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ABSTRAKT

Tématem mé bakalatské prace je uzivatelské rozhrani v automobilech. Ve své praci se sna-
zim pokryt soucasnd feSeni a trendy v této oblasti. V praktické Casti se zaméiuji predevsim

na head-up obrazovku, kterou jsem se rozhodl vypracovat na zaklad¢ vyzkumu a reSerse.

Kli¢ova slova: auta, uzivatelské rozhrani, augmentovana realita, interakce, hlasové ovlada-

ni, pohybové ovladani

ABSTRACT

My bachelor thesis is about user interace in cars. I try to cover trends and current solutions
in this area. Practical part is mainly focused on head-up display, for which I decided after

doing my research.

Keywords: car, user interface, augmented reality, interactions, voice commands, motion

inputs
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UVOD

Béhem poslednich par let se svét rychle proménil diky velkému mnozstvi nové elektroniky
jako jsou smartphony a tablety. Tato zafizeni velmi zménila na§ kazdodenni zivot a zpi-
sob, jak interagujeme se svym okolim. Pokud vezmeme v potaz fenomén ,internet of
things*“,! zjistime, Ze se béhem jedné kratké dekady proménila vétsina piistrojti, které den-
né pouzivame.

NasSe osvétleni reaguje na nasi piitomnost, topeni nam vyhieje mistnosti, nez dorazime
domil, a naSe pracky lze zapinat pies telefon z druhého konce planety. Témét vSechny

pfedméty se vyvinuly. AZ na auta.

Automobilovy primysl v oblasti interakce s uZivatelem stagnuje ve srovnani s jinymi
predméty naseho kazdodenniho zivota. Kde zbytek svéta ovlada predméty hlasem nebo
dotykem obrazovky, auta stale pouZzivaji fyzicka tlacitka nebo staré dotykové technologie,
které jsou pomalé a Spatné reaguji na uzivatele. Nizk4 kvalita uzivatelského rozhrani je
rozsifena napfic celym spektrem aut, at’ uz se jedna o levna auta nebo o zdvodni superauta

v hodnoté nékolika milionu korun.

Diivodem muze byt dlouhy vyvoj jednotlivych modelti automobilli, kdy proces od prvnich
skic po vyrobni linku miize trvat i pét let. Mozna se vyrobci aut az pfili§ zamétuji na exte-
riér a interiér automobilu, na jeho jizdni vlastnosti, a v kone¢ném diisledku nezbyde pro-
stor a Cas pro kvalitni uZivatelské rozhrani. Bohuzel, timto pfistupem vznikaji celé genera-
ce aut s frustrujicim uZzivatelskym rozhranim, které uzivateli nepomaha, ale spiSe mu hazi

pomyslné klacky pod nohy.

Tuto skutecnost se v posledni dobé snazi zménit dva giganti elektronického pramyslu. Jsou
jimi Google a Apple. Ob¢ spole€nosti maji prostor 1 prostiedky na ovladnuti této ¢asti trhu,
ale predevsim zkuSenosti s tvorbou naro¢nych uzivatelskych rozhrani pro masy. Jejich ope-
racni systémy bézi na miliarddch pfistrojl a jsou v povédomi znacné ¢asti populace. Pokud
by tyto dvé spolecnosti ovladly uzivatelska rozhrani automobilového primyslu, tak, z krat-
kodobého hlediska, by uzivatel mohl tézit z piijemného prostiedi, které zna ze svého tele-

fonu, a nemusel by se uc¢it novému rozhrani. Z dlouhodobého hlediska by automobilové

! Zkratka pro propojeni vestavénych zaiizeni s internetem.
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spolecnosti mohly ztratit jeden velmi dulezity prvek celého zazitku z auta, ktery bude stej-

ny, at’ uz fidite Hondu nebo Mercedes.
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I. TEORETICKA CAST
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1 UZIVATELSKE ROZHRANI

Uzivatelské rozhrani, zkracené Ul, je soustava ovladacich prvki, které slouzi k interakci
mezi Clovékem a strojem. Uzivatelskym rozhranim je tedy napiiklad i vydejni automat
listki nebo ovladaci panel vytahu. Termin zacal byt velmi populdrni s nastupem prvnich

pocitaci, kdy se uzival spiSe pro grafické rozhrani nez pro sadu tkont pfi interakei.

Spravné uzivatelské rozhrani by mélo byt snadno pochopiteln¢, jednoduché a efektivni.
V idealnim piipadé by uzivatel mé¢l byt schopny intuitivné ovladat zatizeni bez jeho pred-
chozi znalosti. Designer musi pfi navrhovani rozhrani pocitat s technickou znalosti i1 pfed-

chozimi zku$enostmi uzivatele.

1.1 Vstupni zarizeni do digitalniho uzivatelského rozhrani

Jednim z prvnich vstupnich zatfizeni byla klavesnice, kterd vychéazela z principt fungovani
psaciho stroje. S ptichodem grafického rozhrani byla vyvinuta mys, kterd se ovladala skrze

kolecko v dolni ¢asti a jedno tlacitko v horni ¢asti.

Dalsim vstupem muze byt dotykova obrazovka, ktera funguje na raznych principech. Prvni
dotykové obrazovky byly limitovany technologii, kdy byly nepfesné a zatfizeni nebyli
schopny rozpoznat vice vstuptl. Pfedevsim diky dokonalej$im technologiim jsou soucasné
dotykové obrazovky velmi pfesné a mohou se pouzivat naptiklad 1 pro kresbu.
S technologii multitouch? se oteviela fada moZnosti pro uZivatelskou interakci. Tato tech-

nologie zménila uvazovani nad uzivatelskym rozhranim jako takovym.

Mezi neobvyklé vstupy patii také pohybové detektory, hlas nebo myslenky.

1.2 Historie digitalniho uzZivatelského rozhrani

1.2.1 Prikazovy radek
Prvnim digitalnim uzivatelskym rozhranim byla pifikazova tadka. Jednalo se o sadu pftika-
zu, které uzivatel napsal, a pocitac je poté vykonal. Piikazova tadka je neustdle popularni

mezi programatory pro svou rychlost a universalnost.

2 Multitouch — technologie umoziujici vice nez jeden vstup skrze dotykovou obrazovku.
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1.2.2 Grafické rozhrani

Mezi prukopniky grafického rozhrani patii firma Xerox, kterd ptinesla spolu s mysi nové
moznosti interakce s pocitacem. Pocitac se stal daleko vic intuitivni i1 pro ¢lovéka, ktery do
té doby s podobnym zatizenim pfili§ neinteragoval. Grafické rozhrani bylo pro uzivatele
daleko pfistupnéjsi, protoze bylo o dost jednodussi zapamatovat si principy fungovani na

zaklad¢ grafické interpretace, neZ si pamatovat jednotlivé sady piikazu.

