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ABSTRAKT

Prace se zabyva navrhem volantu, jako hracky a ovladace, ke hie na tabletu, kterd je
propojena s automobily znacky Skoda. Prace obsahuje rozbor digitalnich, popiipadé semi-
digitalnich hracek a jejich vliv na rozvoj ditéte. To zahrnuje doporuceni relevantnich instituci
ohledn¢ vhodného véku a miry pouziti, ale i zhodnoceni studii poukazujicich na pozitivni
aspekty videoher, a to jak v edukativnich, tak i socidlnich sférach. Dale se prace zabyva
vznikem a pusobenim fenoménu ,,motion sickness“, a to véetn¢ zptisobli jeho zamezeni.
Nasledné je feSena problematika traveni ¢asu v automobilu z pohledu déti a dospélych a
vyvozuje z téchto ambivalentnich nazorti zévery. Prace zahrnuje i1 ukéazku relevantnich
produkta a jejich zhodnoceni. Ziskané informace reflektuje v navrhu konzole a piidruzené

aplikace.

Klicova slova: herni konzole, edukace, priimyslovy design, automobilovy design, ovladace,

videohry, socidlni vztahy

ABSTRACT

The work focuses on the design of a steering wheel as a toy and controller for tablet gaming,
which is connected to Skoda brand cars. The study includes an analysis of digital or semi-
digital toys and their impact on child development. This includes examining
recommendations from relevant institutions regarding appropriate age and usage limits, as
well as evaluating studies highlighting the positive aspects of video games in educational
and social spheres. It also addresses the occurrence and effects of the “motion sickness"
phenomenon, including ways to prevent it. Subsequently, it explores the issue of time spent
in cars from the perspective of both children and adults, drawing conclusions from their
ambivalent opinions. The work includes examples of relevant products and their evaluation.

The acquired information is reflected in the design of the console and its associated gaming
app.

Keywords: video game console, education, industrial design, automobile design, controllers,

video games, social relations
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UvVOD

Jizda autem je dnes jiz neodmyslitelnou ¢asti zivota moderniho ¢lovéka. V automobilu
travime velké mnozstvi Casu ale spektrum aktivit, které v ném mutzeme vykondvat neni
velké. Kromé poslechu radia a podcastl, které neuspokoji kazdého cestovatele je Cas
straveny na cest¢ mnohdy ,,nutnym ¢i nudnym zlem*. To plati mnohem vice pfi cestovani
s détmi. Déti se pak vétSinou uchyluji k tabletu nebo mobilnimu telefonu kde hraji hry anebo
se divaji na videa. To neni nic piekvapivého, jelikoz zivoty velkého mnoZstvi z nas se
odehravaji ¢im dal vice v digitdlnim svété, a proto jsou i nékteré bézné hracky které do

tohoto svéta nepfesahuji v tomto sméru znevyhodnéné.

Rodic¢e myvaji snahu dité zabavit jinymi zptsoby které dité¢ vice zapojuji do déni v okolnim
svété a umoznuji interakci s ostatnimi pasazéry a tim stmeluji kolektiv. Tyto zpisoby pro
dité nebyvaji atraktivni, a tak s détmi, ktefi nejsou v dobrém rozmaru amplifikuje negativni

naladu a podrazdénost ostatnich tcastnika vozu.

Reseni aktivit na cestach s dne$nimi digitalnimi technologiemi a postupnou automatizaci
automobill ptibyva. Ty se vSak dostate¢né nezaméiuji na zplsoby, jak efektivné zabavit déti
nejen tak, aby si uzivaly vybranou aktivitu, ale rovnéz tak, aby slouzila i jako jakysi
prostiedek vzdélavani, podnécovala zvidavost a fungovala jako spousté¢ vécnych

konverzaci o nich.

Proto se v analytické casti zabyvam problematikou hracek v digitalnim svété, jejich vlivy na
vyvoj jedince, a edukativnim potencidlem videoher. Prace obsahuje i vyCet moznych druhti
zébavy ve vozidle a ambivalentni ndzory na n¢ z pohledu déti a dospélych. Dalsi cast
zobrazuje relevantni produktové kategorie véetné priizkumu trhu a ergonomické studie,
nacez predklada pouzivané vyrobni technologie. VSechny tyto ziskané informace nasledné
reflektovany v procesu navrhovani daného produktu — design herni konzole pro Skoda Auto

a.s.

Cilem této prace je navrhnout herni konzoli a koncept pfidruzené aplikace do automobili
zna¢ky Skoda tak, aby dokazal zabavit spolujezdce se zaméfenim na détské cestovatele, a
zohlednit rozdilné ocekavani funkce produktu déti a dospélych. Dal§im dilezitym bodem je
bezpecnost produktu a jeho odolnost vii¢i posSkozeni béhem pouZivani za jizdy. Produkt musi
pusobit jako integralni soucast vybavy vybranych vozi znacky Skoda. Toho se prace pokousi
dosahnout pomoci sjednoceni designérského jazyka za pouZiti vybranych charakteristickych

prvki a integraci s automobilem na urovni hardwaru 1 softwaru.
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1 ANALYZA RELEVANTNICH OBLASTI

Tato kapitola je zaméfena na problematiku designu hracky propojené s autem a displejem
tabletu v prostiedi vozidla. Jednd se o komplexni téma zahrnujici vicero rtznych
tematickych oblasti. Je tfeba zhodnotit navrh hracky a jeji bezpecnost nejen pro bézné hrani,
ale i pro hru za jizdy automobilu. Pfi ni hrozi ndrazy objektu a jeho nekontrolovatelny pohyb

prostorem vozidla a moznost negativniho ovlivnéni fidice.

Pro doporuceni vékové kategorie ciloveé skupiny a vhodnému stylu hry je nutné vzit v ivahu
doporuceni tykajici se pouziti tableti a obdobnych zatizeni détmi, jejich pozitivni, ale
1 mozny negativni dopad na jejich vyvoj, a to jak mentélni, tak fyzicky véetné vlivu na
motoriku. Dale v dneSni dobé casto diskutovany fenomén nevolnosti z jizdy (motion

sickness), ktery miiZze byt pouZitim daného zatizeni s obrazovkou zna¢n€ umocnén.

Také je nutné posoudit relevanci produktu v porovnani s pfedméty v obdobnych
produktovych oblastech a zanalyzovat ergonomii ve vztahu ke zvolené¢ vékové skupiné

potencionalniho uZzivatele.

A nakonec predstavit spolecnost pro niz je tento produkt zamyslen, a jak s jeji filozofii

vlastné souvisi.

1.1 Dité a hracka v digitalnim véku

Hra mé zasadni vliv na vyvoj ditéte, doprovazi vyvojovy proces jedince S nim se to méni.
V kazdé fazi vyvoje je tedy hra trochu jina, ma své Specifické funkce. Détské hry se méni
od batoleciho, piedSkolniho, Skolniho véku, pro dospivajici a dospé€lé. Nejen, ze se hry takto

odlisuji, ale existuji také rozdily, které miizeme vidéet 1 u stejné starych jedinct.

Béhem dlouhych cest, je namisté premyslet, jakym zptisobem dité zaméstnat. Clovék je
bytost, kterd potiebuje aktivné vypliiovat sviij Cas, a tak i dité potiebuje pro spravny pritbéh

vyvoje riizné formy hry a zaméstnani.!

Vyvoj ditéte je do zna€né miry ovlivnén prave hrou. Ta provazi vyvoj jedince béhem jeho
rustu, a jeji zplsoby se tak vékem méni. Obecné déti do Sesti mésict pouzivaji hru jako
nastroj k vniméani okolniho svéta. Zkoumaji zvuky, silné barvy, prsty, hlasy. To vSe za

pouziti vSech prostiedk, véetné ust.

1 LAZZARI, Simona. Vyvoj ditéte v 1.-3. roce. Praha: Grada, 2013, ISBN 978-80-247-3734-8.
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Déti od jednoho roku se uz stavaji aktivnimi priizkumniky s oblibenou ¢innosti, kterou je
napodobovani dospélych. Kromé napodobovani zacinaji rozvadet i své kreativni vlastnosti
naptiklad formou kresleni. Nékteré studie ukazuji ze uz déti od Sesti mésict zivota interaguji
z digitalnimi prostiedky ve formé hry?, i kdyz do bézné vyvojové sekvence se to dle obecné

zafadit neda.

Dvouleté déti uz pomérné zdatn¢ zvladaji vnimat a ovladat své télo a dokazi odhadnout
nebezpeci, 1 kdyz potad se zna¢nou davkou testovani. UCi se feSit jednoduché hlavolamy,

budovat z kostek, kreslit, tvofit i poznavat svét naptiklad pomoci knizek.

Déti predskolniho veéku jiz maji delsi dobu pozornosti neZ batolata. Obvykle hodné mluvi
a ptaji se na spoustu otazek. Radi experimentuji s vécmi a se svymi stale se objevujicimi
fyzickymi dovednostmi. Radi si hraji s prateli. Mohou se stfidat — a sdileni jedné hracky
dvéma nebo vice détmi je ¢asto mozné pro starsi predSkolaky a Skolky. Ve stejnou dobu je
mozné déti predstavovat néjaké interaktivni elektronice, napiiklad détska hra na tablet. Toto
je vék, od kterého je mozné si predstavit ditéti jako hracku volant do auta, s moznosti verze

s tabletem 1 bez néj.

Moznost hry bez ptidruzeného digitalniho zatizeni je diillezitd zejména kvtili existenci obav
z jejich dopadu na vyvoj ditéte. Naptiklad existuje obava, ze digitalni hracky mohou
omezovat schopnost ditéte pro neukoncenou, tzn fantaskni hru a tim brzdit normalni
zvédavost ditéte a strukturu vyvoje.> Podle nekterych zdrojii by déti pod 5 let méli mit
moznost hrat hry na PC/telefonu jen v piipadé ze je pozorovan optimalni vyvoj v ostatnich

6

sférach jedince.” Americka pediatricka akademie doporucuje uplné zamezit pfistup

k obrazovce pro déti do dvou let, do péti let pak méné nez hodinu.’

2 HALL, Kathy, Teresa CREMIN, Barbara COMBER a Luis MOLL. International Handbook of Research on
Children's Literacy, Learning and Culture. Wiley Blackwell, 2013, 578 s. ISBN 978-0-470-97597-8. str. 29

3 National Association for the Education of Young Children: Good Toys for Young Children by Age and
Stage [online]. Washington [cit. 2023-01-14]. Dostupné z:
https://www.naeyc.org/resources/topics/play/toys https://www.naeyc.org/resources/topics/play/toys

4 Tamtéz

> LEVIN, Diane E. a Barbara ROSENQUEST. The Increasing Role of Electronic Toys in the Lives of Infants and
Toddlers: Should We Be Concerned?. Contemporary Issues in Early Childhood [online]. 2001, 2(2), 242-247
[cit. 2023-04-14]. ISSN 1463-9491. Dostupné z: doi:10.2304/ciec.2001.2.2.9

®HEALEY, Aleeya a Alan MENDELSOHN. Selecting Appropriate Toys for Young Children in the Digital

Era. Pediatrics [online]. 2019, [cit. 2023-04-14]. ISSN 0031-4005. Dostupné z: doi:10.1542/peds.2018-3348
2019

7 PAPPAS, Stephanie. What do we really know about kids and screens?. American Psychological
Association [online]. Washington: APA, c2023, April 1, 2020 [cit. 2023-04-16]. Dostupné z:
https://www.apa.org/monitor/2020/04/cover-kids-screens
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Omezovani ¢asu straveného na obrazovce je v brzkych stadiich vyvoje dilezité predev§im
protoze Cas straveny za obrazovkou je ¢as, béhem kterého neni dité vystaveno podmétiim ze
hry s pfedméty, ale predevsim s osobou, ktera se o ngj stara. 8 Digitalni éra viak skytd mnohé
problémy v oblasti vyvoje i v pozd¢jsim veéku cloveéka, prakticky az do smrti. Téchto
problémi existuje celd fada, ale prace se v zasadé netykaji, a to zejména vii¢i omezenému

pristupu k obrazovce dané charakterem hracky ktera je predmétem prace.

Integrace digitdlniho, mnohdy s internetem propojené¢ho prvku s fyzickou hrackou nebo
knihou je relevantni sférou prumyslu shledano jako vyborna ptilezitost dalsi expanze. Jako
ptiklady digitalnich hracek 1ze uvést naptiklad WebKinzTM, cozZ je kombinace fyzickych
hracek sonline hrou. Dalsi z ptiklad velkych firem, které si uvédomily moznosti
digitalizace je naptiklad Mattel. Ten vyvinul iPad hru pro Barbie charaktery, které je vedena
jako jedna z prvnich ,,Apptivity Action™ her. Jednd se o hracku vytvotrenou z elektricky

vodivého plastu, ktera je rozpoznana iPadem a je pouzivéana k interakci a hie her.’

