple. Tento systém byl uren pro
rovnojmenné zatizeni NeXT. Toto rozhrani pfislo s dal§im pfevratnym prvkem (podobné

jako dock), kterym je symbol X s funkci ukoncit nebo zavtit okno. V levém hornim rohu
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nastala Gprava svislé nabidky menu, aby je uzivatel mohl kdykoliv ukonc¢it na jakémkoliv
misté pracovni plochy. Dock podlehl dalsi inovaci. Moznost transformace na jakoukoliv
hranu obrazovky byla pfijemnd, ptedvolené misto bylo vSak napravo. Celkové prostredi se

oc¢ividné vymykalo tém ptedeslym, a to diky vysokému rozliseni.

File Viewer

Frame
FrameMaker.app

b

-2

TG

Prvotni verze NeXTSTEP s vysokym rozliSenim

2.5.10 OS/2

Ve stejném roce vysla prvni grafickd verze OS/2, projekt, ktery mél nahradit DOS. Toto
usili bylo pln€ podporovano dvéma velikdny, a to IBM a Microsoft. Rozhrani bylo velmi

podobné Windows 2.0.
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2.5.11 X oznacujici bod

X oznacujici misto okenni architektury se stalo zdkladem pro GUI systému Linux. Do té
doby se objevoval v Unixovych operacnich systémech. Toto rozhrani se snazilo zustat
jednoduché a do jisté miry napodobit vzhled systému Microsoft Windows. X tentokrat
zapracoval na zdokonalovani funkce hlavniho ovlddaciho nastroje, mySi. Prosadil
myslenku, Ze pohybujici se kurzor nad oknem ho aktivuje a umozni uzivateli psat nebo do

néj jinak zasahovat.

2.6 GUI90. let

Zacatkem devadesatych let klesla na popularit¢ vétSina vzpominanych vypocetnich
platforem. Jediné¢ dva systémy dokazaly piekonat valku uzivatelskych rozhrani, a to
Macintosh a Windows. Zastaveny prodej, odkoupeni jinou spolecnosti a krach ptispély

k tomu, Ze 1 nadéjné technologie pfisly o své misto.

2.6.1 Windows

Systém Windows dosahl nikym neocekavané urovné popularity s vydanou verzi 3.0 roku
1990 a 3.1 v roce 1992. Uroveii této verze se zvysila jednoznacné vylepsenou grafickou
upravou ikonek. Vydani Windows 95 stmelilo cely chod spole¢nosti. V Zebticcich prodeje
zastaval prvenstvi a stal se jednim z nejpopularnéjsich systému vSech dob.
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| [ ANy Conper G
Windows 95

2.6.2 OS/2 vroku 1990

Obrovské az masova popularita Windows se stala protipdlem nevyrazného prodeje OS/2.
Tento markantni rozdil zpiisobil rozbroje mezi IBM a Microsoftem ohledné budoucnosti
jejich produktu. V roce 1992 vydalo IBM zbrusu novou verzi OS/2 s taktéz novym GUI
pojmenovanym Workplace Shell. Do systému byla zakomponovana funkce z NeXTSTEP,
kterou byla moznost ménit vzhled rozhrani manipulaci ikon drag-and-drop, pisma a barvy
pozadi na jakémkoliv misté pracovni plochy. Tento systém mél licencné podloZenou
funkci rezimu na dvou platformach, a to Windows 3.1 a OS/2. GUI se vsak timto krokem
ochudilo o kompaktni design. Rozhrani se ménilo v zavislosti na tom, nad kterym rezimem

se ukazatel mysi nachazi, a podle toho ménil barvu a tvar.
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2.6.3 BeOS

Mohlo by se zdat, ze rozhrani téchto systémul se navzdjem napodobuji a ubiraji se cestou
homogennich fteSeni. Proto vznikla snaha vyplnit jesté¢ zbyvajici prostor inovaci
a originalitou. Windows 95 zavedl koncept a pojem menu — Start, kde zac¢ind kazda cesta
k programiim, a pfepinani mezi nimi koncipované v jednom svislém panelu. V roce 1998
ptisel systém BeOS s funkci "Taskbar Grouping". Okna dokumentl byla sefazena podle
typu aplikace v textovém procesoru, takze kazdé z nich se dalo najit v podfazeném menu.
BeOS se drzel i myslenky Smalltalk, kterd umoziuje horizontalni pohyb oken na pozadi

aplikace, pricemz jeji obsah bude stale viditelny.
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BeOS novy koncept GUI

2.64 Mac OS X aAqua

Apple za celou svoji tehdejsi existenci ani na chvili nepolevil ze svého rozvoje GUI.
Vysledky své prace predstavil v novém operacnim systému Mac OS X, ktery je vysledkem
fize spolecnosti NeXT. Ve svém jadru zanechal zdklady ptvodni verze NeXTSTEP.
Rozhrani s ndzvem Aqua pracovalo zcela novym zplsobem. VSechna aktivni okna se
zapisovala do vyrovnavaci paméti pocitate dvakrat, to znamend, ze kazdd zména se
zaznamenala a uskute¢nila mimo obrazovku. Jakkoli jsou lidské oc¢i dokonalé, ptekresleni

grafického zobrazeni nedokdzaly zaznamenat. Celkem nové a velmi efektni funkce byly
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pfifazeny minimalizaci oken do docku. Funkce Expose s moZnosti piepinani zobrazi

vSechna oteviena okna na obrazovce na zpiisob dlazdicového spravce oken.

" @ Finder File Edit View Go Window Help Sat 1:11PM

' John Siracusa's Computer

m e e A

i Computer Home Favorites Applications

B ©

Hobbes Mac 0S X Mac OS X Install CD

Desktop (Mac OS 9)

Network

Ukazka grafického rozhrani systemu OS X Aqua

2.6.5 PDA

Na zacatku 90. let postoupily pocitacové technologie na vyssi tiroveil. PC dostava doslova
novy rozmér. Kapesni pocita¢ neboli PDA (Personal Digital Asistent) byl primarné vyvinut
jako prakticky a skladny pomocnik, organizér a adresat. Mobilni pocita¢ malych rozméra
s nizkou hmotnosti vSak narazil na uskali externiho pfipojeni klavesnice a mysi jakozto
hlavni obsluhy PC. ReSenim byl prvni dotykovy displej s podporou multitouch v roce
1993. V soucasné dobé nosi PDA nalepku "zastaraly", jelikoZ ho v jeho roli kapesniho

pocitace nahradil smartphone.