1.2.3 Trendy

1.2.3.1 Skeuromorphni design

Tento vyraz vyjadfuje snahu kopirovat podobu redlnych predmétii a prevedeni jejich podo-
by do digitalniho svéta. V dobé¢, kdy se pocitace teprve dostavaly do domacnosti, bylo po-
tieba interakce navrhnout co nejintuitivnéji. Designeti navrhovali tlacitka a dal$i uZzivatel-
ské prvky podle vzori z redln¢ho svéta. Tlacitko, jako hlavni interakéni prvek, ziskalo stin,

ohraniceni a dalsi 3D prvky.

1.2.3.2 Flat design

S lepSim povédomim o uZzivatelské interakci v Siroké spolec¢nosti pfisel na fadu ,,flat de-
sign®. Jedna se o graficky jazyk, ktery odstraniuje 3D skeuromorphni prvky, a grafické prv-
ky tak ziskavaji jednoduchy tvar a formu. Tento designovy jazyk se zacal pouZzivat ve vétsi

mife kolem roku 2006.

1.2.3.3 Material design

Material design je sada grafickych pravidel vynalezenych spolecnosti Google. Jedna se o
graficky systém inspirovany zminénym jazykem flat design, ktery déle rozviji pomoci in-
terakci jednotlivych prvkl a animaci. Je zde ddna pevnd hierarchie prvki, kterd ve velké

mife urcuje jednotlivé vztahy, at’ uz se jedna o funkéni prvky nebo o animaci.
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2 MINULOST A SOUCASNOST INTERAKCE S UZIVATELSKYM
ROZHRANIM V AUTOMOBILOVEM PRUMYSLU

2.1 Prvni automobily

Jak se prvni automobily dostavaly do stale vétSiho okruht lidi, zvySovala se také narocnost
zakaznikll. Na auta se zacala montovat svétla, kompaktni rddia nebo ovladani proudéni
vzduchu. VSechny tyto vymozenosti bylo potfeba néjakym zpiisobem ovladat, at’ uz skrze
tlacitka, otocna mechanicka kolecka nebo tdhla. Vystupy, at’ uz to byly tachometry nebo

radia, byly analogové.

2.2 Palubni pocitaé¢

Velky posun v moznostech interakce pfinesly palubni pocitace, které¢ diky miniaturizaci
procesort mohly zobrazovat difve nemozné idaje. Ridi¢ nemusel odhadovat dojezd auto-
mobilu, ale mél zde piimo napsany pocet kilometrti nebo mil, které automobil zvladne do
vyprazdnéni nadrze dojet. Mezi dalsi funkce patfilo zobrazovani chybovych hlasek, pra-

meérné rychlosti nebo venkovni teploty.

3

Obrazek 1 — Palubni pocita¢ Pontiac Grand Prix 5. generace

Tyto malé obrazovky si postupné vydobyly své misto na palubni desce za volantem spolu s
ukazatelem rychlosti nebo hodinami. Postupny vyvoj v této oblasti dal vzniknout i par sle-
pym vétvim, kdy naptiklad Pontiac z roku 1990 byl vybaven celou fadou funkci, ale desig-

néfi interiéru méli problém s navrzenim intuitivniho rozhrani pro vSechny funkce.

3 Https://i.ytimg.com/vi/Ghjwxmx22X4/maxresdefault.jpg
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O poznani vétsi obrazovky se zacaly hlasit ve velké mife az s pfichodem prvniho iPhonu,
kdy nastal trend davat dotykovou obrazovku, kam to jen §lo. Po €ase si dotykova obrazov-
ka vydobyla své misto ve sttedovém panelu palubové desky, které se stalo centrem ovlada-

ni komfortu a multimédii.

Nicméné dotykova obrazovka nenahradila vSechny funkce. V soucasné dobé dominuji vét-
Sinou dva druhy ovladani — fyzicka tlacitka a dotykova obrazovka. VétSinu fyzickych tlaci-
tek najde uZivatel na volantu nebo kolem né&j. Ridi¢ ma tak piistup k ovladani svétel, stéra-
¢l, tempomatu nebo noveé hlasovych asistentii. Dalsi fyzicka tlacitka vétSinou koexistuji s
dotykovou obrazovkou ve stfedu vozidla, kde byva ovladani klimatizace, radia nebo rtuz-

nych jinych funkci automobilu.
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3 SOUCANOST A BUDOUCNOST AUTOMOBILOVEHO
PRUMYSLU Z POHLEDU DIGITALNIHO DESIGNERA

3.1 Car-sharing

V tuto chvili jsme svédky vzniku spousty velice zajimavych trendi, které mohou pozménit
doposud velmi konzervativni automobilovy priimysl. Nepozoruhodnéjsi je dle mého nazo-
ru tzv. car-sharing,* ktery ziskava (predev$im ve velkych méstech) stale vétsi popularitu.
Toto feSeni dava logiku piedev§im obyvatelim velkych mést, kde nepotiebuji auto ve
svém bézném dennim rezimu, ale je pro né pohodIngjsi si auto puj¢it ndrazoveé. Vyhodou

jsou velmi nizké néklady, flexibilita, a pfedev§im nemusi fesit stalé parkovaci misto.

V budoucnu, kdy budou auta vice méné¢ autonomni, nebudou muset uzivatelé vibec fesit
parkovaci mista. Vliz automaticky piejede k dalSimu uZzivateli, nebo se zaparkuje na nej-
bliz§im parkovisti, kde bude ¢ekat na své zavolani. Tato funkce by mohla ve velké mire
zm&nit mésta. Pomérné velky prostor vénovany parkovistim bude uvolnén, a mohou jej tak

zaplnit 1idé nebo sluzby urcené lidem.

3.2 Uber

Dals$im zajimavym fenoménem je spole¢nost Uber, ktera provozuje aplikaci pro fidiCe, jez
si chtéji vyd¢lat, a to at’ uz ve volném case nebo na plny tivazek. Jedna se o velmi progre-
sivni feSeni s vyuzZitim novych technologii. Bohuzel je tato sluzba zatiZend zékony, kdy

mnoh¢ staty nejsou jesté dostate¢né flexibilni v adaptaci novych technologii.

3.3 Autonomni Fizeni

Jedna se o technologii samoftidicich aut, kdy je auto bud’ aste¢né autonomni, nebo tidi bez

pomoci ¢loveéka. Obecné se pouziva 6 Grovni autonomie:

0. Clovek fidi auto celou dobu bez pomocné technologie.

1. Auto obsahuje pomocné systémy, jako je tempomat.’

* Sluzba pro sdileni aut mezi ptateli nebo uZivateli jedné aplikace. Vlastnik automobilu &asto piijéuje své auto
za mensi poplatek, a tim se mu investice postupné vraci.
5 Funkce, ktera udrzuje ¥idi¢em nastavenou rychlost.
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2. Auto zvladé udrzovat stabilni rychlost, zpomaluje, kdyZ se blizi k autu pted sebou,
a zvladne samo fidit v ramci svého pruhu vymezeného silni¢nimi znackami.