,Gumové dotykové body v podstavé hracky jsou rozpoznany Appivity verzi znamych her,
jako je naptiklad Angry Birds, Cut the Rope a Fruit Ninja, nebo znackamy Mattel jako Hot
Wheels, WWE Rumblers a Batman Temny rytif povstal.!°

Hracky se lisi, a tak 1 jejich funkce a interakce s iPadem, pro hru se pouziva dotyk a tazeni
po obrazovce, jako naptiklad HotWheels kde se jezdi autem po obrazovce, ziskavaji body
a vylepsuje viiz, ale ngkteré hracky mohou zahrnovat i mnoZstvi akénich tlagitek.''Mezitim
jini velci vyrobci jako napiiklad Lego, nebo vydavatelé knih jako napiiklad Random House
byli jedni z prvnich vyvojait détskych her na iPad'?

V uvedenych piipadech se nejedna o hru klasického konzolového typu, jak ji zndme, nybrz
o skloubeni fyzické hry s technologii. To je dllezité, a to protoze tento styl hracek

implementuje v dnesni dob& neodmyslitelnou ¢ast zabavy, totiz tu digitalni, s redlnym

8 HALL, Kathy, Teresa CREMIN, Barbara COMBER a Luis MOLL. International Handbook of Research on
Children's Literacy, Learning and Culture. Wiley Blackwell, 2013, 578 s. ISBN 978-0-470-97597-8. str. 4

® Tamtéz

10 Rubber touch points on the base of the toys are recognized by Apptivity versions of popular iPad games
including Angry Birds, Cut the Rope and Fruit Ninja, and Mattel brands such as Hot Wheels, WWE Rumblers
and Batman The Dark Knight Rises.” (CRISP, Simon. New Atlas: Mattel Apptivity Play: Yet another way to
turn your iPad into a toy [online]. Austrélie, 2012 [cit. 2023-01-14]. Dostupné z:
https://newatlas.com/apptivity-ipad-toys/23995/ )

11 CRISP, Simon. New Atlas: Mattel Apptivity Play: Yet another way to turn your iPad into a toy [online].
Australie, 2012 [cit. 2023-01-14]. Dostupné z: https://newatlas.com/apptivity-ipad-toys/23995/

12 HALL, Kathy, Teresa CREMIN, Barbara COMBER a Luis MOLL. International Handbook of Research on
Children's Literacy, Learning and Culture. Wiley Blackwell, 2013, 578 s. ISBN 978-0-470-97597-8. str. 4



https://newatlas.com/apptivity-ipad-toys/23995/

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 14

(hmotnym) prvkem, ktery mtze slouzit svému ucelu i samostatné, bez soucasného pouzivani
digitdlniho média a tim nechava uzivateli moznost vlastni formy hry s rozvijenim jeho

kreativity.

1.1.1 Cas na obrazovce

Tak jako se naSe prostfedi stalo postupem casu umélym, a tim padem odpojenym od
piirozeného adu piirody (mésta, no¢ni osvétleni...)!, tak se prostiedi, ve kterém Zijeme,
stava s nadchazejicimi generacemi ¢im dal vice digitdlnim a tim udava smér a zpasob
vyvoje. Vhodnost tohoto sméru je ovSem spornd, jelikoz mize ovlivitovat vyvoj ¢lovéka

1 negativné.

V roce 2010 probehla studie, které tika, ze primérny Cas straveny na obrazovce, takzvany
»screentime* je pro lidi od 8 do 18 let 7.5 hodiny denné¢, nejvice ve véku 11 do 14 let, totiz
9 hodin.'* To zna¢né prevysuje dosavadni doporuceni, ktera se pohybovala kolem 2 hodin
denng.'>. S piihlédnutim k faktu Ze ¢as na obrazovce se s integraci technologii stavéa pro déti
a dospivajici nejen rekreacni zalezitosti, nybrz i1 soucéasti povinnosti, je ,,screentime*

nedilnou soucasti dne$niho zivota.

V Kanadské studii zkoumajici vztah mezi Casem stravenym na obrazovce a raznymi
mentalnimi problémy, jako tfeba tzkostmi a depresi u déti a dospivajicich. Studie ukazuje
fenomén, kdy zaCinaje v€kem 13. let se se zvySujicim Case stravenym na obrazovce zvysuje
1 mira deprese a uzkosti.', Ve vzorku 2482 mladych Kanadanii, ve véku od 7 do 12 let, byl
. Screen time'* silné spojen se zavaznosti deprese a uzkosti, a hrani videoher a pouZiti

pocitace bylo zodpovédné za vice zdvazné symptomy.<'’

13 SHELLEY, Cameron. In: Design and Society: Social Issues in Technological Design. 36. Canada: Springer,
2017, s. 11. ISBN 9783319525150.

14 RIDEOUT, Victoria, Ulla FOEHR a Donald ROBERTS. GENERATION M2: Media in the Lives of 8- to 18-Year-
Olds. In: . California: The Henry J. Kaiser Family Foundation, 2010, s. 79..

15 pediatrics: Children and Adolescents and Digital Media [online]. 138. American Academy of Pediatric,
2016 [cit. 2023-03-30]. ISSN 0031-4005. Dostupné z:
https://publications.aap.org/pediatrics/article/138/5/e20162593/60349/Children-and-Adolescents-and-
Digital-Media?autologincheck

16 GUNNELL Katie, Martine FLAMENT, Annick BUCHHOLZ, a spol. Preventive Medicine: Examining the
bidirectional relationship between physical activity, screen time, and symptoms of anxiety and depression
over time during adolescence [online]. 88. Amsterdam: Elsevier, 2016 [cit. 2023-03-29]. ISSN 0091-7435.
Dostupné z: https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0091743516300573?via%3Dihub

17 in a sample of 2482 Canadian youth in grades 7-12, reported screen time duration was strongly
associated with the severity of depression and anxiety, with video game playing and computer use being
responsible for more severe depressive symptoms MARAS, Danijela, Martine F. FLAMENT, Marisa MURRAY,
Annick BUCHHOLZ, Katherine A. HENDERSON, Nicole OBEID a Gary S. GOLDFIELD. Screen time is associated
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Neni obtizné fici, ze velké mnozstvi studii zabyvajici se touto problematikou plisobi zaujaté,
a az prekvapiveé vypoustéji moznost zamény kauzality s korelaci. Protoze neni viibec tézké
si predstavit, Ze ,,screentime® roste pravé u lidi s psychickymi problémy. Pokud se osoba
neciti dobfe ve své existencni bubling, snazi se z ni rtizné unikat, jednou z cest mize byt
titeba obrazovka. Ve vysledku studie pfedevsim prokazuji existenci souvislosti mezi ¢asem

stravenym na obrazovce a mentalnimi problémy.

»Screen time* 1ze ovSem spojit s obezitou, zhorSenym spankem ¢i zhorSujicim se zrakem.
Plati tedy Ze pro zdravy vyvoj ditéte je tieba i Cas straveny na obrazovce néjakym zplisobem

balancovat naptiklad sporty.

1.1.2 Zabava na cestach

Dlouhé¢ jizdy autem byvaji pro dité€ zdrojem nudy, coz pfispiva k celkovému napéti osob ve
vozidle a zhorSuje komfort pro vSechny zucastnéné. V auté je vhodné prostiedi ke
konverzaci mezi pasaz€ry, hrani her anebo tfeba spole¢ny zpév, ale zaroven jde o misto, kde
se mohou &asto odehravat konflikty. Udajné az 62% dospélych v Britanii (mfizeme se
domnivat Ze jinde tomu nebude jinak), je radsi, kdyZ je v auté bez déti, 43% se citi uzkostné
a nebo dokonce nastvané a 55% tvrdi Ze ztraci nervy pii dlouhych jizdach s détmi.'® Je tedy

vhodné, dité n¢jak zabavit, nejlépe jinak nez sladkostmi.

Zpusobt, kterym se dite po cesté bavi je pomérné riznorodé mnozstvi, které zavisi na véku
ditéte a celkove na jeho osobnosti. Obecné mizeme fict, Ze détska fantazie je silna, schopna
vytvofit si zdbavu ze zdanlivé nudnych a vSednich véci. Tento druh zabavy zavisi predevsim
na fantazii ditéte, ale i jeho sourozenct ¢i rodici. MiZe se jednat naptiklad o pocitani
riznych druhti mijenych predméta, soutézi, kdo zpozoruje prvni dany predmét, sledovani
dopravnich znacek, zavody kapek na skle anebo stfileni skrz zamétovac tvoien Spinou na
celnim skle. Dalsi, béZzné&jsi ¢innosti jsou zpév, slovni fotbal a dalsi spolecenské hry, které
lze hrat za jizdy. Tyto druhy her, sméfuji pozornost do realného svéta, rozviji jeho

o 24

fici ze 1 méné zabavné.

with depression and anxiety in Canadian youth. Preventive Medicine [online]. Elsevier, 2015, April 2015, 73,
133-138 [cit. 2023-05-16]. ISSN 1096-0260. Dostupné z: doi:https.//doi.org/10.1016/j.ypmed.2015.01.029
18 HOFFMAN, Guy, Ayelet GAL-OZ, Shlomi DAVID a Oren ZUCKERMAN. In-car game design for children.

In: Proceedings of the 12th International Conference on Interaction Design and Children [online]. New York,
USA, 2013. [cit. 2023-04-14]. ISBN 9781450319188. Dostupné z: doi:10.1145/2485760.2485768
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Druha varianta je dat ditéti ptistup k tabletu ¢i mobilnimu telefonu. To umozni ditéti sledovat
filmy, seridly, videa a hrat hry, coz dit¢ pravdépodobné zabavi nejspolehlivéji. Jako
negativni efekt mtze byt prano odtrzeni ditéte od reality, tzn. komunikace s rodinou,

sledovani cesty atd.

Zajimavym faktem je to, Ze rodi¢e a déti maji na styl zdbavy ktery se by se jim ve vozidle
libil Casto rozdilny nazor. Zatimco dité chce hrat zabavné hry anebo sledovat videa na svém
telefonu, popiipadé¢ tabletu, rodi¢ chtél vyuzit ¢as k posileni rodinnych pout a k riznym

druhim edukace jako je ukazovéni zajimavych lokaci na cestg."”

1.1.3 Pisobeni videoher v rodinném prosti-edi

Zajimavym fenoménem, ktery se da interpretovat i na hrani videoher ve vozidle je schopnost
her stmelovat lidi riznych generac¢nich, etnickych, geologickych ¢i nazorovych skupin. Toto
propojeni vznik4 vyhradné béhem hrani online her, kde miize hra¢ potkat lidi z celého svéta
a navazat s nimi vztah. Tento vztah je témé&f vyhradné umoznén jen diky spolecnému zajmu
a v zavislosti na hie naptiklad 1 diky spoleénému cili a spolecnym problémim. Tento
pozitivni efekt je ovSem doplnén o negativum. Stejné jako ptatelstvi vznika diky videohram
1 spousta nenavistnych projevii. Diky charakteru této lidské interakce nelze obecné vyménu
nazort, ale spiSe o vylévani si frustrace z né¢jakého nezdaru, ktery hrace potkal. Tyto

poznatky lze interpretovat i na hry hrané s lidmi v jedné domacnosti.

Timto tématem se zabyvala studie z roku 2012. Ta se zabyvala plisobenim mezigeneracnim
hrani ¢len rodiny. Interakce rodinnych pfislusnik stile snizuje. To je dano nckolika
faktory, naptiklad tim Ze starSi generace prestavaji zit s mladsSimi rodinnymi ¢leny nebo
rozvojem subkultur vlivem internetu. TakZze vznika nedostatek aktivit a témat spojujici tyto
rodinné pfislusniky. CoZz vede k problému, protoZe socidlni interakce je rozvijena pomoci
zkuSenosti v rozdilnych situacich. Timto tedy vznikd nedostatek komunikace s star§imi
lidmi a tedy mezera v rozvoji ditéte. Hrani videoher mtiZe potom snadno slouzit jako aktivita
generace stmelujici. V této dobé jiz existuje nepieberné mnozstvi her, které jsou pro vhodné
pro spole¢nou hru ¢lenti rodiny v priifezu generacemi. Hry pak mohou mit silny stmelovaci
efekt. Lze zde cvicit pfijimani prohry, vyhry, trpélivosti a zdravd mira kompetitivnosti.

Zajimavé pii této Cinnosti je 1 zjevna role kterou na sebe Ucastnici berou. Hraci mladsi

19 HOFFMAN, Guy, Ayelet GAL-OZ, Shlomi DAVID a Oren ZUCKERMAN. In-car game design for children.
In: Proceedings of the 12th International Conference on Interaction Design and Children [online]. New York,
USA, 2013. [cit. 2023-04-14]. ISBN 9781450319188. Dostupné z: doi:10.1145/2485760.2485768
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generace na sebe berou roli jakéhosi experta a ucitele a pod dohledem star$ich generaci se
tak uci, jak predavat informace, trpélivost a ovladani situace, coz jsou polohy, které by si

jinak snadno nevyzkouseli.?’