Historie vyvoje GUI je rozsahla a slozita. Rika se, ze Apple vynalezl GUI, anebo Apple
ochudil a degradoval myslenku PARC. VSechna tato tvrzeni pfili§ zjednodusuji cely vyvoj
a snazeni se tisicovky lidi po celém svété v rizném ¢asovém rozmezi. Pravda je takova, Ze
skupina vzdélanych a schopnych lidi si pajcila a znasobila poznatky z minulosti, aby si
vydlazdila svou vlastni cestu k uspéchu. Proto, aby ji v budoucich letech v zdokonalené

verzi predala dal.
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Mnoho lidi dnes zije dojmem, ze GUI vSech moznych systému stagnuje a navzajem se jen
minimaln& li§i od pracovnich ploch, pies okna, ikony az po ukazatel mysi. Cas viak
ukazuje, Ze progres je viditelny pii kazdé aktualizaci systému nebo pfichodu nové aplikace
¢i nové technologie. Vidime tam hodné z jadra funkcnosti, které ziistdva nezménéné jako
zdravy zéklad. Ale potencial pro nové zpiisoby interakce jesSté stile existuje a zlstava

neomezeny.
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3 GUI21.STOLETI

21. stoleti vede vyvoj a védu napied obrovskym, da se fici az nedostiznym tempem. To, co
se nam pred par desitkami let zdalo nemozné jako science fiction, je dnes béZnou realitou.
Chytré telefony, tablety a jind dotykova zafizeni zpocatku opatrné odstartovala proud
novych technologii. Naproti tomu uZzivatelské rozhrani dostdva celkem nové rozméry.
Oprostilo se o plosné dimenze, dostava se do prostoru, pouziva nové materialy s ovladanim
pomoci dotykli. Nové zafizeni piindsi zcela nové obzory. Marketing od pocatku doprovazi
high tech novinky s pfesné stanovenym cilem, a tim je cil prodat a vydé¢lat. Technologie
smart a multitouch zafizeni oteviely novéa vratka a z aplikaci se stal popularni nakupni

artikl.

3.1 Aplikace

Cely rozvoj odstartovaly jednoduché Java aplikace, a to hlavné hry. Jejich pozitivni
vlastnosti je funkéni chod a validita i bez pfipojeni k internetu. Aplikace ndm ulehcuji
zivot, praci ale 1 vypln volného Casu. K popularité¢ a vysokému ratingu pfispiva jejich
dostupnost. Internetové obchody nabizi celkem Sirokou paletu aplikaci, které jsou zadarmo
nebo za minimalni pfiplatek. V soucasnosti disponuji témét 800 tisicemi aplikacemi,
pficemz kazdy den piibyvaji nové a nové. Kvantita se vyrovnava kvalité. Diky
riznorodosti si pfijde na své kazda generace uzivateld. Aplikace zastupuji skoro vSechny

oblasti zajmu. Daly by se rozdélit do né€kolika zakladnich kategorii:

- vyuka a vzd¢lavani

- literatura a beletrie

- zabava a hry

- hudba a filmy

- zpravodajstvi a pocasi
- cestovani

- sport

V roce 2008, kratce po tom, kdy byl na trh uveden prvni iPhone, spustil Apple sviij
internetovy obchod s aplikacemi App Store. Dnes jich existuje nékolik, napt. pod zastitou
Google (Google Play), Windows (Windows Store), Samsung (Samsung Apps), Nokia (Ovi
Store), Blackberry World a jiné. Kazdy z nich funguje jako osobity druh digitalni
platformy. Distribuji softwary pro klasické pocitace, smartphony a tablety.
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3.2 Smartphony

Telefony tvoii soucast nasi kazdodenni rutiny uz vic jak 20 let. Kazdd nova znacka
a generace telefoni na trhu znasobila miru konkurence. Nokia se na evropském trhu
zapsala jako prvni a v této kategorii byla dominantni dlouhé roky, pfedevSim pak
s technologii barevného displeje na prelomu 20. a 21. stoleti. O nekolik let pozdé€ji na trh
pfichazi dnes velmi rozSifeny operacni systém Android. Revoluce chytrych telefonii
vzkvétala az poté, co firma Apple predstavila v roce 2007 sviij prvni iPhone. Tento model
telefonu urcil novy trend v ohledu designu zafizeni i uzivatelského rozhrani. Jedna z véci,
ktera ptisp€la k pohodlnému ovladani GUI, bylo zruseni pera Stylus, kterym se do té doby
ovladala vétsina dotykovych zafizeni. Sirokouhly displej poskytuje funkce scrollovani
a zoomovani obsahu. Grafické rozhrani systému iOS pracuje s velmi realistickou podobou
za pomoci textur klze, papiru, barevnych prechodl, stint, glow efektii, leskli, odrazii
a podobn¢. Tlacitka, ikony a jiné objekty simuluji tfeti rozmér. Cely systém, ale i1 vétSina

aplikaci pro tyto zafizeni, si drzi tento design.
3.3 Priklady GUI

3.3.1 Filmovy primysl

OBLIVION — Je jeden z novych filmt, ktery dokazuje, jak je mozné udélat tizasny
futuristicky interface design. Designér a art director Bradley G Munkowitz, znamy jako
GMUNK, se podilel na hlavnim ztvarnéni vizualniho prostfedi celé¢ho filmu.

Ukdzka GUI z filmu Oblivion
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Vsechny designové prvky tohoto grafického rozhrani jsou umistény na bodovou
miizku, coz pomohlo vytvofit Cisty, konzistentni a strukturovany systém napfic celym
filmovym UI. Celkovy vyzor tohoto prostiedi je velmi sympaticky a vyvazeny. PoCinaje
typografii, ikonami, paletou barev a vykreslenim i1 téch nejmensich detaild. Jeho tym
vytvofil rozhrani, které je vyborné vyvazené, je pro nas diky dne$nim trendiim povédomé,

ale zaroveil v sob¢ skryva néco novatorského a jiného.