3. Pokrocilejsi 2. uroven, kdy auto zvladne ptedjizdét a umi se v nékterych situacich
rozhodovat. V tuto chvili se prototypuji auta této trovné.

4. Uroven, kdy auto ke svému Fizeni nepotiebuje piimo &lovéka a zvladne fidit samo.
Nicméné tato Groven pocitd s perfektné zmapovanym okolim, kde se nic pfili§ ¢asto
nemeéni.

5. Posledni Groven, kam mifi vSechny spole¢nosti zabyvajici se touto technologii. Na-
prosto samostatné vozidlo, které svého pasazéra nebo naklad odveze na misto, které

uzivatel zada nebo které si auto samo zjisti z kalendéare pasazéra.
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4 ROZDELENI VSTUPU

4.1 Fyzicka tlacitka

Fyzicka tlacitka jsou velmi vdé€nym vstupem k jednotlivym interakcim, protoZe jsou hma-
tatelnd a uzivatel citi a slysi jejich stisknuti. Jsou vzdy na svém misté (coz u dotykové ob-
razovky nemusi nutné platit) a Ize je nahmatat poslepu, coz je velmi dtlezité pti fizeni au-

ta, kdy se fidi¢ musi soustfedit na jizdu.

Obrazek 2 — RozloZeni tlacitek na volantu Pontiac Grand Prix

5. generace®

4.2 Dotykova obrazovka

v

Nicméné, nejpopularnéjsi interakci s automobilem je dotykovad obrazovka. Jeji vyhoda
spoc¢iva v moznostech a dostupnosti. Dotykova obrazovka miize ovladat kazdy aspekt auta,

zobrazuje informace a uzivatelé s touto technologii umi pomérné dobte interagovat.

Problémem dotykovych obrazovek je fakt, ze uzivatel nema perfektni odezvu od daného
zafizeni. Pokud se naptiklad pfepind mezi jednotlivymi sekcemi rozhrani, mél by dostat
zvukovou a haptickou odezvu. Zvukova odezva miize byt problematicka, protoZe uzivatelé
v automobilech ve velké mite poslouchaji hudbu, povidaji si nebo danou interakci prehlusi
zvuk motoru. Hapticka odezva na druhou stranu narazi na technologické omezeni soucas-
nosti. V této oblasti probihd vyzkum, zda by uZivatel mohl citit rizné povrchy, jako jsou
tlacitka nebo tdhla v ramci dotykové obrazovky, ale tato technologie zatim nedorazila do

masové vyroby.

¢ Http://carphotos.cardomain.com/ride_images/1/2136/1921/5338460004 large.jpg?
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4.2.1 ReSeni neduhii dotykové obrazovKky

Pokud bychom se méli inspirovat u modernich smartphont, tak ty pouZzivaji vibra¢ni moto-
ry telefonu k indikaci stisknuti tlacitka nebo jiné interakci s telefonem. Vibra¢ni odezva by
mohla byt ¢aste¢ny feSenim — slouzila by jako mezikrok k dokonalejsi haptické odezve pii
interakci. Nicméné je potieba brat v potaz rizné vibrace automobilu v ramci jizdy po ne-

rovném povrchu.

Pfi fizeni automobilu se musi fidi¢ soustfedit na jizdu, musi mit jistotu, ze provedl tikon,
ktery chtél. Pokud bude uzivatelské rozhrani reagovat pomalu nebo neda uzivatel dostatec-
nou zpétnou vazbu, mize znervoznét a bude vénovat vice ¢asu samotné interakce a mén¢

¢asu rizeni.

4.3 Hlasové ovladani

Dal8im pomérné populdrnim feSenim je pouzivat k interakci s automobilem hlas. UZivatel
stiskne (fyzické) tlacitko na volantu a hlasovy asistent rozpozna jeho pokyn. V soucasné
dobé¢ se jedna o velmi oSemetné feSeni, protoZe tyto nastroje nejsou dokonalé a velmi Casto
se stava, Ze hlasovy asistent Spatné pochopi uZivateliiv piikaz. K tomu je potfeba pficist
nespocet riiznych jazykl po celém svété véetné jejich dialektd, které je obtizné rozpoznat

pii lidské interakci, natozpak pocitatem.

V oblasti hlasového ovladani jsou v tuto chvili nejdale jiz zminovany Google a Apple, kte-
i maji zazemi pro vyvoj inteligentniho hlasového asistenta, coz si automobilovi vyrobci

nemusi nutn€ dovolit.

Pokud bychom méli hlasového asistenta, ktery ndm bude perfektné rozumét, tak je potieba
vyfesit také kontextové problémy. Pokud uzivatel vytkne ptikaz pro navyseni hlasitosti,
jak tuto skute¢nost bude hlasovy asistent chapat? Posune hlasitost vyse o 5 % nebo o 20 %.
V tomto ptipadé by bylo potieba schopnosti hlasového asistenta rozsifit, a to o schopnost
analyzy fidice a postupného uceni se jeho navykii. Hlasovy asistent by tedy mél byt schop-

ny rozeznat, kdo tidi, a na zaklad¢ této skute¢nosti k nému ptistupovat.

4.4 Ovladani gesty

Dalsi moznosti, jak ovladat automobil, jsou gesta. Technologie jako je Leap Motion nebo
Kinect jsou popularni v oblasti domaci zdbavy nebo interaktivnich prezentaci. Pokud by se

tyto technologie pouZzivaly v auté, tak si nemyslim, Ze by mohly plnohodnotné nahradit
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soucasné uzivatelské rozhrani, kterému vladdnou fyzicka tlacitka a dotykova obrazovka.

Mohly by vsak vyftesit nékolik nejcastéjsich interakei, pro které neni prostor na volantu.

Uzivatel by mavnutim ruky pfijimal hovory. Specifickym gestem (naptiklad dotykajici se
palec a ukazovacek) by rtiznymi sméry interagoval s multimédii. UzZivatel by si volil hlasi-
tost smérem nahoru a dold. Rychlosti pohybu ruky by docilil rtiznych rychlosti zmény hla-
sitosti. Posunem do stran by posouval pisni¢ku nebo obdobnym gestem, ale vys$si rychlosti,

by mohl pisnic¢ku pteskocit.

4.4.1 Prostor pro vylepsSeni

Tato gesta nicmén¢ postradaji fyzickou reakci na uzivatele, coz je dle mého nazoru dilezi-
té, jak jsem jiz zmifloval v pfedchozim textu. Tento problém se snazi, jako jeden z prvnich,

vytesit BMW, které¢ ve svém konceptu pouziva holograficky display spolu s ultrazvukem.