1.1.4 Edukace a videohry

Mladi lidé, a ptedevsim déti jsou predstaveni virtudlnimu prostiedi zejména skrze videohry.
Zpusob, jakym s technologiemi interaguji miize mit vliv na uceni a typy véci které si
zapamatuji. Zapojenim videoher piindsi do procesu u€eni princip motivace a dosahovani
malych cili. Tuto strategii videoherni primysl uspé$né pouziva. Diky ni je mozné dohrat
rozsahle, desitky hodin dlouhé hry bez ztraty zajmu o né. Stejné jako knihy a filmy tak 1 hry
mohou byt pouzity riiznymi zplsoby a obsahovat rizna témata. V soucasnosti kritici uvadéji
7e vysoka mira naptiklad nésili ve hrach mizZe mit za nasledek nauceni se nevhodnych
modeld chovani jejich hranim. Design vzdélavaciho prostiedi zakladajicim se na
vzdélavacich vlastnostech her mize byt vhodnym zptisobem, jak zefektivnit ueni zdbavnou
formou. Digitalni hry mohou byt zamétfeny na podporu vyzev, spoluprace, angaZzovanosti

a rozvoj strategii k feSeni problém.?!

Tomuto tématu se od vyzkumnikl dostava nalezité pozornosti, nedostatecné vSak samotnym
hernim priimyslem. A proto se v ramci testovani her ve vyuce Casto Saha ke starSim titultim,
mezi nimiz figuruje velmi zndma strategicka videohra zasazend do historického prostiedi,
Age of Empires II. Pfekvapiveé nebyla tato hra soucasti vyukovych planii jen v rdmci historie,
ale z dtivodu dlouhych a pro ptibéh dulezitych textovych pasazi byla pouzita i jako edukacni
materidl v porozuméni psanému textu. Studie publikovana roku 2022 ktera efekt zminéného
titulu na vyuku zkoumala zjistila, ze zaClenéni na jazyk bohatych her do vyuky anglického
jazyka mé opodstatnéni, jelikoz testovaci skupina si vedla podstatné 1épe nez ta kontrolni,

a to zejména v porozuméni textu. 2> Microsoft (autor hry) chdpe edukaéni potencial této hry,

20 VOIDA, Amy a Saul GREENBERG. Console Gaming Across Generations: Exploring Intergenerational
Interactions in Collocated Console Gaming. Universal Access in the Information Society [online]. Springer
Nature, 2012, 2012, 11(1), 45-56 [cit. 2023-04-16]. ISSN 1615-5297. Dostupné z: doi:10.1007/s10209-011-
0232-1

21 MAYER, Richard E. Computer Games in Education. ANNUAL REVIEWS. Annual Review of

Psychology [online]. Santa Barbara, California: Annual reviews, September 19, 2018, 70, 531-549 [cit. 2023-
05-16]. Dostupné z: doi:https://doi.org/10.1146/annurev-psych-010418-102744

22 AMIN, Fadli a Achmad WAHYUDIN. THE IMPACT OF VIDEO GAME: “AGE OF EMPIRES II” TOWARD
STUDENTS’ READING COMPREHENSION ON NARRATIVE TEXT. Journal of English Language Teaching and
Learning [online]. Teknokrat Indonesia: Journal of English Language Teaching and Learning, 2022, 30 June
2022, 3(2), 74-80 [cit. 2023-05-16]. E-ISSN: 2723-617X. Dostupné z:
http://jim.teknokrat.ac.id/index.php/english-language-teaching/article/view/1818/571
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a proto navazal spolupraci s The University of Arizona, ktera nabidla jeden kurz historie, ten
se zaklad4 pravé na hie Age of Empires IIII. ?* Toto za¢lenéni do vyuky uz neni védecka

studie, nybrz pouziti herniho média jako plnohodnotné formy eduka¢niho materialu.

Dalsi znamou hrou s velikym potencidlem pro pouziti jako nastroje k uceni je Minecraft.
Minecraft je hra s volnym svétem s ikonickou grafikou v podob¢ kvadra. Jedna se o survival
(pfezivani) zanr a samotnd hra ma v dne$ni dobé nepieberné mnozstvi rozsifenich
a komunitnich médu. Jak napovida nazev, jedna z hlavnich mechanik hry je , krafténi®, totiz
vytvareni predmétli pomocich materiali a nastrojii. Tento proces vychazi z realného svéta.
Jako ocividny dopad hry na hrace je tedy zapamatovani si riznych fyzikalnich prvka. Hra
tedy rozsifuje slovni zdsobu o mnohé netradi¢ni slova, ktera se ¢asto vyskytuji ve vyrobnich
oblastech nebo v geologii. Diky velkému mnoZstvi predmétli zahrnutych ve hie je mozné
vyuzivat Minecraft i k uCeni se ciziho jazyka, protoze se zde vyskytuje a mnozstvi
zékladnich slovicek a samotna hra je ptfelozena do velkého mnozstvi jazykd. Dalsi zpiisob

je zaklady programovani diky vestavénym hernim funkcim, které to umoznuji*.

K edukativnim schopnostem Minecraftu prob¢hla i studie zabyvajici se véci, kterd z principu
hry tak snadno nevypliva. Soucasti Minecraftu je totiz i hra vice hraci. T¢é bylo vyuzito pii
zkoumani vlivu této hry na schopnost kooperace. V zasad¢ §lo o sérii tikoll, které méli po
dvojicich rozfazeni studenti splnit. Ukoly byly stavét 3D objekty, tvofit odzrcadlenou kopii
objektu anebo prace s prostorovymi koordinaty. Studie ukdzala schopnost her rozvijet
spolupraci mezi lidmi coZ je dle jejich slov dillezitym elementem ¢lovéka 21. stoleti. 3

Her, které rozviji kooperativu je samoziejmé velké mnozstvi, jelikoz Co-op, tedy

kooperativni mod je jednim z popularnich zanru.

K uceni se nepouzivaji jen komerc¢ni hry, ve kterych se objevil edukaéni potencial v urcitych
oblastech, ale 1 hry specidlné¢ vytvofené pro dany obor. Znamé aplikace, u které lze

polemizovat, zda jesté patii do této sféry her je Duolingo. Tato aplikace slouzi vyhradné

23 GROUND, Jason. Age of Empires IV players can now earn college credit with UArizona-created

content. The University of Arizona [online]. Tuscon: The University of Arizona, c2023, 30, 2022 [cit. 2023-05-
16]. Dostupné z: https://news.arizona.edu/story/age-empires-iv-players-can-now-earn-college-credit-
uarizona-created-content

24 IMPACT: Learn how Minecraft Education is transforming education around the world. Minecraft
Education [online]. Microsoft, c2023 [cit. 2023-05-16]. Dostupné z: https://education.minecraft.net/en-
us/discover/impact

25 ANDERSEN, Renate a Mikkel RUSTAD. Using Minecraft as an educational tool for supporting collaboration
as a 21st century skill. Computers and Education Open [online]. Amsterdam: Elsevier, 2022, 26 June

2022, 3(100094) [cit. 2023-05-16]. ISSN 2666-5573. Dostupné z:
doi:https://doi.org/10.1016/j.cae0.2022.100094.
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k uceni jazykti. Nejedna se sice o hru v pravém slova smyslu, Duolingo ovSem pouziva jisté
metody gamifikace, které davaji hraci ur€ité vyzvy a pomahaji mu tak pokracovat s u¢enim
se jazyka pomoci malych kroka?®.

wewvr

Pro ucely této prace je nejdulezitéjsi kategorie hernich simuldtoru a trenazerd jako
vyukovych zdroji vhodnych k u€eni se fizeni vozidla. Simulatory délime na hry, jejichz
primarni kol je zabavit. Tento typ Casto obsahuje nerealistické, arkadové prvky. Potom na
simulatory vzniklé jako soucast védeckého zkoumani. Nakonec pravé vycvikové, které se
nadale déli na profesionalni a amatérské. Vyhoda vycvikovych simulatori je predevsim
omezeni realnych rizik, které s sebou jizda v méstském provozu anebo prvni lety letadlem
nesou, a také jednodussi hodnoceni postupu uzivateli. Dalsi nespornd vyhoda je casta
kombinace vzd€ldvani se zabavou, takzvany edutainment. ,,Edutainment spociva
v pritahovani a udrzovani pozornosti studentii pomoci obrazovky nebo animaci, aby se uceni

stalo zabavnym.”’

Tento typ simulatorti se ukazuje U¢innym pro fidi¢e vSech v€kovych skupin, protoze
umoznuje vyzkouseni si nebezpecnych situacich v bezpecném, kontrolovaném prostiredi.
Simulatory se lisi, a tak 1 jejich vysledky. Jako dobry indikator jejich pouziti v redlném svété
se jevi predevsim realistiCnost, a to jak v ovladani, coz je zjevné, ale také ve zobrazovani
situace. Nejlépe si tedy vedou simulatory, které jsou promitany ve vysoké kvalité, anebo
kompletni kabinové simulatory.?® Vypliva z toho zejména fakt, Ze schopnosti ziskané ve

virtualnim svété jsou aplikovatelné do toho realného.

1.2 Problémy v designu hernich aplikaci do automobilu

Design hernich aplikaci do automobilii se dle studie z roku 2013 potyka s problémy jako je

rozdilné o¢ekavani od zabavy déti a dospélych viz. vyse, nebo odpojeni se od redlného svéta,

a predevsim motion sickness.?’

26 VESSELINOV, Roumen; GREGO, John. Duolingo effectiveness study. City University of New York, USA,
2012, 28.1-25.

27 “edutainment is based on attracting and maintaining the attention of learners by using screens or
animations to make learning fun”: BUCKINGHAM, David. That’s Edutainment. In: Children, Media and
Consumption: On the Front Edge. Kungalv, Sweden: The International Clearinghouse on Children, Youth and
Media, 2007, s. 33-45. ISBN 978-91-89471-51-1.

28 ALONSO, Francisco, Mireia FAUS a spol. Effectiveness of Driving Simulators for Drivers’ Training: A
Systematic Review. Applied Sciences [online]. MDPI, 2023, 23 April 2023, 13(9) [cit. 2023-05-16]. ISSN 2076-
3417. Dostupné z: doi:https://doi.org/10.3390/app13095266

29 1SU, Naoki, Takuya HASEGAWA, Ichiro TAKEUCHI a Akihiro MORIMOTO. Displays: Quantitative analysis of
time-course development of motion sickness caused by in-vehicle video watching [online]. 35. Amsterdam:
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Zminénd studie vznikla k mobilni aplikaci s jejichz pomoci byly subjekty zkoumadny,

nékteré vysledky jsou relevantni i pro ucely této prace.

Odpojeni od svéta mize byt feSeno pomoci systému, ktery bude interagovat s redlnym
svétem naptiklad tak, ze jej prenese i1 do digitalniho prostiedi (napf. silnice ¢i znacky) anebo

skrze formu zaclenéni materidlni fyzické hracky do procesu hry (napt. volant).

1.2.1 Motion sikness

Sledovani obrazovky telefoni, tablet anebo jen prosté ¢teni je uz delsi dobu soucasti Zivota

pasazéri na cestach prostfedky hromadné dopravy, ale také pasazérii osobnich automobild.

S pouzivanim obrazovek se ovSem objevuje fenomén, kterému fikdme ,,motion sikness®.
Nejpravdépodobnéjsi teorie je, ze se jedna o stav nevolnosti zpisobeny konfliktem
senzorickych vjemt Cloveéka. Vestibularni systém pienasi informaci o pohybu, v rozporu

s nim diky stacionarnimu vjemu fik4, Ze jsme imobilni. 3

Mezi dalsi, méné pravdépodobné teorie patii naptiklad to, ze se lidstvo nestacilo prizplisobit
na novy druh transportace a télo na to reaguje stejné, jako by jsme pozieli jed, totiz
zvracenim. Dalsi teorie mluvi o neznamém prostiedi. Clovék ma tendenci udrzovat
rovnovahu ve vSech prosttedich, aby toho mohl dosahnout, pottebuje se v téchto prosttedich
naucit pracovat, pokud jest€¢ neni schopen rovnovahu ucinné drzet, bude mu Spatné¢.
Prikladem mutZe byt motskd nemoc. Posledni zajimava teorie mluvi u ptetizeni o¢niho nervu

wrwe

obrazovku a ven).?!

Studie z roku 2006 prokézala ze ac je motion sikness vyssi, pfi sledovani naptiklad videi na

tabletu za jizdy neZ pfi jizdé samotné, je podstatng nizsi nez pii éteni >

Dalsi studie z roku 2014 tika ,, Pri méreni zavaznosti motion sikness kazdou minutu po dobu

15 minutuvé jizdy [...] Vaznost symptomii se zvysovala témér proporcné k dobé jizdy.