MINORITY REPORT — Vizualni styl rozhrani, ktery miizeme vidét v Minority report, je
uzasnég, nadCasove a elgantné promitnut skrze cely snimek. Fascinujici okamzik ptichazi ve
chvili, kdy hlavni hrdina ovlada celou aplikaci jen za pomoci gest svych rukou. Kolem
koneckii jeho prsti mizeme vidét jednoduché ovladaci prvky, diky nimz je schopen
pfehravat a prozkoumavat ziskané vidéni. Grafické prvky jsou zobrazeny na velké, Ciré
a jasn¢ zakfivené ploSe. Barevnost je vyvazena tak, aby byly zfejmé i nejmensi detaily.
Technicky font krasné zapada do futuristického nadechu celého rozhrani. GUI tohoto filmu
je povazovano za jedno z nejpovedengjSich a z velké ¢asti pfelomovych. V dne$ni dobé
jsme si schopni predstavit ovladani aplikace pomoci gest. Ale v dobé, kdy film vysel,
pfedstava navigace a pfistupu ke grafickému prostredi pomoci této technologie byla zcela

novatorska.

Ovladaci prvky z filmu Minority Report
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3.3.2 Herni primysl

SPLICE — Myslim si, Ze Splice je jedna z nejpovedengjSich logickych her pro tablety
a multiplatformni zafizeni, jakou jsem vidél. Jednoduché ovladéani, pfijemna ambientni
hudba v pozadi, barevnost sladéna presné¢ ke kazdé urovni levelu. Efektni depth o field
dodava celkovému podani neuvéftitelny prostor. Jednoduché znazornéni bunék v kazdé
urovni podtrhuje Cisté a jasné grafické rozhrani, které dodava celé aplikaci celistvy dojem.
Pismo je na miru navrzeno a podtrhuje vyzor aplikace v té nejlepsi mozné cesté. Jednotlivé
grafické elementy jsou vesmés velmi jednoduché outlinové tvary. Navigacni prvky jsou

srozumitelné a je jasné ziejmé, k ¢emu slouzi.

Screen shot ze hry Splice

3.4 HUD (Head Up Display)

Hlavni mySlenkou tohoto displeje je zobrazeni dat a informaci na ¢irém materialu, aniz by
musel uzivatel tohoto zatizeni uhnout svym pohledem mimo své optimalni zorné pole.
Nazev Head Up Display je odvozen od moznosti vojenskych pilotii vidét dalezité
informace na displeji umisténém v piedni casti letadla, diky némuz nemusi uhybat
pohledem a hlavu maji v normalni pozici. Piestoze byly tyto displeje pivodné vyvinuty
k vojenskym tUcelim, a to pfevazné u letectva, v dneSni dobé je mulzeme vidét
u komercnich letadel, automobilii a u riznych dalSich aplikaci. Nejcastéj$i pouziti této

moznosti zobrazeni uzivatelského rozhrani se vyskytuje ve filmovém a hernim pramyslu.
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Filmovy primyslu ndm nabizi nepfeberné mnozstvi riznych pouziti HUD systémd.
Vétsina z nich jsou Uzasné a futuristické vystielky, které diky dnesnim technologiim jesté
nejsou realizovatelné. Dle mého nézoru, zplsob a pouziti téchto népadii, inovaci
a v nekterych piipadech az nerealnych vyobrazeni je fascinujici. Ziskat zakazku nebo praci
jako UI designér pro filmovy primysl je Sance, kdy clovék mulze zrealizovat i své
nejutlejsi predstavy.

Jak filmovy, tak i herni primysl je prostorem pro nezmérné mnozstvi riznych
aplikaci uzivatelskych rozhrani v HUD displejich. Diky piedstavivosti a fantazii designért

riznych odvétvi herniho primyslu se s kazdou novou hrou posouvaji vizudlni hranice

téchto systému vpied.

3.4.1 Filmovy priamysl

V nasledujicih fadcich se budu vénovat konkrétnim ukézkam z filmu, ve kterych miizeme

vidét technologii HUD.

MATRIX RELOADED — Industrialni a postapokalypticky nadech filmu doprovazi kratké
scény, ve kterych se objevuji unikatni styly uzivatelského rozhrani a HUD zobrazeni.
Scéna, kdy mlzeme vidét velin Zionu, mé¢ doslova uchvatila. Ridici mistnost cela
v odstinech Sedi doprovazend strohymi grafickymi prvky pfipomind architektonické
nakresy nebo technické vykresy. Tlacitka a symboly, diky nimz operator ovlada vstup do
Zionu, jsou ryze geometrické a jednoduché tvary. Typografie doprovazi celkovy nadech
technického razu tohoto prostiedi. Cistota aZ sterilita je v daném piipadd uzasny piiklad

kontrastu s postapokalyptickym svétem. [5]

Scéna z filmu Matrix Reloaded
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IRON MAN — Pro mé jedna z nejuzasnéjSich véci na tomto snimku, je feSeni HUD
interfacu v helmé& hlavniho hrdiny. Byl navrzen s maximalni pozornosti k detailim, které
podtrhuji moderni a presny design. Grafické prvky na tomto displeji jsou ¢lenité a kazdy
méa svou piesnou funkci a hodnotu. Dohromady tak tvoii redlny zdzitek, ktery nas

doprovazi po dobu celého filmu.

HUD a Ul v helmé Iron mana

3.4.2 Google glasses

Poslednich par mésici je Zhavou novinkou koncept od firmy Google. Na pohled
futuristické bryle umoziujici jednoduché ovladdani vaseho telefonu, aniz by ho ¢lovek
musel mit pokazdé v ruce. Aplikace, které lze pies tyto chytré bryle pouzivat, jsou
napiiklad natdcCeni videa, fotografovani, vyhledavani, preklad, gmail, navigace, poslani
zprav a jiné. Lze je vyvolat pouze pomoci hlasu, kdy staci fici "Ok, Glass...". Jednoduché
a Cisté grafické rozhrani bryli je promitano na sklicko nejcastéji umisténé v pravém hornim
rohu. Vzhled jednotlivych aplikaci je sladén do jednotného vizualniho stylu. Ten obsahuje
skromné a jasné piktogramy, které dokonale popisuji kazdou aplikaci. Tenky fez pisma
podtrhuje lehkost a jasnost prostiedi. Jako celek na mé Google glass pusobi velice

vyvazenym dojmem. Budoucnost takového zatizeni je, myslim si, velice slibna.
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Google Glass

HUD a GUI jsou dvé odvétvi Ul designu, které jsou spolu uzce spjaty. Pro me jedna
z nejzajimavéjSich ¢asti tohoto odvétvi designu. I pies to, Ze tato technologie zobrazeni je
znama jiz néjaky Cas. Spousta lidi, v€etné m¢&, o ni ani nevédéla. Myslim si, Ze to jsou
uritd dvitka do budoucnosti GUI a vibec celkového vnimani podobnych grafickych
rozhrani. Moznost futuristického displeje pfimo pied vlastnim pohledem je fascinujici.
Navic v urcitych situacich idedlni pomocnik, ktery uleh¢i spoustu prace. S nastupem kazdé
nové technologie se objevuji nové moznosti. A budoucnost Ul designu jako takového ma

pted sebou jesté nespocet aplikaci a zpracovani.
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4 SLUNECNI SOUSTAVA