Pokud bude tidi¢ interagovat s timto displayem, tak obdrzi pomoci ultrazvukovych vibraci
odezvu na svou interakci. Obdobny koncept vyviji Disney Research studio, které se snazi

dodat uzivateli haptickou odezvu pomoci intenzivniho a pfesného proudu vzduchu.

Je potieba jesté zminit technologii v obrazovych zatizenich, ktera je schopnd zobrazovat
rozdilny obraz z rozdilnych thlé. Ridi¢ tak miize mit ze svého {thlu zobrazen piehled o

cesté, ale spolujezdec na druhé strané¢ mlize v tu samou chvili sledovat film.
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5 ERGONOMIE OVLADACICH PRVKU

5.1 Volant

Rozmisténi ovladacich prvkli v automobilech je pomérné standardizované. Nejcasté)si
ukony sméfujici k ovladani auta provadi uzivatel na volantu, kde najde ovladani hlasitosti,
pfijimani telefonnich hovord, pfepinani radiovych stanic a hudby nebo zde muiZe zapnout

hlasového asistenta. Ovladaci prvky na volantu jsou v drtivé vétsing fyzické.

5.2 Pristrojova deska

Dalsi ovladaci prvky uzivatel najde blizko dotykové obrazovky, kde ma povétSinou na
vybér mezi fyzickymi tlacitky a ovladanim dotekem obrazovky. BéZné auta maji dotykové
obrazovky v horni Casti pfistrojové desky a nize pod dotykovou obrazovkou se nachazi

ovladani klimatizace.

Ovladaci obrazovka byva ve vétsiné piipadi Sirokouhla, coz ziejmé vychazi ze zvyklosti
mit Sirokouhlou obrazovku u notebooku nebo stolnich pocitacii. Obrazovky na vysku v
tuhle chvili pouziva Tesla nebo Volvo ve svych novych modelech. Mnohé moderni kon-
cepty aut maji Casto Spatn¢ vyfesené umisténi obrazovky, kdy ji uzivatel najde bud’ v dolni
¢asti palubové desky, tedy musi sklapét hlavu do nebezpecného thlu a ztraci tim piehled o
fizeni, nebo za volantem, kde rtizné€ vysoci lidé s riznym nastavenim sedacky nemohou na
tuto obrazovku vzdy vidét. Jiné koncepty zase vyuzivaji celou palubovou desku s tim, ze je

obrazovka pomérné uzka.

Posledni misto, kde najdeme obrazovku, je za volantem. Dfive zde byvala mensi obrazov-
ka nebo systém mensich obrazovek s palubnim pocita¢em v kombinaci s analogovymi bu-
diky. V soucasnosti se celd plocha postupné proménuje v jednu velkou obrazovku. Po stra-
nach uzivatel najde klasické budiky pro akceleraci a aktualni rychlost a uprostfed bézné

zjednoduSenou navigaci a stav vozidla.
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5.3 Shrnuti ergonomie

Rozd¢lenim uzivatelského rozhrani na dvé ¢asti uzivatel ziska jednoduchy piehled o auté a
trase piimo za volantem. Detailngj$i nastaveni vozidla, které nemusi tak Casto sledovat

nebo ménit, najde uprostied piistrojové desky vozidla.

Obrazek 3 — Interiér Honda Civic 20147

Co se tyce technologie na zobrazovacim zafizeni, tak se automobilovi vyrobci polepsili.
Zacinaji pouZivat obrazovky, které maji pfijemné pozorovaci thly vzhledem k tomu, Ze se
na obrazovku divame ve vétSin¢ piipada z thlu, a ne pfimo. Také odezva pti ovladani uzi-
vatelského rozhrani se zlepsila. Prvni generace aut, kam se integrovaly dotykové obrazov-
ky, mély problém s odezvou, pozorovacimi uhly a vykonem pocitace, ktery celou obrazov-
ku fidil. Pomala odezva, zapfiCinéna slabym vypocetnim vykonem, zvySovala nebezpec-
nost uzivani rozhrani pfti jizdé, protoze se fidi¢ musel nadprimérné soustfedit na interakci

misto na fizeni.
Urcité je potieba jesté zminit elegantni feSeni nékterych vozl, které maji umisténé mensi
obrazovky pfimo ve ventilaci klimatizace, ¢imZ odlehcuji celkovému rozhrani. Obdobné se

umist’'uji obrazovky do zadni ¢4sti vozidla samostatné pro pasazéry.

7 Http://st. motortrend.com/uploads/sites/5/2014/01/2014-Honda-Civic-EX-L-interior-02.jpg.
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5.4 Head-up obrazovka

5.4.1 Historie

Nové technologie nam nabizi také tfeti misto pro obrazovku, a tim je Celni sklo. Takto
umisténa obrazovka se nazyvéa head-up obrazovka (zkracend HUD). Ridi¢ zde ma ty nejdi-
lezitéj$i informace o jizdé a skrze interakce s okolim, pomoci augmentované reality, tady

také mohou byt zobrazeni chodci, jizdni pruhy nebo vzdélenost auta pted nami.

Mezi prukopniky head-up obrazovek patii letectvo, které pouzivalo tuto technologii pro
navigaci nebo bojové systémy. Prvni prototypy byly tvofeny plochou skla, ktera byla pred
pilotem, a elektronkou, jez promitala obraz na sklo. Toto feseni mélo tu nevyhodu, ze po-
stupem cCasu bylo potieba vymeénit plochu skla, kterd degradovala. Tato technologie se po-

uziva dodnes.

Dalsi generace pouzivaly LED technologii pro projekci obrazu, technologii podobnou op-

tickym vlakniim nebo lasery.

Jedna z hlavnich vyhod head-up obrazovek bylo usnadnéni pohybu ve vzduchu. Pilot mél
vetsinu systému piimo pred sebou, tudiz nemusel pohybovat hlavou, ale dival se dopfedu

skrze rozhrani.

5.4.2 Pouziti

V nejjednodussi formé se da head-up obrazovka vyrobit za pomoci chytrého telefonu a
bloku skla nebo antireflexni samolepky. Ridi¢ si miiZze nalepit antireflexni samolepku na
¢elni sklo, ¢imZ se snizi odlesky a eliminuje se dvoji zobrazeni obrazu, které je dané Upra-
vou ¢elniho skla proti roztisténi. Pod takto upravenou plochu skla se umisti chytry telefon

s HUD aplikaci, kterd promita obraz na plochu oSetfenou antireflexni samolepkou.