Elsevier, 2014 [cit. 2023-03-27]. ISSN: 0141-9382. Dostupné
z:https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/50141938214000043

30 Tamtéz

31 BROOKS, Johnell, Richard GOODENOUGH a spol. Simulator sickness during driving simulation

studies. Accident Analysis & Prevention [online]. Amsterdam: Elsevier, 2010, May 2010, 42(3), 788-796 [cit.
2023-05-16]. ISSN 1879-2057. Dostupné z: doi:https://doi.org/10.1016/j.aap.2009.04.013

32 KATO Kazuhito, Satoshi KITAZAKI, A study for understanding carsickness based on the sensory conflict
theory, Spojené Staty: SAE Technical Paper, 2006, s. 1-7 [cit. 2023-04-14]. Dostupné z: doi:10.4271/2006-
01-0096
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Sledovani videa zvysilo motion sikness 2. 7nasobné vic nez obycejna jizda, ale o 25 % méné

nez ctent knihy.*¥

Zaroven fikéa Ze nedostatek vyhledu na pohybujici se prostiedi, umocnuje ucinek ,,motion
sikness“, protoze zvySuje senzoricky vestibuldrni konflikt. Je pravdépodobné, ze pfi
sledovani videa je nevolnost mensi, protoze je u této ¢innosti vétsi vyhled ven, i kdyz jen
perifernd. Reenim by mohlo byt pii sledovani videi zprosttedkovat na obrazovce stimul,
ktery by byl ekvivalentni k vjemu, ktery ¢lovek ziskd z pocitu pohybujiciho se vozidla,

mozn4 zabéry pohybujiciho se vozidla.**

1.3 Problémy designu fyzickych hracek do auta

Zvysena pozornost musi byt vénovana bezpecnosti. V pfipadé¢ nehody se nesmi hracka
ohroZovat bezpec¢nost pasazérti. Toho leze docilit vhodnou volbou mékéenych materiala
a absenci vrcholtl, hran a jejiho umisténi. Hracka musi byt umisténa bezpecné a zaroven tak,

aby neubirala ve vozidle pfili§ prostoru ¢i vyhledu fidici, ale stale byla snadno dosaZzitelna.

Déle se muze stat, Ze bude hracka rusit ostatni pasazéry, a predevsim fidiCe cozZ samoziejmée
neni zadouci. Blikani, hlasité anebo zavad¢jici zvuky mohou rozptylit fidice a v krajnim
piipad¢ vést k nehodé. Za jizdy pak vznikaji rizné otiesy, pti kterych mize naptiklad
upadnout. Tudiz musi byt pozornost upnuta na jeji pevnost a stabilitu.

Hracka by méla vyhovovat ur¢itému vékovému rozsahu. Napiiklad fungovat jen jako bézna
fyzickd hracka pro déti predSkolniho véku, ale poté s dodanim dalSich, tieba digitalnich
funkci muze slouzit starSim détem uz jako konzolovy ovladac.

Nesmi byt z materialti které mizou zpiisobit uzivateli zdravotni ujmu, tzn. nesmi se z ni

uvolnovat Skodlivé latky, nesmi lehce prasknout a vytvofit ostré hrany nebo drobné ¢asti

33 Time-course development of motion sickness severity was measured every one minute during 15-min
driving [...] The severity increased almost in proportion to the time of car-riding under every condition.
Watching a video aggravated motion sickness 2.7 times as much as ordinary car-riding, and 25% less
severely than reading a book. 1SU, Naoki, Takuya HASEGAWA, Ichiro TAKEUCHI a Akihiro

MORIMOTO. Displays: Quantitative analysis of time-course development of motion sickness caused by in-
vehicle video watching [online]. 35. Amsterdam: Elsevier, 2014 [cit. 2023-03-27]. ISSN: 0141-9382.
Dostupné z: https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0141938214000043

34 HOFFMAN, Guy, Ayelet GAL-OZ, Shlomi DAVID a Oren ZUCKERMAN. In-car game design for children.

In: Proceedings of the 12th International Conference on Interaction Design and Children [online]. New York,
USA, 2013. [cit. 2023-04-14]. ISBN 9781450319188. Dostupné z: doi:10.1145/2485760.2485768
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s nebezpeci vdechnuti/pozieni, nesmi byt lehce vznétlivd a méla by se sama uhasit bez

blizkosti zdroje plamene. ¥

DalSim problémem je jeji tizka profilace. Pouziti v automobilu ji omezuje uzivanou dobu,
coz by se mélo né¢jak kompenzovat. V tomto vztahu je dilezitd i zivotnost hracky a jeji

pfipravenost pro opakované uzivani.

1.4 Soucasné produkty ze sledovanych oblasti hracek a her

Trh, ktery mizeme zatfadit do pfibuzné produktové kategorie se sklada v zasadé ze dvou

hlavnich proudi: z volantli ve smyslu samostatnych hracek a z hernich ovladaci.

1.4.1 Hracky do auta

Kategorie hracek, je obsazena pievazné produkty pro déti ve véku od jednoho roku do asi
péti let. Ty jsou zejména plastové zatizeni s rizn€ umisténymi tlacitky vybavenymi zvukem
¢1 svétlem casto nesouvisejicim s volantem jako takovym (napiiklad mlZe hrat ndhodné

skladby).

Hola Interactive Steering Wheel Travel Toy

Tento produkt nabizi malym fidi¢iim zdbavu béhem cestovani. Jedna se o interaktivni volant,
ktery lze ptipevnit do auta, a diky némuz si déti mohou za jizdy hrat. Produkt nabizi Siroké
spektrum funkci, véetné zvukovych efektl, svételnych ukazatelli a interaktivnich tlacitek,
které pomahaji rozvijet kognitivni a motorické schopnosti déti. Tento produkt je skvélym
zpusobem, jak udrzet déti zabavené béhem cestovani, a zaroven jim pomoci rozvijet své
schopnosti a dovednosti. Primér volantu je pouhych 14 cm a dle vyrobce vhodny pro déti

od jednoho roku.*®

35 74kon €. 86/2011 Nafizeni vlady o technickych pozadavcich na hracky. V Sbirka zakon( CR. Roénik 2011,
Castka 32. [online] [cit. 2023-05-08]. Dostupné z: 86/2011 Sb. Nafizeni vlddy o technickych poZadavcich na
hracky (zakonyprolidi.cz)

36 Babylovr: Hola Interactive Steering Wheel Travel Toy [online]. Irsko: BabyLove [cit. 2023-05-16].
Dostupné z: https://babylove.ie/products/hola-interactive-steering-wheel-travel-toy
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Obrazek 1 Hola Interactive Steering Wheel

deAO Steering Wheel for Car Backseat

Tento volant na baterie z ABS dle vyrobce disponuje velkym mnozstvim funkci, ty maji
napfiklad pomoct pfi vyvoji jemné motoriky a koordinace oka a ruky, nebo rozvijet

kreativitu a fantazii. Stoji ptiblizné 300K¢.

Sada obsahuje volant a klicek od zapalovani, se kterym Ize volant ,startovat®. To ma
zvySovat realisticnost hracky a zaroven prohlubovat zajem o hracku a udrzet ji dlouho
zébavnou. To ji dle vyrobce déla idedlni pro dlouhé cesty. DalSimi vlastnostmi je 360 rotace
volantu, obrazek tachometru, funk¢ni svétla blinkrti, funkcéni tladitka pro prepinani
dopravnich svétel s odpovidajicimi znackami, klakson a tla¢itka pro spusténi zvuku policie
hasicli a sanitky (ty dle vyrobce kultivuji to, jak dit€¢ vnimd muziku), rovnéz tadné

oznadené.’’

Jedna se vskutku o pomérné zdatilou hracku, ktera dokaze détem vysvétlit nékteré dopravni
predpisy. Ukotveni tohoto volantu ma byt bud na roviné pomoci ptisavek které se nachazeji

zespod zékladny, nebo pomoci popruhu v automobilu. Toto uchyceni neni idealni, jelikoZ je

37 DeAO Steering Wheel for Car Backseat. DeAOTOYS [online]. Severn Road (Velka Britanie): deAOTOYS,
€2023 [cit. 2023-04-03]. Dostupné z: https://deaotoys.com/products/deao-steering-wheel-for-car-backseat-
pretend-driving-simulated-driving-steering-wheel-toy-light-and-music-educational-gifts-for-kids-yellow-se-
y?_pos=3& psqg=steer&_ ss=e& v=1.0
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pracné, mimo dosah ditéte a predevsim nebezpecné, jelikoz je volant z tvrdého plastu, ktery

t.38

muze dité a ostatni pasazéry pii kolizi zrani

Obrazek 2 deAO Steering Wheel for Car
Backseat

Casdon sat nav steering wheel

Tento volant za ptiblizn€ 450 K¢ se rovnéz hodi kromé her v domacim prostiedi i na pouziti

v automobilu. Spousta interaktivnich tlacitek, v€etné Sipek udavajicich smér, kterym ma dité

volant otoéit. O praméru 21 cm je dle vyrobce vhodny pro déti od 3 let.*® Sipky udavajici

smér zataceni a ,,ty¢* na které volant stoji jsou jeho nejvétsi vyhoda kterou volant vynika.
Ty¢ si dit¢ mlze postavit v auté tfeba mezi nohy na sedacku. Opét se jedna o produkt

z tvrdého plastu. Z vizualniho hlediska se jedna o znaéné necitlivy designérsky poc€in.

38 Tamté?
39 Casdon: Live playfully [online]. England: Casdon Itf, c2023 [cit. 2023-05-16]. Dostupné z:
https://babylove.ie/products/hola-interactive-steering-wheel-travel-toy
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Obrazek 3 Casdon Sat Nav Steering Wheel

1.4.2 Volant jako hraci stanice

Produktova oblast volanti jako hracky samoziejmée nekonci jen u volantt pro hru ve vozidle.
Pro déti jsou zdbavné a populdrni rovnéz sety, které se skladaji z volantu a palubni desky,
nebo celé sestavy i s pedaly. Tyto varianty byvaji ¢asto doplnény i o minihry v podobé
elektrickym motorem navijené cesté na které fidi¢ ota¢enim volantu ovlada vozidlo. Tyto
produkty uz byvaji drazsi, nize uvedené produkty se prodavaji za cenu kolem 1500K¢* a

2100K&*.

40 Melissa and Doug: Vroom & Zoom Interactive Dashboard [online]. New Jersey, c2023 [cit. 2023-04-04].
Dostupné z: https://www.melissaanddoug.com/products/vroom-zoom-interactive-dashboard

“Amazon: AMOSTING Pretend and Play Ride On Toys for Toddler Boys Girls Learning & Educational Baby
Driver Toy Cars for Preschool Kids [online]. New Jersey: Amosting, c1996-2023 [cit. 2023-04-04]. Dostupné z:
https://www.amazon.com/dp/B07R1X489Y/ref=sspa_dk_detail_1?psc=1&pd_rd_i=BO7R1X489Y&pd_rd_w=
H2qda&content-id=amznl.sym.eb7clac5-7c51-4df5-ba34-ca810f1f119a&pf _rd_p=eb7clac5-7c51-4df5-
ba34-ca810f1f119a&pf _rd_r=JJJFSI2BXBSSK9ZQVEDV&pd_rd_wg=P5WNZ&pd_rd_r=1
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Obréazek 4 Castend vyrobeny z Obrazek 5 Celoplastova sestava i s
preklizky pedaly

1.4.3 Hra s konzoli

S rostouci mezigeneracni propasti, se stavd hrani konzolovych her jakymsi prostiedkem
schopnym ptemostit generacni rozdily a spojit je v ramci hry, jakozto spolecné, rodinné
aktivity. Velké mnozstvi her umoznuje n¢jaky zpisob interakce, a to kooperace, soupeteni
online, na rozd€lené obrazovce anebo za pomoci skore. Tato aktivita, kterd je Casto
piipafovana k uniku z redlného svéta mize naopak slouzit tréninku socialnich dovednosti

a stmelovat ¢leny rodin, a nejen je. *?