Nase Slune¢ni soustava se skladd z hvézdy, ktera nese nézev Slunce, jejiho planetarniho
systému osmi planet, jejich mésict a jinych malych planetek a vesmirnych objektt. Stari
této hvézdné soustavy se odhaduje na 4,6 miliardy let. Vznikla z gravitaéniho zhrouceni
obrovského molekuldrniho mrac¢na. Drtiva vétSina systémové hmoty je obsazena ve Slunci,
pfi¢emz velkd ¢ast zbyvajici masy je zahrnuta v Jupiteru. Prvni ¢tyfi mensi vnitini planety,
Merkur, Venuse, Zem¢, Mars, také nazyvany planety pozemského typu, jsou primarné
slozeny z kamene a kovu. Dal$i Ctyfi vnéjsi planety, které se nazyvaji plyni obfi, jsou
podstatné masivnéjsi nez planety pozemského typu. Dve€ nejvétsi, Jupiter a Saturn, jsou
slozeny pievazné z vodiku a hélia. Nasledujici dvé a zaroven nejvzdalenéjsi planety se
skladaji hlavné z latek s relativné vysokym bodem tani (oproti vodiku a héliu), které jsou
znamé jako ledy. Jsou slozeny z vody, amoniaku a metanu. Tyto planety se nazyvaji ledovi
obfi.

V na$i soustavé muzeme najit mnoho oblasti, ve kterych se nachédzeji mensi
objekty, planetky a komety. Pés asteroidd, ktery lezi mezi planetami Mars a Jupiter, je plny
objekti zemského typu, které jsou vesmés slozeny z kamene a kovu. Za orbitalni drdhou
Neptunu lezi KuiperGv pas a také rozptyleny disk, ktery je osidlen trans-neptunickymi
télesy slozenymi prevazné z ledu. V téchto Castech soustavy muzeme najit desitky tisic
objektl, které mohou byt dostatecné¢ velké k tomu, aby byly obklopeny svou vlastni
gravitaci. Takové objekty jsou oznaCovany jako trpasli¢i planety. Mezi tato télesa patii
asteroid Ceres a tans-neptunické objekty Pluto, Eris, Haumea a Makemake. Kromé¢ téchto
dvou hlavnich oblasti miZzeme v na$i soustavé objevit mnoho menSich, do nichz
zahrnujeme komety a meziplanetarni prach, ktery se volné §ifi po celém prostoru nasi

slune¢ni soustavy. [6]

4.1 Obytna zona (Habitable Zone)

V astronomii se tento vyraz pouziva pro urcitou oblast kolem domovské hvézdy, v niz by
se mohla vyskytovat voda v kapalném skupenstvi a diky tomu i Zivot. Jinak feceno se
jednd o pasmo, ve kterém planeta absorbuje takové mnozstvi slune¢ni energie, které
planetu ohfiva na idealni teplotu, diky niZ je mozny zivot tak, jako ho zname.

V nejidealnéjsi vzdalenosti, tudiz v obyvatelné¢ zoné, sidli planeta Zemé. Jeji
sousedici planety Venuse a Mars, které patii do skupiny planet pozemského typu, jsou
taktéz v tomto pasmu. Na rozdil od Zem¢ je jejich poloha situovana na jeho hranicich.
Proto neni mozné, abychom zde mohli nalézt zivot nebo vodu v kapalném skupenstvi.
Venuse je typickd svymi vysokymi povrchovymi teplotami, které jsou pro zivot
nevyhovujici, pfiCemz Mars diky velmi fidké atmosféfe ma tyto teploty nizké a rozdily

mezi nimi ve dne a v noci piili§ obrovskeé.
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Sife pasma a jeho vzdalenost od hvézdy je rizna. Odviji se od velikosti a sile emisi
slune¢ni energie. Hvézdy, které nemaji takovou energickou silu jako nase Slunce, maji tuto
z6nu daleko bliz. Naopak hvézdy, které oplyvaji vEtsi energii, maji pAsmo na urovni naSich
plynnych obrti. Na téchto planetach Zivot neni mozny. Polemizovat by se mohlo spise

o0 Zivotu na jejich mésicich.
4.2 [Extrasolarni planety

Tyto planety, také znadmé jako Exoplanety, jsou télesa, kterd obihaji kolem jiné hvézdy,
nez je naSe Slunce. Tim padem patii do jiné solarni soustavy v nasi galaxii Mlé¢na draha.

Do devadesatych let dvacatého stoleti nebyly objeveny zaddné planety mimo nasi slunec¢ni
soustavu. Pfedpoklady a domnénky o tom, Ze tyto objekty a planety existuji, nas doprovazi
jiz dlouha 1éta. Potvrzeny byly az na zacatku jednadvacétého stoleti. Za vSechno vdécime
novym metodam a technologiim, které jsou ndm v dne$ni dobé k dispozici. Kazdoro¢né
jsou objeveny desitky exoplanet. Objevy nas nabadaji k otazkam existence mimozemského

zivota.

Hlavni parametry, diky nimz mizeme odhadovat, na kolik procent jsou planety objevené

mimo nasi soustavu podobné Zemi.

4.2.1 Index podobnosti Zemé (Earth Similarity Index)

ESI je méfitkem, které udava, jak moc je velkd fyzicka podobnost planetarni hmoty
(exoplanety) k nasi Zemi. Jeji rozmezi je od nuly do jedné. Zemé jako vychozi bod ma
hodnotu jedna. Tento index byl navrzen a uren k méfeni planet mimo nasi slunecni
soustavu. Nicméné vzorec 1ze pouzit i na velké mésice obihajici kolem svych matetskych
planet. A zaroven dal$i objekty v ndm znamém vesmiru. ESI je funkci poloméru planety,
hustoty, unikové rychlosti a teploty povrchu. Tyto parametry jsou ¢asto odhadovany na
zaklad¢ jedné nebo vice zndmych proménnych. Proménné jsou do znacné miry zavislé na
metod€ pozorovani, kterd je pouZzita k odhaleni tohoto indexu. U planet s vysokym
faktorem ESI (hodnoty v rozmezi od 0.8 do 1.0) je pravdépodobné, Ze se jejich povrch
sklada ze skal a kameni. ESI neni méfitkem obyvatelnosti, polohy v systému a ani nam
neobjasnuje, zdali je na planeté vegetace. Spolu s obytnou zénou ma velky podil na tom,
jestli se da na konkrétni planeté Zzit. Hlavni funkci této podminky je jiz zminovana
povrchové teplota. Podle tohoto opatfeni v nasi slunecni soustavé nejsou zadné dalsi
planety ani mésice podobné Zemi. Hodnota bliZici se k této podobnosti patii Marsu, jehoz

index skyta 0.66-0.70.
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4.2.2 Standardni primarni obyvatelnost (Standard Primary Habitability)