Obdobn¢ se muze vyuzit blok skla, které ma stejnou Upravu. Vyhoda tohoto feSeni je
v tom, ze se head-up obrazovka mlze pfenaset nebo posouvat podle potieby. Tyto sklen¢-
né bloky se mohou koupit pfimo s drzdkem pro chytry telefon, tudiz se fidi¢ nemusi bat
nepiijemnych pohybii celého systému. Jedna se o ekonomické feseni, které 1ze aplikovat

bez omezeni.
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Jedno z prvnich aut, které ma v sériové vyrobé head-up obrazovku, je Toyota Prius. UZiva-
tel ma skrze obrazovku informace o rychlosti automobilu, akceleraci, stavu baterie a sys-

tém umi také rozpoznavat pozndvaci znacky.

Obrazek 4 — Head-up obrazovka, Toyota Prius®

8Http://www.toyota.com.au/prius/~/media/toyota/vehicles/prius/images/features/features-head-up-display-
940x529.jpg?w=910&hash=2DB734E28FD99D617EB69CB846D5169232A7448D.
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6 VIZUALNI STYL ROZHRANI

Protoze se digitalni svét neustale vyviji a trendy se objevuji a zase hned mizi, automobilo-
vy primysl s obtizemi tento vyvoj dohdni. Palubni pocitace piedchozi generace nemély
pfistup k internetu, tudiz se aktualizovaly jen v servisech. To zapficinilo velmi neestetické
a zastaralé uzivatelské rozhrani, nemluvé o zastaralych mapéch. S rozsifenim mobilniho
piipojeni a Wi-Fi se souCasné generace automobilli mohou pfipojit na internet, a mit tak

vzdy aktualni verzi operacniho systému.

Nicméné kazda aktualizace v rdmci uzivatelské interakce s sebou nese jisté nebezpeci, kdy
fidi€ teprve vstiebava nové rozhrani a jeho pozornost tim muize byt roztfisténd. Dle mého
nazoru by aktualizace v automobilovych systémech nemély byt pfilis Casté, aby se zamezi-
lo moznym chybam nebo castym zménam. V digitdlnim svéte, a to predevsim v tom mo-
bilnim, jsou aktualizace velmi Casté, ale zde je to takto fesSeno piedevSim z toho divodu,

aby pfitahovaly pozornost uzivatele k jejich aplikaci, ktera se prave aktualizovala.

Co se tyce identity uzivatelského rozhrani, nemélo by se pfili§ 1iSit napfi¢ jednotlivymi
automobily dané znacky. Vizudlni identita rozhrani by méla jit ruku v ruce s designem
interiéru 1 exteriéru. Uzivatel by mél vidét exteriér, interiér a uzivatelské rozhrani jako
fungujici celek. Urcité by zde mély byt aplikovany moderni trendy digitdlniho designu,

nicméné by jednotlivé prvky mély byt peclivé navrzeny tak, aby odolaly zubu ¢asu.

Ovladaci prvky by mély byt dostatecné velké a kontrastni, vzhledem k bezpecnosti a pova-
ze dotykového zatfizeni. Interakéni plocha by méla byt pomérné velkd, nejlépe piimo
umérna k palci, aby se zamezilo nestastnému piekliknuti. Na druhou stranu se mize stat,
ze ovladacich prvka bude mnoho a vSechny budou velké. Designer by mél obezietné vybi-

rat funkce, které uzivatel potiebuje, a podle toho jim pfifadit nalezitou hierarchii.

Barevnost by méla z vétsi ¢asti vychazet z identity a povahy vozidla. M¢li bychom brat v
potaz rizné rezimy, do kterych se auto mize prepnout. Napiiklad u sportovnich vozidel to
¢asto byva rezim ekonomicky, komfortni, sportovni nebo rezim pro zdvodni okruh. Uziva-
telské rozhrani by se také mélo ptizpiisobovat denni dobé a venkovnimu prostiedi. Pokud
uzivatel tidi auto v noci, nemélo by rozhrani na sebe poutat ptiliSnou pozornost fidice, tedy

by se m¢l snizit projekce.

Texty v uzivatelském rozhrani hraji velmi diilezitou roli. VétSina ovladani v autech je vy-

jadiena ¢iselnou hodnotou nebo popisnym textem. Je velmi duilezité, aby zde byl zachovan
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silny kontrast, a tim byla zajiSténa bezpecnost pfi Cteni textll. Tyto texty by mély mit pevné

danou hierarchii, aby se uzivatel dostal sndze do celého rozhrani.
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7 AUGMENTOVANA REALITA

Augmentovana realita je technologie zabyvajici se ptfedevsim projekci pohyblivého obrazu
na rizné nebo skrze rizné materialy. Promitany obraz slouzi jako vrstva, ktera interaguje
s okolim, a tim naruSuje realitu jako takovou. Nejrozsifenéj$im a nejjednodussim uZzitim
augmentované reality jsou smartphony, kde se diky riznym aplikacim divame ptes obra-

zovku telefonu na svét kolem sebe.

Aplikace Casto funguji tak, ze telefon skrze kameru detekuje znamy objekt, coz mize byt
tieba specialni znak vytiStény na papife, a ten bere v potaz jako kotvu v realité. Na tuto
kotvu se mize promitat obsah, ktery je trojrozmérny a oziva skrze obrazovku zafizeni.
Pokrocila augmentovana realita umi zmapovat své okoli a na zakladé tohoto okoli utvari
um¢ly obraz reality. Pokud tuto technologii pfeneseme do automobilového odvétvi, mize-
me ji aplikovat naptiklad na detekci chodct, zvyraznéni dopravnich znacek nebo vizuali-

zaci vzdalenosti objektl kolem auta.
Déle se nabizi pouziti augmentované reality na okna pro spolujezdce, kdy se plocha okna
muze proménit v edukativni aplikaci vysvétlujici architekturu mésta, nebo jejim prostied-

nictvim muze spolujezdec nakupovat.
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8 INTERAKCE MIMO AUTOMOBIL

S automobilem miiZzeme interagovat jinak nez jen v uvnitt vozidla. Vybavenéjsi automobi-
ly maji v doplitkkové vybavé dalkové ovladani, které fidi vyhfev vozidla. Jedna se o velmi
efektivni a pohodIné feSeni, pokud uzivatel neparkuje v garazi, nebo pievazuje osoby, kte-

ré mohou byt nachylnéjsi na nizké teploty, naptiklad déti.

V neddvné dob¢ vznikl trend vyuZzivat mobilniho telefonu jako zdroje interakce s automo-
bilem. Prakticky zde miize byt obdobna funkce s vyhfevem automobilu. Aplikace by kro-
mé vyhfevu mohla také nastavit cirkulaci vzduchu nebo pooteviit okynka, aby se sniZila
teplota vzduchu auta v 1été. Uzivatelé pokrocilejSich automobilii s autonomnim fizenim
mohou sva auta zavolat nebo je nechat automaticky zaparkovat. Dale jsou zde moznosti
ovladani automobilu, kdy se auto méni v hracku na déalkové ovladani. Dalsi praktickou
funkci je kontrola stavu paliva, at’ uz fosilniho, nebo baterie. Majitel auta miiZze pfes svou
aplikaci také sledovat lokaci automobilu.