1.4.4 Typy ovladacu

Konzolové ovladace mizeme dé€lit na nékolik skupin dle jejich tvaru a funkce. Piirozené
mapovani sméru je nejzdkladnéjsi funkéni mapovani ovladact, které se pouziva prakticky
vSude. Jde o to, Ze tlacitko pro pohyb danym smérem odpovida poloze, ¢i pohybu tlacitka.
Jde naptiklad o smérova tlacitka, kde pro pohyb doptfedu uzijeme tlacitko, které je vys, totiz

nejdale od uzivatele ve sméru chlize. Dal§i mizeme uvést joystic, kde posun doptedu

42 VOIDA, Amy a Saul GREENBERG. Console Gaming Across Generations: Exploring Intergenerational
Interactions in Collocated Console Gaming. Universal Access in the Information Society [online]. Springer
Nature, 2012, 2012, 11(1), 45-56 [cit. 2023-04-16]. ISSN 1615-5297. Dostupné z: doi:10.1007/s10209-011-
0232-1
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odpovidéa pohybu vpted atd. Bez tohoto pfistupu by neptirozen¢ volené funkce tlacitek vedly

ke frustraci z konfliktu zazitych modelti chovéni s piifazenou funkci.®’

Pfirozené¢ mapovani pohybu zahrnuje pohyby téla, které maji za cil ve hie korespondovat
s pohyby, které jsou pro dané Cinnosti byly realné vykonany. Jedna se ptredevSim o hry
ovladané pomoci sniméani pohybu jako je naptiklad Sony EyeToy anebo Kinect. Hrac totiz
vykonava pohyby shodné, anebo velice podobné pohyblim pro danou akci realnym. Jde tieba
o hrani golfu, nebo hrani na kytaru. Jsou zde tedy zahrnuty redlné¢ pohyby, které jsou
uzivateli pfirozené, avSak bez hmotné repliky dan¢ho pfedmétu a nekompletuje tak

uzivatelsky model pro danou akci tak dobre.**

XBOX 360

Obrazek 6 Kinect se prestal vyrabét v roce 2017, a dneSni verze Xbox ho jiz nepodporuji

Neuplné ptirozené hmatové mapovani je hlavni funkci naptiklad konzole Nintendo Wii.
Hraci ho drzi podobné jako by drzeli skutecné pfedméty ve hie (naptiklad tenisovou raketu
nebo baseballovou péalku). To pomahé snadnéji zpracovat mentalni model pro chovani nez
pouhé provadéni realistickych pohybu (jako v pfipadé pfirozené mapovani pohybu), 1 kdyz
v ptipadé netiplného hmatového mapovani je hapticky vjem omezeny. V mini-hfe Wii Sports

bowling napiiklad hraci drzi Wiimote podobné jako by drzeli bowlingovou kouli, ovladac

43 TAMBORINI, Ron, Peter LINDMARK a Ashleigh SHELTON. Mapping the road to fun: Natural video game
controllers, presence, and game enjoyment. New Media & Society. SAGE Publishing, 2011, 13(2), 224 - 242.
ISSN 1461-4448. Dostupné z: doi:10.1177/1461444810370949

44 Tamtéz
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ale nema kulaty tvar ani vahu skutecné bowlingové koule, coz z n¢j ¢ini nedokonalou

nahrazku. 4

Posledni typ piirozeného mapovani, pfidava realisticky hmatovy prvek, aby poskytl
nejdokonalejsi pfirozeny dojem v porovndni s ostatnimi tiemi. Velké mnozstvi videoher
zahrnuje tento velmi realisticky typ mapovani v podobé¢ fidiciho volanti, joystickli nebo
zbranovych ovladact. Realistické ovladace, jako jsou volanty pro zavodni hry, by mély
uzivatelim umoznit nejsnadnéjs$i pfistup k mentadlnim modeliim pro chovani, které
provadéji, coz by jim mélo umoznit zmensit rozdil mezi akcemi v redlném svété a témi, které
se objevuji na obrazovce. ZvySena dostupnost téchto mentalnich modelti by méla zlepsit
prostorovou orientaci a potencialné 1 posilit existujici mentalni modely chovani v pribchu
¢asu, s ohledem na vysokou podobnost mezi akcemi ve hie a skute¢nym svétem. Model tedy

zahrnuje jistou miru edukativnosti.*

1.4.5 Ovladace

Ovladace Xbox a PlayStation maji dnes jiz ikonicky tvar ktery je Casto variovan a pouzivan
konkuren¢nimi firmami. Pfedev§im kvili optimalnimu mnozstvi tlacitek, a jeho
ergonomickému tvaru. Napiiklad PlayStation DualSense ovlada¢ nabizi krom klasickych
ovladacich prvka dalsi technologicka vylepSeni. Jde naptiklad o zprostiedkovani riznych
hmatovych vjemi, od vibraci, simulujicich herni prostiedi jako zpétny rdz zbrani anebo tfeba
chiizi po ledu ¢i prochazeni vysokou travou po tlacitka s adaptivnim odporem. Vibrace se
Casto zapnout 1 jako indikator chyby, naptiklad najeti mimo drahu atd. v tomto ptipadé tedy
navozuji pocit jizdy po hrbolech, slouzi tak jako impuls k rychlé reakci na danou chybu. Jsou
k tomu vhodné i protoze reak¢ni ¢as z hmatu je 90-120 milisekund, coz je nas nejrychlejsi

smysl*’

. Déle se hodi zminit dotykovy panel anebo snimani néklonu. Samotny design
vhodné doplituje herni konzoli. Ergonomicky zdatily produkt a i¢innou hrou texturovanych
povrchii pro lepsi uchop a sofistikovany vzhled. Zivotnost baterie je az 10 hodin, a p¥itom

vazi jen 281g.%®

4 Tamtéz

4 Tamtéz

47 CHUNDELA, Lubor. Ergonomie. 3. vyd. V Praze: Ceské vysoké uceni technické, 2013, s. 37. ISBN
9788001051733

48 Bezdratovy ovlada¢ DualSense Edge. PlayStation [online]. Kalifornie: SIEE, c2023 [cit. 2023-04-23].
Dostupné z: https://www.playstation.com/cs-cz/accessories/dualsense-edge-wireless-
controller/?emcid=pa-co-

4222048&gclid=CjwKCAjwrpOiBhBVEiwA_473dLDXT_GOAW _i2_e6zligdNsI8UcrUhBT1cU_JIEYOdT8H-
vjwX3GKxoCOFgQAvD_BwE&gclsrc=aw.ds
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Obrazek 7 Bezdratovy ovladac¢ v
nabijecce

Bezdratové volanty jsou castou flexibilni alternativou pevnych hernich souprav uvést lze
naptiklad X360 Wireless Speed Wheel od Microsoftu ktery je vybaveny tlacitky béznych

ovladadd, véetné spousté a vibraci. Cenové vyjde okolo 1400K¢.*

Obrazek 8 X360 Wireless Speed Wheel

49 Microsoft Xbox360 Wireless Speed Wheel + Forza Horizon. Czc [online]. Praze: czc, 9. 11. 2012 [cit. 2023-
04-23]. Dostupné z: https://www.czc.cz/microsoft-xbox360-wireless-speed-wheel-forza-
horizon/118291/produkt
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Nintendo switch je herni konzole disponujici zna¢nou flexibilitou. Ovladac lze pfipnout po
stranach obrazovky, anebo rozdélit pro pohodIné hrani vice hraci na oddélené obrazovce
anebo tfeba na televizi. Ovladace tedy mohou byt zaintegrovany do formy podle jejich
pouziti, naptiklad do volantu a zlepsit tak herni zazitek ze zadvodnich her. Baterie ovladace
Nintendo Joy con v zavislosti na typu baterii a aktivity vydrzi az 20 hodin a vazi pouhych

52 gramil (jeden ovladag). Primér volantu je pouhych 18 cm.>

Jako klasicky upnuty konzolovy volant 1 s pedaly a realistickym pfirozenym tvarovanim
muzeme uvést napriklad Logitech G920/G29 s dvoumotorovou zpétnou vazbou, pakovymi
spinaci z nereze a obalu z kiize. Tento typ produktu je drazsi, okolo 10 000K¢&.>! Tyto sestavy
jsou zpusob, jakym si bézny hra¢ mulze vychutnat hru tim nejrealisti¢téjSim zpisobem.

Priimér je 26 cm.

Obrazek 9 Mario Kart Volant s ovlada¢em Joy con

50 Nintendo: NintendoSwitch [online]. Redmond, Washington: Nintendo [cit. 2023-04-23]. Dostupné z:
www.mojenintendo.cz

51 G920/G29. Logitechg [online]. Logitech International S.A., 2023, 9. 11. 2012 [cit. 2023-04-23]. Dostupné
z: https://www.logitechg.com/cs-cz/products/driving/driving-force-racing-wheel.html
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Obrazek 10 Nintendo Switch

Obrazek 11 G920/G29

1.5 Ergonomie hernich kontroléri

Ergonomie hernich ovladact je pfi jejich navrhovani dilezitym tématem. Informace k této

oblasti vSak zaroveil nejsou lehce dostupné. Tvirci studie z roku 2017 se rozhodli ud¢€lala
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potiebnou reSersi a zhodnotit dosazené vysledky v porovnani s existujicimi ovladaéi.>?
Studie prozkoumala geometrické vztahy mezi riznymi druhy funkénich prvki a jejich
pouziti.

Velikost tlacitek na vrchni strané¢ ovladac¢i by pro pohodlné mackani méla byt dle
antropologickych vypocti 13-25 mm. Mezera mezi nimi pak mé byt minimalné 13 mm, toto
¢islo vychazi z doporuceni pro tlacitka lezici vedle sebe na roviné. Tyto kritéria nejsou
splnény ovladadi jako jsou napiiklad PS4 a ani Xbox360.%* To by mohlo byt dano tim, Ze
jsou castecné zamétfeny na deti, anebo protoZze o néco nizsi vzdalenost mezi tlacitky
napomaha rychlejsim reakcim ve hie a také protoze prsty nejsou od danych tlacitek daleko,

proto jsou schopny ovladacich prvkil vyuzit s vétsi presnosti.

Sitka predni spousté by se méla pohybovat od 6 do 13 mm. Mackéani veskerych tlagitek
nesmi byt vétsi nez 5.6N. Vzdalenost tlacitek by pak nemé¢l byt vétsi nez rozsah palce. Ten
ma béhem kruhovych pohybti linearni rozsah 102,8 +/- 9,9 mm a 130,7 +/- 14,1 mm v sméru
abdukce/adukce >*a flekce/ekstence. Pii provoznim pohybu jsou tyto hodnoty mensi,
konkrétné 67,3 +/- 16,1 mm a 73,1 +/- 18,0 mm. Uhlové rozsahy pohybu kloubt
karpometakarpalniho, a metakarpofalangealni® jsou b&hem provozniho (pfirozeného)
pohybu mensi nez 65% jejich maximalnich rozsahii pohybu. Déle lze palec ohnout jen

v momentalnim natoceni jeho osy.*¢

Priimérna délka ruky u dosp&lého muZe je pak 19 cm a u Zzeny 17 cm®’ Dité ve véku od 6 do
11 let ma délku rukou 11-17 cm, coz znamena ze rozsah palce ditéte v 6. letech by m¢l byt
okolo 5 cm.’® Uvedené informace se tykaji konzoli a diky jejich charakteru je lze snadno

aplikovat 1 na ergonomii volantt s tlacitky.

52 BHARDWAJ, Raghav. The Ergonomic Development of Video Game Controllers. Journal of

Ergonomics [online]. 2017, 7(4) [cit. 2023-05-16]. ISSN 2165-7556. Dostupné z: doi:10.4172/2165-
7556.1000209

53 Tamtéz

>4 Abdukce/Addukce je ohyb v kloubu od téla/k télu.

55 Karpometakarpalni kloub je kloub koFene palce a metakarpofalangedlni je mezi prvnim a druhym
¢lankem.

6 TANG, Jie, Zong-Ming Li LI a Xudong ZHANG. Operational and maximal workspace of the

thumb. Ergonomics [online]. England: Informa UK Limited, 2008, 19 Jun 2008, 51(7), 1109-1118 [cit. 2023-
05-16]. ISSN 1366-5847. Dostupné z: doi:10.1080/00140130801958667.

57 SHIM, Jae Kun, et al. Hand digit control in children: age-related changes in hand digit force interactions
during maximum flexion and extension force production tasks. Experimental brain research, 2007, 176: 374-
386. [cit. 2023-05-16]. ISSN 1432-1106. Dostupné z: doi: 10.1007/s00221-006-0629-x

58 WEATHERSPOON, Deborah. What’s the Average Hand Size for Men, Women, and

Children?. Healthline [online]. San Francisco, Kalifornie: Healthline Media, 2019, August 7, 2019 [cit. 2023-
05-16]. Dostupné z: https://www.healthline.com/health/average-hand-size
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2 SKODA

Skoda Auto a.s. je Seska spole¢nost sidlici v Mladé Boleslavi zabyvajici se vyvojem
a vyrobou automobiltl. Zalozeni firmy Skoda saha do roku 1895, v soudasnosti spada do
koncernu Volkswagen Group. Skoda je tedy jednou z nejstarsich a nejvyznamnéjsich znacek

automobilll v Evropé a jeji vozy se prodavaji prakticky po celém svéte.

Vozy spole¢nosti Skoda jsou kvalitni a spolehlivé a navrzeny tak, aby se piizptisobovaly
potfebam svych zédkaznikil. Spolecnost se zamétuje z velké Casti na vyrobu rodinnych vozl
spadajicich pfevdzné do stfedni cenové kategorie, a které nabizeji dostatek prostoru pro
zavazadla i pasazéry.”® Skoda ma dlouholetou tradici a je Uzce spjata s &eskou
automobilovou historii, a 1 ptes fakt ze je soucasti Volkswagen Group 70 % populace ji stale

povazuje za Seskou®.

Spole¢nost Skoda se neustale snazi vyvijet a pfinaset na trh novinky typu alternativnich
pohonti a riiznych druhti konektivity a co nejvice snizovat negativni dopad svych vozl a
jejich produkce na Zivotni prostiedi sc¢imZ souvisi vyvoj a postupny piechod
k elektromobilit&.®! Pro tuto diplomovou praci je velice diilezita série prvki Simply Clever,

které jsou v soucasnosti pro Skodu jiz ikonickymi.

2.1 Simply Clever

Jedna se o chytré¢ dopliiky do automobil zlepSujici komfort cestujicich, a to mnoha
rozliénymi zptsoby. Za svou existenci vyvinula Skoda velké mnozZstvi tdchto produkti
a systému zlepsujicich Zivot uZivatelim jejich automobili, napiiklad ve Skodé KODIAQ
nalezneme az 45 Simply Clever prvki.®?