Jedna se o parametr, ktery ndm udava vhodnost pro rist vegetace na povrchu objevenych
exoplanet. Jeho rozmezi je stejné jako u indexu ESI: od nuly po jedna, pfi¢emz hodnota
jedna je nejideédlné;jsi k této podmince. SPH zavisi na povrchové teploté a relativni vlhkosti

(pokud jsou ndm znamy).

4.2.3 Vzdalenost obyvatelné zony (Habitable Primary Distance)

Timto pojmem rozumime vzdalenost od stfedu hvézdy po obyvatelnou zoénu. Hodnota
minus jedna pfedstavuje vnitini okraj a hodnota jedna naopak vné&jsi okraj. HZD zévisi na

jasu a teplot¢ hvézdy a také na velikosti ob&ézné drahy planety.

4.2.4 SloZeni obyvatelné zony (Habitable Zone Composition)

Znamé jako méfenim objemového slozeni, kde hodnoty blizké nule jsou pravdépodobné
smési zeleza, kameni a vody. Hodnoty nizS§i neZ minus jedna piedstavuji hmoty
pravdépodobné slozené pievazné ze Zeleza a hodnoty vétsi nez jedna znamenaji z velké
Casti slozeni z plynt. Tento parametr zavisi hlavné na hmotnosti planety a také na jejim

poloméru.

4.2.5 Atmosféra obyvatelné zony (Habitable Zone Atmosphere)

Potencial pro planetu, kterd si dokéze udrzet obyvatelnou atmosféru. Hodnoty nizsi nez
minus jedna pfestavuji subjekty, u kterych je moznost vyskytu velmi slaba nebo neobsahuji
zadné atmosféry. Hodnoty vysSi nez jedna predstavuji télesa, kterd maji silné vodikové

atmosféry stejn¢ jako plynni obfi v nasi soustavé. U hodnot mezi minus jedna a jedna je

wewr

byt vzdy ukazatel toho, Ze je na planeté idealni atmosféra pro zivot. HZA zavisi hlavné na

hmotnosti planety, poloméru obézné drahy a na velikosti a svitivosti hvézdy.

4.2.6 Planetarni trida (Planetary Class)

Klasifikuje objekty na zéklad¢ tepelné zony, kdy jej rozdélujeme na horké, teplé a studené.
Pricemz teplé planety se nachdzeji v obytné zong€. A podle hmotnosti, kterd se porovnava

s hmotnosti asteroidt, Merkuru, subZemé, Zemé, super Zemé, Neptuna a Jupitera.
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4.2.7 Obytna trida (Habitable Class)

Rozdéluje obyvatelné planety v zévislosti na povrchové teploté. Velmi studena teplota
(hypopsychroplanets), studend (psychroplanets), stiedni (mesoplanets), horka
(thermoplanets) a velice horké (hyperthermoplanets). Pfizniva teplota pro Zivot je stfedni,
tudiz planety s oznacenim mesoplanets jsou idealnimi kandidaty k vyskytu zivota na jejich

povrchu.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 UVOD DO PRAKTICKE CASTI

Pro m¢ jakozto fanouska science fiction a designéra vizualni komunikace je tato Cast
designu jedna z nejzajimavéj$ich. Od malicka mé tahl a fascinoval vesmir, jeho nekonec¢ny
prostor a nepfeberné mnozstvi véci, které si nedokdzeme v nékterych piipadech ani
ptredstavit. Prvni sezndmeni s GUI, jakozto u vétSiny lidi, bylo diky filmim a hrdm, coz je
odvétvi, které je Ul designu velmi vdééné. Diky zaméfeni naSeho ateliéru mi byla
poskytnuta moznost do detailu prozkoumat toto odvétvi. Zacatky byly vesmés skeptické
ak tomuto tématu jsem mél urcity odpor. Hlavnim divodem byla nutnost pochopeni
jednodussich technik koédovani a programovani. Po ne Upln€ jednoduchém absolvovani
této Casti jsem zjistil, Ze je to téma a Cast designu, kterd mé zajima a do urcité miry
napliuje. Na zakladé toho jsem si zvolil téma bakalafské prace grafické uzivatelské
rozhrani elektronické aplikace. Hlavni ¢ast mé praktické prace se zabyva tématem vesmiru

a extrasolarnich planet, které mohou hostovat mimozemsky Zivot.
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6 RESERSE

Dulezitou casti, diky niz jsem se také zasvétil do problematiky této oblasti, je reSese
stavajicich aplikaci zamétenych na pfibliZzeni extrasoldrnich planet. Téma to neni pfili$
znamé a rozsifené, ale i tak se mi podafilo najit n€kolik zajimavych aplikaci. Dv€ z nich

bych rad popsal a rozebral.

6.1 Kepler Explorer App

Velmi jednoduché aplikace pro iPad a iPhone, kterd umoziuje komukoliv nahlédnout pod
povrch tématu vzdalenych planetarnich systémt, a diky tomu zjistit zakladni informace
o exoplanetach. Prvni dojem po spusténi byl zvlastni a v ur€ité mite Sokujici. Jakobych se
ptenesl do let, kdy interaktivni aplikace zacinaly. Grafické rozhrani, kterému jsem vénoval
vEtsi pozornost, na meé pusobi zastarale a ne zrovna moderné. Tlacitka s bilym rameckem
vyplnéné¢ modrocernym gradientem jsou opravdu odstrasujici. Menu na pravé stran¢ okna
velikostem. Ne vzdy se podaii prozkoumat to, co ¢lovék opravdu chce. Na hlavni plose
muzeme vidét vzdy aktudln¢é vybranou soustavu, hvézdu systému, planety a jejich obézné
drahy. Pohled je shora a grafické znazornéni je velice jednotvarné a ne moc ldkavé. Po
rozkliknuti jednotlivych planet jsou k dispozici zdkladni informace jako velikost, teplota,
radius a podobné. Vé&c, kterda se mi na aplikaci libi, je posuvnik umistény v pravém
spodnim rohu. M4 jedinou funkci, a tou je zvétSovani rychlosti ob&hu planety kolem své
matefské hvézdy, coz mi pfijde zajimavé. Celkovy dojem na mé pisobi ne moc chvalng,

ale urcité zakladni informace tato aplikace svému uzivateli doda.