7:26 PM

My Model S

# 150 mi

Charging
2 hr 20 min remaining

CLIMATE

CONTROLS

r CHARGING

LOCATION

SUMMON

Obrazek 5 — Aplikace k ovladani aut Tesla’

*http://a2.mzstatic.com/eu/r30/Purple111/v4/b1/d1/43/b1d1431b-1a92-ddef-fc26-
15580bb3908e/screen696x696.jpeg.
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II. PRAKTICKA CAST
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9 UVOD DO PRAKTICKE CASTI

V teoretické Casti bakalafské prace jsem se komplexné vénoval moznostem interakce a
jejimi dusledky. Na zakladé téchto uvah a s tim spojenou resersi jsem se rozhodl pro vy-

pracovani navrhu head-up obrazovky.

Head-up obrazovku jsem si vybral, protoze se jedna o technologii s velkym potencionalem,
a pokud je muj predpoklad spravny, tak na implementaci této technologie uz jednotlivé
automobilky pracuji. Myslim si, Ze tato technologie mize povysit uzivatelskou interakci v

automobilech na dalsi Groven.
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10 VYZKUM

Svou praci jsem zapocal vytvorenim jednoduchého dotazniku pro fidice, kdy jsem ziskal
pies 100 odpovédi od aktivnich fidi¢i. V dotazniku jsem pokladal otazky ohledné naviga-
ce, multimédii, frekvence interakce s palubnim pocita¢em a spokojenosti s interakci. Po-
sledni otazka se tykala ptipadnych nedostatkl v jejich aktudlnich autech z hlediska interak-
tivity.

Ziskal jsem velmi zajimava data a spoustu podnéti na tvorbu, predevSim diky posledni
otazce. Velké mnozstvi respondentl by preferovalo rtizné uzivatelské profily, protoZe auto
sdileji s jinymi lidmi. Profily by zajistovaly nastaveni sedacky, oblibené stanice v radiu
nebo tfeba nastaveni zpétnych zrcatek pro rizné vysoké fidi¢e. Déle si uzivatelé prali lepsi
interakci pomoci hlasovych piikazi. Dotazani méli pocit, Ze jim hlasovy asistent ¢asto ne-
rozumi, a tudiz tuto funkci pfestali pouzivat nebo interakci s ni omezili. Posledni zajima-
vou skupinou byli respondenti, kteti by radi ovladali své auto z telefonu. Podle me se jedna
o velmi zajimavou interakcei, kterou maji naptiklad auta znacky Tesla. Podrobnéji jsem tuto

interakci popsal v teoretické Casti.
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11 SPECIFIKACE AUTA

Nez se dostanu k podrobnostem svého feseni, je dilezité vyspecifikovat automobil, na kte-
ry budu feSeni navrhovat. Mij vystup je systémem feSeni vhodného pro aktualné dostupné
automobily. V mém vystupu pocitam s autem, které¢ ma hybridni motor, tedy dokaze ujet
kratsi vzdalenost Cisté na elektricky pohon, a pokud je zapotiebi vice vykonu, za¢ne pouzi-

vat motor na fosilni paliva.
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12 SPECIFIKACE PRVKU

Na zaklad€ vyzkumu jsem si sestavil zebtic¢ek jednotlivych prvka rozhrani. Vybral jsem 10

vvvvvv

1. Rychlost

2. Dopravni znacky
3. Stav vozidla

4. Smérova navigace

5. Indikace chodcu

6. Indikace vzdalenosti pfed autem

7. Akcelerace

8. Podrobn¢jsi navigace — Cas ptijezdu, km, potieba doplnit paliva
9. Vizualizace jizdnich pruht

10. Notifikace hovoru

V rédmci celého rozhrani jsem pocital se 3 hlavnimi ¢astmi — head-up display, obrazovka za

volantem a stfedova plocha palubni desky.

12.1 HEAD-UP DISPLAY

Tato obrazovka je sttedobodem mé bakalarské prace. Umistil jsem zde ukazatel rychlosti,

akceleraci, navigaci, poznavaci znacky a panel s informacemi.

12.2 OBRAZOVKA ZA VOLANTEM

Tato oblast by méla slouzit jako stfedobod pro funkce pfimo spojené s automobilem. M¢l
by zde byt ukazatel rychlosti a akcelerace, dale informace o stavu paliva, chladici kapaliny,
oleje nebo energie a informacni statusy. V ramci prvni generace head-up obrazovek bych

zachoval duplicitni informace u zasadnich funkcionalit, jako je ukazatel rychlosti.
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12.3 OBRAZOVKA VE STREDNI CASTI PALUBNI DESKY

Zde bych umistil ovladani pohodli, klimatizaci, multimédia, plnohodnotnou navigaci, soci-
alni sité, moznosti nakupovat, adresar kontaktli — prakticky vSechny funkce, na které se

musi uzivatel vice soustiedit.
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13 NAVRH RESENI

Po specifikaci jednotlivych prvka jsem zacal navrhovat jednoduchy dratény model. Praco-
val jsem pifedevsim s rozloZenim prvki na ploSe ¢elniho skla. V prvnich prototypech jsem
pracoval s Sirokothlou plochou, kdy jsem zaplnil stfedni ¢ast celniho skla jednotlivymi
prvky. Toto feSeni jsem na zaklad¢ prototypu a konzultaci opustil.

V dalsi iteraci jsem vyuzil pfedevsim dolni ¢ast ¢elniho skla a prvky jsem rozmistil po celé

wrwe W

§ifi fidiCova pohledu.

13.1 Ukazatel rychlosti

Ukazatel rychlosti mél v mém zebficku nejvyssi prioritu, proto jsem jej umistil na vyrazné
misto v levém dolnim rohu spolu s detekci znacek. Kromé zobrazeni rychlosti je zde také
ukazatel paliva, energie v baterii, zafazené rychlosti a akcelerace. Tyto prvky pfimo souvi-

si s rychlosti a navzajem se ovliviuji.

Obrazek 6 — Tachometr a indikace znacek

13.2 Akcelerace

Akcelerace prosla nékolika iteracemi, az jsem skoncil u segmentované kruhu. Rozhodl
jsem se pro segmenty, protoze nejlépe vyjadiuji mé feseni. Jednotlivé segmenty jsem roz-
delil na c¢ast, kdy auto vyuziva Cisté elektrickou energii, a na ¢ast, kdy auto funguje na fo-
silni paliva. Tyto ¢asti jsou rozdéleny barevné, kde Cisty elektricky pohon je znazornén
modrou barvou, tak jako indikace stavu baterie. Obdobné¢ jsem postupoval se zlutou barvou
pro fosilni paliva a stav, kdy je motor vyuziva. Ridi¢ si tak mize pohodIné hlidat ekono-

miku jizdy a rozhrani jej uci jezdit rozumnéji.
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Obrazek 7 — Rizné stavy ukazatele akcelerace, baterie, paliva a tachometru

13.3 Navigace

Velky prostor jsem vénoval navigaci, kterou jsem umistil do stfedu celé plochy fidicova
pohledu. Chtél jsem minimalizovat nervozitu a stres, ktery fidice miize provazet v cizim

mésté. UZivatel se nemusi otacet do strany, aby zjistil plan cesty.