Mezi zasadni a velmi znamé produkty této fady patii naptiklad Skrabka na led s mérkou

desénu umisténa chytie v krytu hrdla palivové nadrze. Skrabka je tedy snadno piistupna a po

ruce pro oskrabani skla od ledu a sn¢hu, otieni orosené¢ho okna anebo orienta¢niho méfeni

59 Skoda Auto Ceskd republika [online]. Mlada Boleslav: Skoda Auto, c2023 [cit. 2023-05-06]. Dostupné z:
https://www.skoda-auto.cz/o-spolecnosti/historie

80 | AHOVSKA, Dita. Marketingovd komunikace znacky SKODA v historickém kontextu. Zlin, 2020. Bakalaiska
prace. Univerzita Tomase Bati ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci. Vedouci prace Blandina
Sramova.

51 SPARKE, Penny. A century of car design. Londyn: Mitchell Beazley, 2002, s.6. ISBN 0764154095.

62 Skoda Auto a.s. Simply Clever: Tradiéni chytré prvky. Skoda storyboard [online]. Mlada Boleslav: Skoda
Auto, 2021, 28. 6. 2021 [cit. 2023-05-14]. Dostupné z: https://www.skoda-storyboard.com/cs/tiskove-
mapy/nova-skoda-kodiag-dynamicka-prezentace-tiskova-mapa/simply-clever-tradicni-chytre-prvky/
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hloubky desénu. Skrabka je navic vybavena lupou. Skrabka je béznym piislusenstvim vozi,

v piipadé ztraty ji vSak lze dokoupit za zhruba 80 K&.%

Obrazek 12 Trapézova Skrabka na led ulozena v
krytu hrdla palivové nadrze

Mezi dal§i znamé prvky lze zaradit umisténi destniku na piihodné misto v pfednich dveftich,

diky ¢emuz mé k nému v ptipadé potieby fidi¢ okamzity ptistup.

Obrazek 13 Smart Holder — drzak multimédii

V oblasti téchto mechanickych vylepSeni zaujima neodmyslitelnou pozici ochrana hrany

dveti proti poskrabani, integrovany trychtyt pro doplnéni vody v ostfikovaci, drzak listkl za

63 Skoda Auto a.s. Trapézova $krabka na led. Eshop Skoda Auto [online]. Mlada Boleslav: Skoda Auto, c2023
[cit. 2023-05-16]. Dostupné z: https://eshop.skoda-auto.cz/cs_CZ/trapezova-skrabka-na-led/p/000096010E
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celnim sklem, drzdk na napoje uzpisobeny pro jejich snadné otevieni jednou rukou ¢i
mnozstvi drzakii a adaptérti integrovany za hlavovou opérku. Kromé velkého mnozstvi
druhti jednoduchych pfislusenstvi a feSenich prostoru nabizi Skoda v této produktové tadé

1 mnozstvi prvkl presahujicich do digitalni sféry.

Zastupcem teéchto produktii je tfeba otevirani kufru pohybovym ¢idlem kde k pfistupu do
kufru sta¢i jen machnout nohou pod zadnim rdmem vozu. Anebo USB adaptéry ve
sttedovém tunelu v zadni Casti vozu umisténé tak, aby déti a dalsi pasazéti mohly pouzivat

sve tablety a telefony bez strachu z vybiti baterie.

Je patrné ze Simply Clever prvky byly dilleZitou souéasti vozii znadky Skoda a dle tvrzeni
Skodovky se budou dale rozvijet sjesté vétSim pirihlédnutim k dneSni digitadlni dobé

a k fenoménu zvaném internet of things.

,Jak je nam dobre zndamo, potreby Fidicu a cestujicich se v modernim digitalnim svété
neustdale vyvijeji a reseni Simply Clever, ktera se vyvijeji, stdle vice integruji technologie
konektivity. “%4

Vozy znacky Skoda jiz disponuji mnoZzstvim téchto prvkl. Zminit se hodi propojeni
infotainment systému vozu s chytrym telefonem anebo schopnost vozidla pamatovat si

nastaveni riznych uzivatelll a automaticky je implementovat.

64 As we are well aware that the needs of drivers and passengers are evolving in the modern, digital world,
the Simply Clever solutions that are being developed increasingly integrate connectivity technologies. Take a
look at all features found in Skoda models“: Skoda Auto a.s. Simply Clever. Skoda Auto [online]. Mlada
Boleslav: Skoda Auto, c2023 [cit. 2023-05-16]. Dostupné z: https://www.skoda-auto.com/world/simply-
clever
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3 TECHNICKE A VYROBNI SPECIFIKACE

Volant ve formé hracky je pomérn¢ jednoducha zalezitost, vyrobena vstfikovanim

termoplastt. V ptipad¢ volantli ze dieva se jedna o strojové, CNC fezani a lepeni preklizky.

Konzolové ovladace jsou zpravidla vyrobeny za pomoci vstfikovani z ABS ¢i jinych
odolnych termoplastti, a zakladaji se z celé fady internich komponenti. Mezi né patii rizna
tlacitka a spouste, u novych verzi doplnény o motirky starajici se o lepsi hapticky prozitek,
joysticky s potenciometry a touchscreeny, vibracni motorky a pohybova c¢idla, pfevazné
gyroskopy a dalsi mnozstvi elektroniky. % Ta se vleze do pomé&rné malého prostoru (viz. Joy
con ovladage) vazi par grami. Castym jevem jsou také potisky riznych limitovanych edici,

vét§inou momentaln& popularnich témat.%

3.1 Vstrikovani plasti

Vstiikovani je jednou z nejbéznéjsich technik pouzivanych k lisovani plasti. Jedna se
o cyklicky proces, ktery se pouziva pfedevsim pro zpracovani termoplastl, ale 1ze jej obcas
pouzit i pro reaktoplasty a kaucuky. Castice plastu v podobé granulatu se piivadéji do
nasypky, ze které jsou postupné odebirany Snekem nebo pistem a dopravovany do tavici
komory, kde jsou tfenim a zahfivanim roztaveny. Plastové ¢astice se poté formuji rychlym

vstiiknutim do dutiny, kde plast pomalu chladne ¢imz dochazi k jeho vytvrzeni.

Nakonec se forma otevie, vyrobek se vyjme a proces se opakuje. Vstiikovani je nakladna
a slozita operace, vyzadujici schopného a zkuSeného konstruktéra. Forma se sklada z dila
pro tvarovou dutinu, z vtokového, temperancniho a vyhazovaciho systému, dale pak
z upinacich a vodicich segmenti.®” Pro designéra je vhodné navrhovat produkty tak, aby §ly
snadno vyjmout a aby se skladaly z co nejmensiho mnozstvi dili. Dale je vyhodna jednotna
tloustka stén (pfedev§im ne prudkd zmeéna), coz zamezuje deformacim vyrobku béhem

vytvrzovaci faze.

5 How Game Controllers Are Made. Tomorrows World Today [online]. United States: Tomorrows World
Today, December 21, 2018 [cit. 2023-05-17]. Dostupné z:
https://www.tomorrowsworldtoday.com/2018/12/21/how-game-controllers-are-made/

6 Bezdratovy ovlada¢ DualSense Edge. PlayStation [online]. Kalifornie: SIEE, c2023 [cit. 2023-04-23].
Dostupné z: https://www.playstation.com/cs-cz/accessories/dualsense-edge-wireless-
controller/?emcid=pa-co-

4222048&gclid=CjwKCAjwrpOiBhBVEiwA_473dLDXT_GOAW _i2_e6zligdNsI8UcrUhBT1cU_JIEYOdT8H-
vjwX3GKxoCOFgQAvD_BwE&gclsrc=aw.ds

57 LENFELD, Petr. Technologie Il. Vyd. 2. Liberec: Technickd univerzita v Liberci, 2009, s. 35.
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3.2 Formovani pény

Na rozdil od vsttikovani termoplastl se pfi reaktivnim formovani PU pény vyuZzivé nizko
viskoznich polymeri, které se za pomoci riznych chemickych reakci expanduji, a vytvrzuji
se. K reakci dochazi az pti vstiiknuti danych aditiv. Tento technologicky proces lze vyuzit

i u slozitéjsich forem nez bézné vstiikovani termoplasti.

Jednotlivé slozky reaktivniho vstfikovani mohou byt vybirdny a upravovany specialné pro
ziskani tizenych vlastnosti vzniklého modelu. Timto zplisobme lze ovlivnit vahu, pevnost,

tvrdost, hustotu, flexibilitu nebo strukturu materialu.

Diky faktu, Ze tyto tekuté polymery vyzaduji zna¢né nizs§iho tlaku a teploty nez bézné
vsttikovani, mohou byt vstfikovany do levngjSich hlinikovych forem a tim sniZit vyrobni
naklady. Forma se nahfeje na asi 190 C a nasledna exotermické reakce vytvrzovaciho

procesu teplotu znacné zvysi. Priblizné€ na 325 C.

Proces zacina privadénim tekutych polymert pomoci vysokotlakych pump do michaci
hlavy.  Polymery jsou michiany za vysoké rychlosti (okolo 1200 psi). Vysledna
polyuretanova smés je vsttiknuta do formy tlakem asi 100 psi. Nasleduje vytvrzeni a vyjmuti

dilu z formy.®8

Obrazek 14 Proces reakticniho vstifikovani

68 RIM Manufacturing. REACTION INJECTION MOLDING (RIM MOLDING) & RIM PROCESS. RIM
MANUFACTURING [online]. Weatherford, Texas: Tomorrows World Today, c2023 [cit. 2023-05-17].
Dostupné z: https://reactioninjectionmolding.com/rim-process/
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4 NAVRHY SIMPLY CLEVER 2.0 PRODUKTU

Téma Simply Clever 2.0 zde, v podobé, v jaké byla stanovena pii zadani tikolu znamena
tvorbu chytrych produktl integrovanych do automobilu a né¢im doplnujicich jeho funkei,
multifukcionalitu anebo komfort. Cislo 2.0 znamena novy proud a ptistup k témto prvkim,
a to z pohledu elektromobility a digitalizace, pfipadné v terminu zvaném internet of things.
Jde tedy o nastupce klasickych Simply Clever prvk, které jsou ale pokrocilejsi a propojené
s modernimi technologiemi. Ukol designéra je v souvislosti s digitalnimi technologiemi

o spousté funkci produkt zejména humanizovat, a zarucit tak pfivétivy dojem a intuitivni

ovladani v tomto polyfunké&nim prostredi.*’

Do zminéného tématu ¢astecné spada velké mnoZzstvi produktli, které si lze bez vétSich
problému koupit prostfednictvim e-shopt v podobé¢ after market pfedmét. To samoziejmée
znamena potitebu vlastniho designu odliSit se od téchto after market produkti, a to jednak
inovativnim a novym napadem z hlediska samotného produktu, nebo zplisobu jeho uziti
ktery by dodal nevidanou a novou versatilitu, anebo integraci prvku do vozidel zna¢ky Skoda
fyzicky nebo digitdln¢ a sladéni designérského totiz vizualniho jazyka s jazykem

pouzivanym danou automobilovou firmou.

Na zacatku bylo predstaveno vicero navrhi, které se snazily implementovat zminénou

filozofii do téchto ideovych koncepti.

Prvnim z ptfedstavenych konceptti byla uméleckd sada pro digitdlni malbu v plenéru.
Myslenka byla osazena na formatu volnomyslenkarského moderniho dobrodruha, jelikoz
tento koncept dobrodruZstvi a objevovani je jedna z oblasti na které Skoda miii.”® Jednalo
by se o kompaktni set se stylusem zabudovanou baterii pro dlouhou nerusenou préci,
odstinénim displeje od slunce. Produkt by byl doplnén formou kompetitivni platformy pro
sdileni digitalnich vytvori a s tim spojenych dobrodruzstvi, a to formou webovych stranek

anebo formou Instagramu.