Uvodni obrazovka aplikace Kepler Explorer
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6.2 Exoplanet App

Velice rozsahly interaktivni katalog pro iPad, ktery se zabyvéa problematikou vSech
znamych extrasoldrnich planet. Aplikace je k dostani zdarma na App storu, coz je na jeji
rozsah velmi pfijemné. Pokazdé, kdy jeden z dalekohledii objevi novou planetu, se
aplikace automaticky aktualizuje. TudiZ jeji informace jsou aktualni a pfesné. Byla
vyvinuta a je udrzovana profesionalnim astronomem. Od prvniho spusténi na mé pusobi
modernim dojmem. Jeji interface spliiuje pozadavky dnesni doby, i kdyz ja osobné tento
"ipadovsky" vzhled neuptednostiiuji. Uvodni obrazovka je jasnd a pichledna. V pozadi je
vyobrazena planeta, do které ne moc Sikovné zasahuje nazev aplikace. Tlacitka jsou velka
a pfizptisobena dotykové obrazovce iPadu. Ikony v nich zobrazené jsou srozumitelné, ale
na mlj vkus moc popisné. Navigace je velice dobie vyfeSena. Maximalné tfi irovné od
hlavniho menu zarucuji jasnost a piehlednost v kazdé jednotlivé sekci. Jedna
z nejzajimavéjSich véci je 3D mapa nasi galaxie Mlécna drdha. Vychozi bod a stied je
znazornén v podobé naseho Slunce. Z néj do vSech stran vystupuji cervené zabarvené linky
k jednotlivym ndm doposud zndmym hvézdnym soustavam. Kazda z nich jde jednotlivé
prozkoumat a zjistit, jak daleko se nachazi. V ptipad¢ vyskytu planet jsou zde znazornény
jejich obézné drahy. Ovladani je pfizpisobeno moznostem multitouch displeje a je nad mé
o¢ekavani zdafilé. Na sviij rozsahly obsah je aplikace velmi povedend a svému tcelu slouzi

distojné.

-
e

Mapa objevenych exoplanet
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7 JEDNOTLIVE PLANETY POUZITE V APLIKACI

Exoplanety, nebo viibec jejich soustavy, jsem vybiral podle velikosti hodnoty podobnosti
vici nasi Zemi. DalSi parametry, které jsou taktéz dilezitym faktorem obyvatelnosti
planety, budu zminovat u kazdé zvlast. Tyto hodnoty podrobnéji popisuji v teoretické
Casti. Kazda z téchto Ctyt planet je v idedlni vzdalenosti od své hvézdy. To znamenad, Ze
lezi v piivétivé poloze v obyvatelné zoné, kde je moznost vyskytu vody v kapalném

skupenstvi. A tento fakt je hlavni podminkou vyskytu zivota na povrchu planety. [10]

7.1 Gliese 581g

Je doposud nepotvrzena extrasolarni planeta, kterd obiha kolem hvézdy typu cerveny
trpaslik s Nazvem Gliese 581. Je vzdalena 22 svételnych let od povrchu nasi Zemé a patii
do souhvézdi Libry. Je to Sestd planeta objevena v orbitu hvézdy. Prvni zminky o této
planeté byly v roce 2010. Dodnes se nevi jestli se objev potvrdi. Hmotnost této planety je
3.1 az 4.3 krat vétsi nez hmotnost nasi Zemé. Pravdépodobnd teplota na povrchu se

odhaduje na -37 az -12 °C. Svou hvézdu ob¢hne za necelych 37 dni.

ESI - 0.82

SPH - nezndma

HZD - neznama

HZC - neznama

HZA - neznama

pClass - warm supertteran
hClass - mesoplanet
Vzdalenost - 20.2 svételnych let

7.2 Gliese 667Cc

Tuto planetu miizeme najit v souhvézdi Stira a jeji vzdalenost od nas je asi 23.6 svételnych
let. Jeji matefskou hvézdou je Cerveny trpaslik Gliese 667C a obéhne ji za asi jeden mésic.
Jeji hmotnost je pravdépodobné 5x vétsi. Povrchova teplota se odhaduje na 35 °C.
Matetska hvézda je soucasti tithvézdného systému, takze zde misto jednoho zapadu slunce

probihaji rovnou tfi.

ESI-0.79
SPH - neznama
HZD - neznama

HZC - neznama
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HZA - neznama

pClass - warm superterran
hClass - mesoplanet
Vzdalenost - 23.6 svételnych let

7.3 Kepler 22b

Kepler 22b je soucasti planetarniho systému kolem hvézdy Kepler 22, kterd patii do stejné
skupiny jako naSe Slunce. Nachazi se v souhvézdi Labuté. V priméru je 2.3 krat vEtsi nez
Zem¢ a je mnohondsobné¢ hmotnéjsi. Obéznou drdhu kolem slunce pokoii za 290 dni.
Odhadovana priimérna teplota na povrchu této exoplanety je 22°C. Povrch pravdépodobné

pokryva vesmes voda.

ESI - 0.75

SPH - 0.87

HZD --0.47

HZC - 0.50

HZA - 0.40

pClass - warm superterran
hClass - mesoplanet

Vzdalenost - 535.9 svételnych let

7.4 KOI 1686.01

Nepotvrzend extrasolarni planeta, kterd je kandidatem dalekohledu Kepler. Podle
odhadovanych hodnot je zatim nejpodobnéjsi nasi Zemi. Jeji vzdalenost je nepfedstavitelné
velka, ¢ini 1033.8 svételnych let. Jeji velikost v priméru je asi 1.33 krat vétsi nez Zemé.

Bohuzel ptesnéjsi popis neni doposud znam.