Navigace je rozdélena do dvou Casti. Jedna Cast ukazuje zvyraznénou cestu a druha cast

zobrazuje smer.

Obrazek 8 — Navigace

13.4 Informacni panel

Dalsi ¢asti uzivatelského rozhrani je informacni panel. Promitaji se zde bud’ informace o
vozidle, jako je prdzdna nadrz nebo vyména oleje, anebo také socialni a komunikacni prv-
ky jako jsou sms zpravy nebo odpovédi na twitteru. Velmi diilezitym prvkem tohoto feSeni

je vizualizace zbyvajiciho ¢asu, ktery indikuje dobu zobrazeni zpravy. UzZivatel tak nemusi
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byt pii obdrZeni zpravy nervozni — vi presné kdy zprava zmizi a kolik ma casu na jeji pre-
cteni.

Ridi¢ miize se zpravami interagovat. V ramci sms zpravy mize danou zpravu nechat pie-
¢ist hlasovym asistentem nebo ji zavie a precte si ji v klidu, az zastavi. Systémové zpravy
by méli byt nastaveny tak, Ze se zobrazi pfi startu vozidla nebo pokud auto detekuje chybu.
Po stisknuti tlacitka pro interakci by se zprava méla skryt a zobrazit znovu az pfi nastarto-

vani vozidla.

Jses doma nebo si zacal te...

¢Jindrd NOSéI O ¢ Dana ObrOVSkd Cas na servisni

prohlidku

" PRUUMOUT | [ oomiTNOUT |
PRECIST ) [ zAvRIT | (pRumout ] ((oomitnouT) PRECTENO

Obrazek 9 — Indikace pfijaté sms zpravy, telefonatu a systémové hlasky
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14 GRAFICKE RESENI

14.1 PISMO

Jelikoz jsem zacinal vizualizaci ukazatele rychlosti, musel jsem nejprve vybrat pismo. Vy-
bér skoncil u pisma Neue Einstellung. Jednd se o jednoduché geometrické pismo, které
nema vyrazny charakter, a proto je mozné jej aplikovat na rizné auta, aniz by byla narusSe-
na jejich estetika. Pismo se velmi dobie ¢te v mensim rozsahu.

24

Ctivost za Spatnych podminek. Ptili§ tucny fez, jako je bold nebo black, by na sebe na dru-

hou stranu poutal ptiliSnou pozornost.

14.2 BARVY

Pti vybéru barev jsem musel brat v potaz jejich obecné vnimani. Pro poznéavaci znacky
jsem ziistal u obecné definovanych barev. Co se ty¢e mého rozhrani, tak jsem vybiral neut-

ralni barvy, které by se nejlépe hodily k jednotlivym funkcim.

Ukazatel akcelerace méni barvu podle vyuzivaného pohonu. Elektricky pohon je vyjadien
modrou barvou, tudiZ se 1 akcelerace obarvi do modra, pokud je vyuZzivan jen elektricky

pohon. Pokud motor vyuziva fosilni paliva, tak se ukazatel zabarvi do zluta.

14.3 Personalizace rozhrani

Pfi tvorbé rozhrani jsem uvazoval nad co nejpohodInéjSim pouzivanim. Head-up obrazov-
ka zabira diilezitou cast pruhledu z vozidla a je na designerovi, aby obraz navrhl co nejmé-

n¢ invazivni. Ridi¢ by mél mit moznost vypnout celou projekci.

Ridi¢ by mé&l mit také moZnost zvySovat nebo sniZovat intenzitu obrazu a tato funkce by
byla také automaticka podle denni doby a pocasi. Pokud by intenzivné svitilo slunce, roz-
hrani by navysilo jas, ale pokud by uzivatel fidil v noci, tak by se intenzita svitivosti roz-

hrani redukovala.

14.4 Ovladani

Vétsina funkci head-up rozhrani je informativni nebo se nastavuje mimo obrazovku. Také

z velké casti zalezi na vyrobci automobilu, jak ma vyfeSené ovladani vlastnich systé-
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mu. Bylo by neefektivni a matouci mit ¢isté pro head-up obrazovku jiny styl ovladéani, nez

pro zbytek auta.

Head-up obrazovka by se méla v nejlepSim piipadé upravovat pies chytry telefon. Je to
idedlni ovladaci prvek, ktery ma drtiva vétSina uzivateld, a krom ovladani obrazovky zde

muze najit dalsi funkce, jak jsem jiz zminoval v pfedchozim textu.

Pokud bych ptesto mél definovat ovladani rozhrani, tak bych jej ovladal skrze 3 fyzicka
tlacitka. Prvni by byla dvojice tlacitek pro potvrzeni a pro zruSeni. Tato dvé tlacitka by
aplikovala nebo ruSila zmény, které si uzivatel navoli. Dale by pfijimala nebo odmitala
hovory, ¢etla sms zpravy nebo skryvala systémova hlaseni. Pro vétsi intuitivnost se uziva-

teli zobrazi indikace tlacitek slovy select/cancel pfimo na obrazovce.

Tteti tlacitko by mélo formu rolovaciho tlacitka a také funkci stisknuti. Toto tlacitko by
slouzilo ke zméné velikosti rozhrani nebo k jeho uplnému vypnuti. Po stisku tlacitka by se
uzivateli aktivovalo rozhrani pro zvétSeni a zmenseni. Ota¢enim kolecka by uzivatel ménil
velikost, po potvrzeni by ménil prihlednost a druhym stiskem tlacitka by zmény potvrdil.
Jednotlivé stavy, které zrovna nastavuje, by mél uzivatel v ramci uzivatelského rozhrani

znazornéné.
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ZAVER

Bylo zajimavé proniknout do odvétvi, které je samo o sobé specifické a zkombinovat jej s
digitalnim svétem. Naucil jsem se 1épe tvorit reserse, ziskal jsem lepsi povédomi o auto-
mobilovém primyslu a pfedevsim jsem mél volnost v tvorbé uzivatelského rozhrani. Libila

se mi moznost prozkoumat technologii jesté pred tim, nez se dle mého nazoru objevi ve

velké mife na trhu s automobily.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