89 KOLESAR, Zdeno. Kapitoly z déjin designu. V ¢eském jazyce vyd. 2., dopl. a rev. Prelozil Katefina KRiIZOVA,
preloZil Lucie VIDMAR. V Praze: Vysoka skola uméleckopriimyslova, 2009, s. T. ISBN 978-80-86863-28-3

70 Skoda Auto a.s. Simply Clever: Zivotni styl-dobrodruzstvi. Skoda storyboard [online]. Mlada Boleslav:
Skoda Auto, 2021, 28. 6. 2021 [cit. 2023-05-14]. Dostupné z: https://www.skoda-
storyboard.com/cs/category/zivotni-styl/dobrodruzstvi-cs/
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Jaromir Bernard, 5. ro¢nik

Air paintinQ a Skoda art

Air paintinQ Skoda art

- Digitalni kresba na cestach - Lehce transportovatelny

- Skladaci, lightweight -V3&e na jednom misté

- Misto pro upevnéni tabletu/power banky - Na variabilni velikosti platen

- Stinitko na slunce - Skladaci, lightweight

- Pfipevnit tablet v auté a pokraCovat - Soucasti muaze byt osvétleni platna

- Maly odkladaci stolecek

4

Druhym prezentovanym konceptem byl vyhifivany box s UVC svétlem propojeny
s telefonem ¢i vozidlem. Tento transportovatelny uzaviratelny box by slouzil k nékolika
ucelim. Prvnim z nich je dezinfek¢ni box pro predméty jako je koupené ovoce, pecivo,
mobilni telefon. Druha forma pouziti by slouzila jako prevence onemocnéni chodidel. UVC
svétlo vlozené do obuvi by obuv dezinfikovalo a zbavovalo patogenti virii a plisni. Tato
schopnost by byla skvéle doplnéna o vyhtivani, které¢ by pomohlo propocenou anebo mokrou

(naptiklad lyzatskou) obuv vysusit.
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Ttetim tématem byl volant pro dit¢ s nazvem Co-Driver. Tento produkt byl pfedstaven na
hypotetické situaci, ktera méla simulovat mozného uzivatele takového predmétu. ,,Tomas
Automobilovy nadSenec, ma syna, pracuje v marketingu, radd jezdi rychleji, neni moc
trpélivy. ,, Tomase tesi povidat si se svym synem o autech, Bere ho casto na projizdky. Rad
Jjezdi pro néj nové trasy. Otazka “kdy uz tam budeme” ho ale otravuje. Doma hraje zvodni
hry na televizi. Pri delSich cestdach nevi, jak syna zabavit. “ Névrh byl vyprofilovan jako
hracka/konzolovy ovlada¢ pro dité na zadni sedacce. Volant m¢l slouzit jako samostatna
hracka anebo v propojeni s obrazovkou tabletu ¢i telefonu a automobilovou kamerou, ¢imz
by dodal hracce interaktivitu. Tato se tak pokousi vyfesit zabaveni ditéte na cestach, formou
,ucasti na fizeni®, ¢imz bude dit€ 1 edukovéno. Toto téma bylo nakonec vybrano pro
rozpracovani, jelikoz se hodi do strategie firmy, ktera vyrabi predevsim rodinné vozy a jejiz

Simply Clever prvky se zatim upinaji spiSe k dospé€lé populaci neZ k détem.™

Jaromir Bernard, 5. ro¢nik

-
Co-Driver
Co-Driver, Volant pro dité
"\ j -Predni kamera propojena s tabletem.
- Dité vidi to co fidi¢
- Propojeno s navigaci.
(vidi vzdalenost od cile, vidi rychlosti z map,
ceduli a také skutecnou rychlost vozidla,
aby mohlo kontrolovat fidice :) .)
- Mze si zapnout hru.
- Volant ma dveé pozice, na kolenou,
nebo zezadu na sedadle.
-Z pény, takze pri havarii nebude nebezpecn

A

4.1 Co ma volant spliiovat

Pti navrhovani détského volantu jako hracky nebo ovladace je nutné brat v ivahu mnozstvi
rozli¢nych faktort jako je bezpe¢nost, ergonomie, zdbava, rozvoj ditéte, vzhled, cena a jeho

konkurence na trhu, a moZnosti jeho pouZiti. Tento produkt, je povaZzovan za hracku i pfesto

71 Skoda Auto Models [online]. Mlada Boleslav: Skoda Auto, c2023 [cit. 2023-05-07]. Dostupné z:
https://www.skoda-auto.com/world/range
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ze jde o konzoli, jak upravuji ¢eské normy, za hracku se totiz nepovazuji: ,, elektronicka
zarizeni, jako jsou osobni pocitace a herni konzole pouzivané pro pristup k interaktivnimu
softwaru a jejich prislusna periferni zarizeni, pokud tato elektronickd zarizeni a prislusna
periferni zarizeni nejsou zvlasté navrzena pro déeti a zamérena na deti a nemaji vlastni herni

hodnotu, jako napr. specialné navrzené osobni pocitace, kldavesnice, pdkové oviadace
(joysticky) a volanty‘’?

Bezpecnost je tedy jeden z kliCovych faktor. Produkt musi spliiovat urcité bezpecnostni
normy, aby byl pro déti bezpecny. To zahrnuje tvar, ktery neobsahuje ostré hrany ¢i rohy,
nebo mista kde se miiZze zaseknout tfeba prst. Dale volba materialu tak, aby nebyl pfili$ tvrdy
a minimalizovalo se tak nebezpec¢i zranéni pii narazu, a se z n¢j neuvoliiovaly nebezpecné

latky, a to ani za mirné zvysenych teplot. 73

Ergonomicky musi byt volant navrzen tak, aby byl co nejpohodInéjsi a snadno ovladatelny
pro déti zvolené vékové kategorie. To zahrnuje spravnou velikost, tvar a umisténi tlacitek

tak, aby na né uzivatel dosahl bez premistovani uchopu.

Zéabavnost produktu je velice dilezity faktor, ktery musi byt zohlednén pfi navrhovani.
Volant musi byt schopen ptilakat pozornost ditéte, také byt dostatecné ,,navykovy* aby jeho
pozornost udrzel po dlouhou dobu jizdy. Zabavnost predmétu oddéleného od obrazovky lze

zvysit naptiklad vibracemi.

Déle by m¢l détsky konzolovy volant také napomahat détem v rozvoji jejich dovednosti,
jako je koordinace rukou a o¢i, motorické schopnosti, prostorové vnimani, rychlost reakci
apro starSi déti 1 edukaci v ramci dopravy. Vhled volantu by mél néjakym zpisobem
vychézet z designu Skody tak, aby byl jasné spjaty s vizualem firmy a ptisobit atraktivng.
SpiSe mifit na stranku déti kterd chce produkty dospélého charakteru nez pestrobarevné

varianty.

Produkt nemiize byt ptili§ drahy, protoze je pomérné izce limitovany ve zpisobu jeho
pouziti. Jeho specifikace mu ovSem dava na trhu mezi détskymi volanty a konzolemi urcitou
vyhodu, kde brand, v tomto pfipadé auto, nepiimo prodava i dopliikovy produkt. Vhodné je
1 uzplsobit produkt k pouziti s jinymi aplikacemi které vyZaduji stejné nebo mensi mnoZstvi

tlacitek tak, aby byl pouZitelny i mimo vozidlo.

72 74kon €. 86/2011 Nafizeni vlady o technickych pozadavcich na hracky. V Sbirka zakon( CR. Roénik 2011,
Castka 32. pfiloha ¢.1. [online] [cit. 2023-05-08]. Dostupné z: https://www.zakonyprolidi.cz/cs/2011-86

73 73kon ¢. 86/2011 Nafizeni vlady o technickych poZadavcich na hracky. V Sbirka zakont CR. Roénik 2011,
Castka 32. [online] [cit. 2023-05-08]. Dostupné z: https://www.zakonyprolidi.cz/cs/2011-86
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4.2 UzSi definovani produktu

Na zacatku bylo tfeba definovat produkt tak, aby byly jeho ocekavané funkce jasné
specifikovany. Aplikace k volantu ptidruzena je prvek, ktery definuje to, ¢eho musi byt
volant schopny. Udava mnozstvi tlacitek, napojeni ¢i pouzitou technologii. Aplikace ma tedy
na tabletu zobrazovat v redlném case prenos z kamery vozidla, coz mél byt jeden z prvki
vymezujici. Kromé obrazu by méla aplikace zobrazovat dopravni znacky pomoci
technologie rozpoznavani dopravnich zna¢ek ktera je v urditych vozech znatky Skoda
zakomponovana’*. Dale z vozu pienaset skrze wifi do tabletu momentalni pozici volantu a tu
zobrazovat na displeji zptisobem ktery udava ditéti ¢i jiné osob& pouzivajici navrhovany

volant smér, kterym maji zatoCit a tim s vozidlem, respektive s aplikaci interagovat.

Déle pak zobrazovat GPS, coz pomtize uzivateli predikovat velké nadchdzejici zatacky.
Soucasti GPS by mél byt 1 udaj vypovidajici o vzdalenosti od cile, a zbyvajicim Case tak,
aby m¢lo dité prehled o Casu v auté¢ coz by mu mélo ptidat na klidu a omezit neustalé
dotazovani se rodi€¢li znamou frazi ,.kdy uz tam budeme*. Posledni prezentovanymi tudaji
pak bude rychlost, kterym se vozidlo pohybuje a ukazatel bodu, které uzivatel dostava za

spravné zataceni.

Tato s vozidlem vysoce propojena ,,realtime* verze sebou nese velké mnozstvi vyzev. Proto
byla navrhnuta i arkadova verze ktera by méla slouzit jako klasickd zavodni hra. Aby zde
porad zlistavalo alespoii néjaké propojeni s vozidlem byla by zavodni draha hry generovana
okolo trasy stahované znavigace. Vyhodou této verze by mohlo byt i snadné
implementovani riiznorodych miniher. Volant tedy funguje jako samostatna hracka tak, aby
k nému nebyl vzdy vyzadovan tablet, ale piedevSim pravé jako ovladac s dostateCnym

mnozstvim ovladacich prvki pro plnéni zminénych funkei.

Ditlezitym krokem bylo vybrat zplsob, kterym ma byt volant integrovan ¢i ukotven do

vozidla. Prodiskutovdno bylo hned n¢kolik moznosti, jak tento tikol realizovat.

74 Skoda Auto a.s. Travel Assist s rozpozndvanim dopravnich znaéek. Skoda storyboard [online]. Mlada
Boleslav: Skoda Auto, 2021, 13. 4. 2021 [cit. 2023-05-16]. Dostupné z: https://www.skoda-
storyboard.com/cs/traffic_sign_recognition_cz/
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4.2.1 Mozné ukotveni volantu

Volant mize byt umistén voln¢, jako samostatny prvek, ktery neni piipojen k vozidlu, to mu
dava mnohé vyhody jako je jednoduchost, nizka vaha, snadné transportace ¢i déleni se
o konzoli s dalsimi cestujicimi. Jeho nevyhodou je vSak nizkéd integrace s vozem, ¢imz
pfipomina volné dokupované produkty riznych znacek nez predmét, ktery je exkluzivni pro

konkrétni automobilku.

Obrazek 15 Volna varianta ukotveni volantu

Druhy zptisob je ptipojeni volantu k vozu na pevno. Nejvétsi vyhoda této metody je fakt, Ze
sni ziskd volant osu, kolem které rotovat a manipulace s nim tak budi pifijemné;si, ale
k lepsi propojenosti provadénych akei s dénim na obrazovce, jak jiz bylo v této praci
zminéno. Je hned né&kolik zplsobt, jakymi Ize volant s automobilem fyzicky pfipojit. Lze
ho naptiklad zastr¢it do kapsy umisténé zezadu ve spodni ¢asti prednich sedadel a nasledné
vysunout pomoci teleskopu anebo pékového mechanismu, anebo pfichytit za sloupky
hlavové opérky prednich sedadel. Popiipad€ vyuzit k uchyceni a pohybu flexibilnich

nastavovatelnych materialti jako je naptiklad husi krk.
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Obrazek 16 Ukotveni z hlavové opérky verze 1

Obrazek 17 Ukotveni z hlavové opérky verze 2



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 46

Oba tyto zplisoby maji jisté¢ plusy a minusy, ani jeden z nich neni tak zcela vhodny pro to,
aby byl pouzity. Systém s pevnym ukotvenim neni vhodny z nékolika divodi. Je velmi
mohutny a neskladny, zabiral by tak pfili§ velké mnozstvi mista, s tim, jak daleko vycuhuje
by mohl byt dokonce nebezpecny pro dit€¢ v ptipadé srazky nehody vozidla. Dale pak
slozitost konstrukce by zbyte¢né zvysSovala jeho kone¢nou cenu, coz opét neni zddouci efekt.

Pak tento zptisob neptisobi vizualné¢ nejlépe, a nezapadal by ve vozidle zcela integrovang.

Druhy systém ma jeden zasadni problém, a to je pravé nedostatecnd integrace ve voz, coZ
neni zadouci vezmeme-li v ivahu Ze se ma jednat o produkt ktery ma ptisobit jako soucast
vozu, a ne jako ,aftermarket zaleZitost™ pofizend z Amazonu ¢i obdobného internetového

obchodu.

Timto se dostavame k vybrané verzi, ta je jakymsi slouc¢enim obou ptedchozich. Volant je
volny pro hru, neni tedy oto¢ny kolem osy, ale ovladani bude probihat pomoci gyroskopt
a sérii tlacitek bezdratov€. Tim nam odpada velikd nemotorna sestava, kterou by bylo jinak
zapotiebi. Samotné zasazeni volantu do interiéru vozu tedy spociva ve vytvoreni
samostatného dilu, dokovaci stanice, ktera ma byt implementovana do vozu a vytvoftit tak
misto pro volant v dob¢ jeho nepouzivani. NejvhodnéjSim zptisobem pro tento tkon se jevi
hlavova opérka prednich sedadel. Pro tu ma Skoda v prodeji adaptér, do kterého lze vlozit
rizné drzaky jako je raminko, nebo tieba drzak multimédii. Aby se tedy dily nezdvojovaly,
ma jiz existujici adaptér slouzit i pro umisténi drzaku neboli nabijeci stanice, do které se zase
umisti originalni drzak multimédii. Ten je zapotiebi aby drzel obrazovku tabletu, ktery bude

bezdratove propojen s volantem.