ESI - 0.89

SPH - 1.00

HZD - -0.58

HZC --0.13

HZA --0.14

pClass - warm superterran

hClass - mesoplanet

Vzdalenost - 1033.8 svételnych let
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8 ME NAVRHOVANE RESENI

Hlavni myslenka mého projektu pojednava o propojeni ¢lovéka s vesmirem a seznameni
ho se zakladnimi parametry mimosolarnich planet podobnych nasi Zemi. Jedna se
o multiplatformni aplikaci, pfi¢emz jeji hlavni zobrazeni spociva v projekci na interiérovou
a exteriérovou plochu. Ovladani aplikace je pomoci gestikulace rukou pifes Kinect. Dal§im
médiem, pro které je aplikace navrzena, jsou dnes velice populdrni zafizeni, a to tablety.
Ma piedstava primarniho vyuziti je ve velkoplosné projekci v prostorech planetarii, kdy
¢lovéka aplikace doslova pohlti a predstavi mu informace a odpovédi o tom, zdali jsme
nebo nejsme ve vesmiru sami. Ovladaci prvky jsou velmi jednoduché a navrzené tak, aby
nad nimi uzivatel aplikace nemusel pfemyslet a mohl si tak uzit zazitek z vesmirné cesty
k jinym planetdm. Graficky nazor celé aplikace je zejména ilustrativni a podle mé

pfedstavy vzdaleného vesmiru.

8.1 Cilova skupina

Primarnim cilem mnou navrhované aplikace jsou lidé, ktefi maji pozitivni postoj k tématu
vesmiru a chtéji se dozvédét zdkladni informace o planetich, na nichz je mozny
mimozemsky zivot. Vékova hranice je neomezena, taktéz ani pohlavi nerozhoduje. Déle je
pro ty, co radi navstévuji prostory planetarii nebo vlastni dnes tak rozsifené zatizeni, jako
jsou tablety. Prostfedi jsem navrhoval tak, aby zaujalo i1 uzivatele, ktefi produkty

podobného zaméteni nevyhledéavaji.

8.2 Nazev aplikace

Otazka nézvu aplikace je jedna z velice dulezitych véci. Jeji jméno ji doprovazi
a reprezentuje stejn¢ jako filozofie a celkovd myslenka. Mé tfeSeni se zabyva hvézdnymi
soustavami, které ukryvaji extrasolarni planety, jinak také exoplanety. Diky tomuto
poznatku jsem jako nazev zvolil jednoduché slovo EXO. Vyznam slova je pfesny odraz
obsahu: EXO = mimo. Symbolizuje piesné to, o co mi jde — navozeni zazitku z véci, které

jsou ndm nezndmé a mimo nasi slune¢ni soustavu.

8.3 Navigace

Navigace skrze celou aplikaci je feSena tak, aby uzivateli vnukla pocit cestovani mezi
jednotlivymi planetdrnimi systémy. Samotné ¢asti jsou umistény za sebou v prostoru podle
vzdalenosti od nasi Zemé. Listovani mezi nimi je jednoduch¢ a efektni. Kamera cestuje po

pomyslené pfimce v prostoru vytvofeném okolo matefskych hvézd a planet. Vychozi
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pozice celé aplikace je naSe Slunecni soustava. Kamera ma nastavenou realnou fyziku,
takze pfi startu zrychli a pfed cilem zpomaluje. VSechna tato seskupeni jsou ve stejné
urovni. Druhd uroven navigace méa podobny raz jako prilet prostorem. Pokud chce ¢loveék
prozkoumat planetu, ktera mu pfijde zajimava, jednoduchym tlac¢itkem nebo gestem se k ni
dostane tak, ze se kamera pfesune pohybem vzhiiru k danému objektu. A jako posledni se
¢lovék muze piesunot pro vice informaci napravo a nalevo od vybrané exoplanety. Jak
jsem jiz zminil, navigace je jednoducha a efektni. Aplikace neni koncipovana jako katalog.

Proto slozit¢j$i irovné nejsou na miste.

8.4 Dratény model

Dratény model aplikace slouZzi k rozvrZzeni a popséani jednotlivych snimka. Je to tedy jakési
kostra, podle které v pozdgjsich chvilich tvofime samotné grafické rozhrani. V zacatcich je
to velmi diilezita véc, diky které si rozvrhneme funk¢énost a navigaci.

Uvodni obrazovka je tvofena nize zminénym logotypem nazvu EXO, ktery funguje
zaroven jako tlacitko posunu k nasi Solarni soustavé. Ta je zacatkem a vychozim bodem
celé aplikace. VSechny Casti sluneCnich systémil maji stejné rozvrzeni prvki. Nachdzeji se
zde zminéné soustavy, jednoducha a vystizna tlacitka slouzici k posunu mezi nimi, stru¢né
texty popisujici zékladni informace a tlacitko k prozkoumani jednotlivych exoplanet.
Nasledujici uroven, kterd se objevi po aktivaci tlacitka Prozkoumat, je opét jednoducha
a vystizna. Je zde vybrand exoplaneta a Zemé, ktera slouzi jako porovnavaci prvek. Déle
informace a srovnani mezi obéma planetami a zpétné tlacitko k soustavé, ve které se objekt
nachdzi. Rozvrzeni prvkd rozhrani je co nejjednodussi predevSim kvuli ptrehlednosti

a vystiznosti. CoZz byl od za¢atku mtij primarni cil.

0
O

Uvodni obrazovka
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535.9

Obrazovka hvézdné soustavy

Obrazovka s porovnanim vybranych planet
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9 GRAFICKE RESENI

Mym cilem je vytvofit konzistentni prostiedi, které pozorovatele presved¢i o velikosti
a nekonecnosti vesmiru. Celkovy graficky nadech aplikace je ryze ilustrativni a podle mé
predstavy. Jednoduché animace doprovazejici divaka po dobu celé jeho prohlidky dodavaji
aplikaci dynamicnost a rozmanitost.

Prostifedi okolo soustav je za pomoci generované¢ho particle systému vyplnéno
poloprihlednymi prvky symbolizujicimi hvézdné seskupeni, rozprosttené skrze cely
vesmir. Diky tomu pfi priletu mezi jednotlivymi soustavami nabyvame dojmu prostoru.
Aplikace je doprovdzena lehkym zaSuménim celého obrazu, které ho ozvlastiuje
a pfedstavuje tak vSudypfitomny vesmirny prach. Jeden z dalSich efektii je slunecni zate
kolem kazdé¢ hvézdy. Hvézdy danych soustav jsou formovany pomoci particle systému
a textur vytvotfenych ve Photoshopu. Jejich aktivita a energie je vyjadfena transformaci

vnéjsi zare. Vpodstate je to stylizace slune¢ni aktivity (dynamické jevy na jejim povrchu).