HUD Head-up display, ¢esky prithledovy displej



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 43

SEZNAM OBRAZKU

Obrazek 1 — Palubni po&ita¢ Pontiac Grand Prix 5. generace®..........cococovvvvveeeveeeeeenennn. 14
Obrazek 2 — RozloZeni tlagditek na volantu Pontiac Grand Prix 5. generace®...................... 18
Obrézek 3 — Interiér Honda Civic 20147 .....oooiiiiiiiieeiiee ettt 22
Obrazek 4 — Head-up obrazovka, Toyota Prius®.............cccocoeeieeeeeeeeeeeeeeeeeees 24
Obrazek 5 — Aplikace k ovIadani aut Tesla’.............cocooevivivieeeeeeeceeeeeeeeeeee e 28
Obréazek 6 — Tachometr a indikace Znacek ...........coceeiiiiiiiiiiiiiie e 35
Obrazek 7 — Rizné stavy ukazatele akcelerace, baterie, paliva a tachometru..................... 36
ODIAZEK 8 — INAVIZACE ......veeiuiieiieeiieeiieiieette e et e seteetee s e e beesaaeesseessseensaeenseesseessseenseesnseens 36

Obrazek 9 — Indikace pfijaté sms zpravy, telefonatu a systémové hlasky..........c.ccoceeenneee. 37


file:///C:/Users/Vralis/Downloads/Petr-Kříž-Uživatelské-rozhraní-v-automobilech%202.docx%23_Toc482278118
file:///C:/Users/Vralis/Downloads/Petr-Kříž-Uživatelské-rozhraní-v-automobilech%202.docx%23_Toc482278119
file:///C:/Users/Vralis/Downloads/Petr-Kříž-Uživatelské-rozhraní-v-automobilech%202.docx%23_Toc482278120
file:///C:/Users/Vralis/Downloads/Petr-Kříž-Uživatelské-rozhraní-v-automobilech%202.docx%23_Toc482278121
file:///C:/Users/Vralis/Downloads/Petr-Kříž-Uživatelské-rozhraní-v-automobilech%202.docx%23_Toc482278122
file:///C:/Users/Vralis/Downloads/Petr-Kříž-Uživatelské-rozhraní-v-automobilech%202.docx%23_Toc482278123
file:///C:/Users/Vralis/Downloads/Petr-Kříž-Uživatelské-rozhraní-v-automobilech%202.docx%23_Toc482278124
file:///C:/Users/Vralis/Downloads/Petr-Kříž-Uživatelské-rozhraní-v-automobilech%202.docx%23_Toc482278125
file:///C:/Users/Vralis/Downloads/Petr-Kříž-Uživatelské-rozhraní-v-automobilech%202.docx%23_Toc482278126

	OBSAH
	Úvod 9
	I TEORETICKÁ ČÁST 11
	1 Uživatelské rozhraní 12
	1.1 Vstupní zařízení do digitálního uživatelského rozhraní 12
	1.2 Historie digitálního uživatelského rozhraní 12

	2 Minulost a Současnost interakce s uživatelským rozhraním v automobilovém průmyslu 14
	2.1 První automobily 14
	2.2 Palubní počítač 14

	3 Součanost a budoucnost automobilového průmyslu z pohledu digitálního designera 16
	3.1 Car-sharing 16
	3.2 Uber 16
	3.3 Autonomní řízení 16

	4 Rozdělení vstupů 18
	4.1 Fyzická tlačítka 18
	4.2 Dotyková obrazovka 18
	4.3 Hlasové ovládání 19
	4.4 Ovládání gesty 19

	5 Ergonomie ovládacích prvků 21
	5.1 Volant 21
	5.2 Přístrojová deska 21
	5.3 Shrnutí ergonomie 22
	5.4 Head-up obrazovka 23

	6 Vizuální styl rozhraní 25
	7 Augmentovaná realita 27
	8 Interakce mimo automobil 28
	II Praktická část 29
	9 Úvod do praktické části 30
	10 Výzkum 31
	11 Specifikace auta 32
	12 Specifikace prvků 33
	12.1 HEAD-UP DISPLAY 33
	12.2 OBRAZOVKA ZA VOLANTEM 33
	12.3 OBRAZOVKA VE STŘEDNÍ ČÁSTI PALUBNÍ DESKY 34

	13 Návrh řešení 35
	13.1 Ukazatel rychlosti 35
	13.2 Akcelerace 35
	13.3 Navigace 36
	13.4 Informační panel 36

	14 Grafické řešení 38
	14.1 PÍSMO 38
	14.2 BARVY 38
	14.3 Personalizace rozhraní 38
	14.4 Ovládání 38

	Závěr 40
	Seznam použité literatury 41
	Seznam použitých symbolů a zkratek 42
	Seznam obrázků 43
	Úvod
	1 Uživatelské rozhraní
	1.1 Vstupní zařízení do digitálního uživatelského rozhraní
	1.2 Historie digitálního uživatelského rozhraní
	1.2.1 Příkazový řádek
	1.2.2 Grafické rozhraní
	1.2.3 Trendy
	1.2.3.1 Skeuromorphní design
	1.2.3.2 Flat design
	1.2.3.3 Material design



	2 Minulost a Současnost interakce s uživatelským rozhraním v automobilovém průmyslu
	2.1 První automobily
	2.2 Palubní počítač

	3 Součanost a budoucnost automobilového průmyslu z pohledu digitálního designera
	3.1 Car-sharing
	3.2 Uber
	3.3 Autonomní řízení

	4 Rozdělení vstupů
	4.1 Fyzická tlačítka
	4.2 Dotyková obrazovka
	4.2.1 Řešení neduhů dotykové obrazovky

	4.3 Hlasové ovládání
	4.4 Ovládání gesty
	4.4.1 Prostor pro vylepšení


	5 Ergonomie ovládacích prvků
	5.1 Volant
	5.2 Přístrojová deska
	5.3 Shrnutí ergonomie
	5.4 Head-up obrazovka
	5.4.1 Historie
	5.4.2 Použití


	6 Vizuální styl rozhraní
	7 Augmentovaná realita
	8 Interakce mimo automobil
	9 Úvod do praktické části
	10 Výzkum
	11 Specifikace auta
	12 Specifikace prvků
	12.1 HEAD-UP DISPLAY
	12.2 OBRAZOVKA ZA VOLANTEM
	12.3 OBRAZOVKA VE STŘEDNÍ ČÁSTI PALUBNÍ DESKY

	13 Návrh řešení
	13.1 Ukazatel rychlosti
	13.2 Akcelerace
	13.3 Navigace
	13.4 Informační panel

	14 Grafické řešení
	14.1 PÍSMO
	14.2 BARVY
	14.3 Personalizace rozhraní
	14.4 Ovládání

	Závěr
	Seznam použité literatury
	Seznam použitých symbolů a zkratek
	Seznam obrázků