Obrazovka konkrétni soustavy
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9.1 Znacka

Znacka je dulezitd cast grafického feseni, kterd ho doprovazi, a méla by korespondovat
s celkovym obsahem aplikce. Jeji podoba vyplyva z vyse uvedeného nazvu EXO. I kdyz se
jedna o logotyp slozeny z typografickych znakt, nespada pod zadny konkrétni fez pisma.
Ptesto si zachovava konstrukci a tvaroslovi pismen E, X a O. Diky seskupeni téchto liter
v sob€ znacka ukryva hlubsi vyznam, ktery na prvni pohled neni znatelny. Tim je lezata
osmicka symbolizujici nekoneno a v tomto pifipadé nekoneény vesmir. Kresba pisma
nedodrzuje pomérové stejny duktus. Diky tomu plsobi vyvaZzenym a opticky piijemnym
dojmem. Znacka nebyla vytvofena primarné jako logo, ale slouzi jako nezbytny doplnck

rozhrani aplikace, tj. splash screen a ikona.

Logotyp aplikace

9.2 Barevnost

V oblasti astronomie je barva galaxie velmi dulezitym parametrem. Pojednava o tom, jak
staré¢ jsou hvézdy v ni, kdy vznikly a jestli se jest¢ stale vytvaieji. Posledni védecké
vyzkumy dokdzaly urCit barevnost jak nasi galaxie, tak vibec celého vesmiru. Galaxii
nalezi sné¢hové bilé odstiny, kdezto velice zajimavym zjiSténim je barva samotného
vesmiru, kterd se pohybuje v odstinech svétle zelené. Ta je ur€itym souctem vSech
sviticich objektli ve vesmiru a je upravena tak, aby ji lidské oko dokéazalo rozpoznat.
Témito fakty jsem se nefidil, jelikoz se nachazime vné nasi galaxie, tim padem jeji barvu
vidét nemizeme. Zvolil jsem temnou Cernou barvu, kterd podle mé vystihuje hloubku
a nekonecnost vesmiru.

Jednotlivé barvy hvézd v mém rozhrani jsou rozdéleny podle jejich svitivosti
a stafi. NaSe Slunce je pomémé mladé a silné, proto se jeho odstiny blizi ke zlutym az
bilym toniim. Naopak barvy hvézd Gliese 667A, B a C se blizi k tonim cervené, a to diky

faktu, Ze jsou to Cerveni trpaslici. Jednotlivé planety, které nepatii do obyvatelné zony,
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maji barvu sladénou tak, aby byla sjednocena a neptesahovala dilezitost planet, na kterych

je mozny zivot. Tyto planety maji odstiny modré, kterd v mé piedstavé symbolizuje Zivot.

9.3 Typografie

Pismo pouzit¢ v mé praci vystihuje vizudlni vykresleni celé aplikace. Jedna se
o jednoduchy monospaced font T-Star Mono Rounded od grafického designéra a typografa
Miky Mischlera z dilny Gestalten fonts. Svym strojovym vzhledem koresponduje
s tématem vesmiru. Zaoblené rohy dodéavaji pismu silny charakter ve vétSich velikostech
a zédroven pfidavaji na Ccitelnosti ve velikostech menSich. V. mé aplikci se nebudou

vyskytovat delsi texty, tudiz zvoleny monospaced je vhodny a efektivni.

T-Star Mono Round

Alphabet

Light
O ' : -Reqular
. . . -Bold

Pouczita typografie T-Star Mono Round
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10 TECHNOLOGIE

Dnesni pfetechnizovana doba nuti designéry zkouset a ucit se nové a ve vétsing pripadech
zajimavé véci. Myslim si, Ze se dnes bez zakladu programovani a kddovani v naSem oboru
neobejdeme. Doby, kdy stailo navrhnout wireframy pro programatory, jsou pryc.

Diky tomuto faktu jsem zvolil prostiedek, dnes velice oblibeny, a tim je program na
tvorbu 3D her a aplikaci UNITY 4 Pro. Zpocatku byla spoluprace s timto softwarem ne
Napfi¢ tomu si dnes nedokdzu piedstavit jiny zpiisob, jak bych v praci na aplikaci
pokracoval. Velice dobfe vyieSené prostiedi programu, které je familiarni diky své rozloze
vétsSiné grafickych softwarti. Jak jsem jiz zmiioval, programovani se neda vyhnout.
Aplikaci dobrovazi C# skripty, které maji na sv€édomi pohyb po aplikaci, rizné efekty,
nastaveni a podobn¢.

Nastroji, kterymi jsem vytvatel textury a Ul, jsou vS§em zndmé produkty od firmy
Adobe, Photoshop a Illustrator. Aplikované a upravované jsou jiz ve zminéném programu
Unity, tak, aby co nejlépe vystihovaly jejich hlavni ucel. Dals§i program, pomoci né¢hoz
software, ktery se pln¢ vyrovna svym komerénim rivaliim. Spojenim Blenderu a Unity tak
muzu docilit skvélého efektu prostoru, ktery je hlavnim pozadavkem mé aplikace. Jako
posledni pouzité zatizeni je Kinect. Vyuziva nékolik modernich technologii a obsahuje v
sob¢ senzory, které ziskavaji vstupni informace ze svého okoli. Obsahuje specidlni RGB
kameru, kterd je jeho o¢ima a vnima prostor ve tfech barevnych slozkach. Jako dalsi je
hloubkovy senzor, ktery toto vidéni zlepSuje a umoziiuje jeho trojrozmérné snimani. Diky
témto funkcim se da aplikace ovladat gestikulaci rukou. Tim padem je to pro navstévniky

planetarii zajiméava a v urcité mife pfirozena cesta ovladani.

[ P RO SR G - y ey - _— Al RO A A

Prostredi programu Unity
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ZAVER

Celkovy proces bakalatské prace byl vyzvou k vytvoreni aplikace, kterd urcitym vizualnim
zpiisobem obohati své divdky nebo uzivatele. Ukol to byl pomémé slozity, a to diky
novym technikdm, které pro mé byly zpocatku velkou nezndmou. Experimentovanim
a vzdélavanim se v tomto oboru jsem pfichazel na spoustu prekazek a nezdart. Ty mé vSak
posuvaly dal k vysnénému a zdarnému cili. Ve vizualni Casti jsem se snazil zuzitkovat
veskeré znalosti ziskané pii studiich na nasi Skole. Vysledkem snaZeni by tedy méla byt
aplikace, kterda zaujme svym vizualnim zpracovanim a zaroven obohati uzivatele

o zékladni informace v oboru extrasolarnich planet.
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