4.3 Design vizualni stranky

Sméfovani formy volantu bylo na za¢atku ovlivnéno spise hernimi ovladaci, jejich vizualnim
stylem i ergonomickym feSenim. Tento zplsob se jevil vhodnym, jelikoz od tradi¢niho pojeti
volantu bylo opusténo a pro funkci kterou mél ovladac spliiovat byl dany, uz ozkouSeny

ptistup ptihodny.
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Obrazek 18 Skica volantu ve stylu
ovladace, s dokovanim
Vétsina navrhi poéitala s barvami nového vizualniho stylu zna¢ky Skoda jako nasledujici
navrh agresivnéjsiho vzezieni, pfipominajici spiSe formu fiditek. Dalsi, uz kruhova varianta
je vysledek evoluce myslenky uziti volantu tak, aby si jej mohlo dité opfit o nohy a nemuselo
je drzet celou dobu volné€ ve vzduchu. Proto se névr dole uzavira a a tvoti kruh. Kruhem tam

vzniké stikova plocha pro stehna kdyz bude volant v relaxované poloze.

-5 ¢

Obrazek 19 Agresivni fiditkova verze
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Obrazek 20 Kruhova verze v barvach Skodovky

4.3.1 Zahrnuti umélé inteligence v procesu navrhovani

V dob¢ prace na této diplomové praci zazila velky rast umela inteligence a jeji implementace
do raznych sfér. I zde v rdmci navrhovaci faze byl pokus o implementaci této technologie
do designérského procesu. Pomoci umélé inteligence, konkrétn€ Midjourney, bylo
vygenerovano zna¢né mnozstvi vizualizaci volantli. Tyto vytvory vSak neslo brat jako vice
nez jen inspiracni zdroje coz je také cennd funkce. V této dob¢ vSak aplikace téchto metod
do navrhaiského procesu neni pfili§ uziteCnd, 1 kdyz velice ldkava, jelikoz nejsou dané
technologie dostate¢né pokrocilé pro navrhovani 3D objektii, a nebo protoze zatim neni
vhodna metoda zahrnuti tohoto nastroje v klasickém designérském postupu. Da se ovSem
piedpokladat, Ze idealni ¢as pro pouziti generovani obrazu je v nékde v prostoru mezi resersi
a pocatkem skicovani. Protoze um¢la inteligence je pro vyvoj kreativity velmi uzitecna a
zabere minimalni Cas, zejména v ranych fazich designového procesu, kde je schopna

divergentng generovat velké mnozstvi variant.”

Dalsi vhodné uziti tohoto softwaru bude generace rychlych pozadi, ikonek a modelovych
situaci pro ucel prezentace, kde neni kladen diraz na detaily a vlastni funkénost zobrazované

tématiky.

7> FANG, Yu-Min. The Role of Generative Al in Industrial Design: Enhancing the Design Process and

Learning [online]. Miao-Li, Taiwan: National United University, 2023 [cit. 2023-05-07]. ISBN 979-8-3503-
9838-0. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/369911644 The Role_of Generative_Al_in_Industrial_Design_
Enhancing_the_Design_Process_and_Learning
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Obrazek 21 Generovany design, prompt:Toy Steering wheel, half soft
green and half plastic, Skoda

Obrazek 22 Midjourney prompt: toy steering wheel as game controller. a
Skoda auto design language Steering wheel, gaming console style, designed
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4.4 Prechod od konzole k volantu

Po zhodnoceni moznosti ptfistupu k tvaroslovi a typu produktu bylo rozhodnuto pokracovat
stylem vice odpovidajici volantu, jelikoz jde tematicky o blizs§i formu produktu, kdyz
uvazime ze se jednd o produkt pro vyrobce automobilll. Prvni verze mély proporce spise
odpovidajicimu redlnému volantu, to ale vzapéti preslo na hranatéjsi vénec a prihlédnuti na
ergonomii ditéte véku okolo 8 let. V€k zde neni udan nikterak striktné, jelikoz samotnou
podstatou své funkce se jedna o produkt, ktery je pouzitelny pro osoby v Sirokém vékovém

rozmezi, odhadem od tii do jedenacti let véku.

Obrazek 23 Prvni Photoshop rendery volantu, s tlac¢itky umisténymi pod
textilii

Béhem navrhovani se stalo po néjaké dobé ocividnym, Zze produkt potiebuje sladit
s designovym jazykem ¢i néjakymi prvky vozu tak, aby bylo jasné z ¢eho vychazi a k jaké
znacce se hlasi. Jako inspiracni prvek se stal volant, ktery je pouzivany napiiklad ve vozech
Eniaq a Kodiaq.”® Nebylo ovSem cilem délat kopii tohoto volantu, nybrz vyuzit nékteré
charakteristické prvky a postavit na nich design tak, aby na sviij inspira¢ni zdroj odkazoval,

ale nevykradal ho. Pro tento tcel byly definovany jako charakteristické dva prvky.

76 Skoda Auto a.s. Novy dvouramenny volant: vysledek precizniho vyvoje. Skoda storyboard [online]. Mlada
Boleslav: Skoda Auto, 2020, 15. 10. 2020 [cit. 2023-05-16]. Dostupné z: https://www.skoda-
storyboard.com/cs/skoda-svet-cs/inovace-a-technologie/novy-dvouramenny-volant-vysledek-precizniho-
vyvoje/
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Obrazek 24 Pokusy zapracovani prvki z volantu Skoda

Prvnim z nich je oddéleni vnitiniho kusu s airbagem od vénce volantu jinym materidlem,
tvrdym plastem. Vznika tak rytmus, kde ke m&kky material prolozen tim tvrdym, s tim ze
ve tvrdém jsou 1 tlacitka. Jako druhy prvek pouZity pti navrhovéani byla definovana atraktivni
linie volantu, ktera prochazi ve spodni ¢ésti airbagu a propojuje tak obé strany vénce volantu.
Dohromady odkazuji tyto dva detaily na volant znadky Skoda bez toho, aby jej svym

zpiisobem kopirovaly. Touto strategii byl doplnén stavajici hranat&jsi tvar volantu, jehoZz
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velikost a proporce byly predbézné ozkouseny pomoci vytisténého modelu na FDM 3D

tiskarné.

Obrazek 26 Ergonomie tichopové ¢asti
volantu.

Obrazek 25 SKODA ENYAQ volant
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Na zéklad¢ definovanych parametrii vznikly hlavni dvé verze, z nichz byla vybrdna ta
prostorovejsi, a to predevsim diky jejimu dynamickému charakteru ktery ji rozehraval
v riiznych pohledech, a nejen u pohledu zeptedu jako tomu bylo u verze druhé. Dalsi diilezita
vlastnost, ktera se zde vyprofilovala je ptfesah mékkych materialti vénce volantu a jeho stiedu
pres plastové dily tak, aby chranily uzivatele pfed zranénimi. V této dob& bylo jesté
pracovano s konceptem tvrdé plastové plochy ve spodni Casti vénce, a to z teoretického
divodu klouzani volantu po noze uzivatele v momenté kdy uz ma pfili§ unavené ruce na to,
aby ho drzel ve vzduchu. Od této varianty bylo ¢asem upusténo, protoze pii opfeni o nohu
nemusi uzivatel s volantem klouzat, ale 1ze ho nahybat z jednoho bodu, a tudiz by tento dil

tvoftil jen zbyte¢né zkomplikovani vyroby bez zna¢né ptidané hodnoty.

Obrazek 27 Vize umisténi ve voze

Obrazek 28 Dva tvarové koncepty vychazejici z dané¢ho volantu
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Jak jiz bylo nastinéno, zplsob ukotveni produktu béhem nepouzivani ma vyuzivat jiz
existujicich prvki vyrobenych spoleénosti Skoda. Dokovaci dil pro volant sloui jako
mezikus pro drzak multimédii a Smart Holder adaptéru. Samotny dokovaci dil nema slouzit
k jen jako drzak, nybrz i jako stanice pro dobijeni baterie ktera se ve volantu nachazi.
Dokovaci stanice by tedy méla mit sovi baterii, a zarovenn schopnost se dobijet z USB-C
konektorii, které 1ze napojit ze sttedové konzole automobilu.”’ Strategie stylingu tohoto dilu
byla zvolena tak, aby zapadal k velmi strojarskym dilim originalnich drzaki. Tento postup
vychazi z faktu, Ze pii dokovani volantu nebude dil téméf viditelny, ale pti jeho pouzivani
bude vidén jako soucast sestavy dilii hlavového opéraku ve voze, a proto je logické, aby

tvarové souznél spiSe s nimi neZli s velice stylovanym volantem.

Obrazek 29 Zptisob ukotveni

77 Skoda Auto a.s. Simply clever: Rear USB ports and 230 V socket. Skoda Auto [online]. Mlada Boleslav:
Skoda Auto, c2023 [cit. 2023-05-17]. Dostupné z: https://www.skoda-auto.com/world/simply-clever
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Po urceni dané verze jako té vhodné k rozpracovani byla vytvofena série piesnych
vektorovych zobrazeni volantu z vicero pohledti, aby se zajistila co nejvétsi korelace mezi
pouzitymi liniemi a aby se vytesily vztahy a proporce jednotlivych dili vici sobé navzajem.
V této fazi jiz byl jasné specifikovan pocet potifebnych tlacitek, a tak bylo soucasti téchto
feSeni 1 navrhovani jejich oznaceni tak, aby bylo jasné, k ¢emu slouzi, a to v obou zakladnich
verzich pouziti. V samotném NURBS modelu byly definovany rizné navaznosti ploch,
radiust a prolnuti které bylo zapotiebi ptepracovat a tim celkovy dojem z produktu ucelit

tak, aby byly veskeré pouzité strategie dopliujici se ve své stylingové strategii.

Obrazek 30 Cisténi tvaru

Obrazek 31 Definovani dulezitych vizudlnich prvki
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Obrazek 32 Variace téméf findlniho navrhu

Posledni verze jiz vznikaly dle vy¢€isténych uzitych vektorovych narysi za ucelem
zhodnoceni designu a doteSeni poslednich funk¢nich 1 stylistickych detailti. Byla zde
predstavena verze s otocnymi laCkami o tfech polohéach, které vychazi z mechanismu
pithodné umisténém na volantu automobilt znatky Skoda. Tato verze nebyla pfijata
zejména kvili ptilis malé velikosti volantu, diky které by tato metoda byla nepraktickd. Dale
zde bylo vyzkouSeno rtzné zuzovani rukojeti volantu a druhy ve vénci vlozeného prvku
s logem. Po vycisténi této verze na 3D tiskarné byl zjevny jeste jeden problém, ktery byl
v centru posledni faze navrhovani. Timto detailem je zlom plastové spojovaci Casti, ktery

orientuje tlacitka pod jinym thlem coz troSku ale pfesto citeln€ naruSovalo ergonomii

Obrazek 33 Uprava ergonomie ovladade
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produktu. Po vizudlni strdnce plsobil zminény zlom atraktivné, a dodaval predmétu na
vyrazu a jakési prostorovosti, ale zaroven pusobil nepfijemné v samotném napojeni stiedové
mekcéené Casti.

Proto byl dany dil predélan tak, ze se zlom odstranil a zarovnal s ilem horni strany. To
zapfiCinilo zlepSenou ergonomii, protoze tlacitka jsou ted’ vici palci ve vyhodné pozici.
Zaroven se tim zarovnala spodni hrana plastového dilu se spodni hranou toho mékéeného,
coz zlepSuje jejich navaznost a celkovy dojem z designu sjednocuje. Plastovy dil uvnitt
vénce byl odstranén, jelikoZ jeho existence zde nebyla dostatecné opodstatnéna. A zvétsil se
piechod k vy¢nélku ve spodni casti vénce tak, aby hrana jim prochazejici plynuleji
navazovala. Design je vizuadlné akcentovany zelenym osvétlenim v podobé¢ Sipek, a kruhu

po obvodu stiedového tlacitka.

Obrazek 34 Finalni varianta

4.5 Finalni verze s ukotvenim

Jak jiz bylo feceno vySe, nabijeci stanice k ovladaci se ma pfipojit na jiz existujici dily,
drzéku do hlavové opérky a drzdku multimédii. Koncept, ktery spocival v ptipojeni dokovaci
stanice do drzaku, a poté drzak na tablet do zminéné dokovaci stanice byl opustén. Dlivodem
je predevsim zbyte¢ny nartst mista, které by toto feSeni zabiralo, ale také zvétSeni péky,

ktera by na drzék tabletu pisobila.
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Obrazek 35 ZruSena verze

Konecny zplisob ukotveni se tedy nezasouvad do jiz existujiciho otvoru. Misto toho je
zahaknut za zminény drzak. Timto zpisobem je pak bezpecné jistén, protoZe po zafixovani
drzdku mezi tyCe hlavové opérky se nema nabijeCka kam pohnout. Tato varianta je
umoznéna, protoze drzdk do hlavové opérky se nasazuje tak, ze se lame smérem dopiedu.

V opacném priipade by nebylo mozné vyuziti tohoto mechanismu.

Obrazek 36 Sestava véetn& drzaku multimédii znacky Skoda
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Obrazek 37 Dokovaci dil s nabijeckou

Ovladac je do nabijecky vlozen v ramci volného tvarového spoje s magnetem. Tim se zamezi
poskozeni produktu pfi hrubém zachazeni ¢i nehod¢. NemuZe totiz dojit k odstipnuti malych
plastovych ¢asti ze spoje nabijecky s volantem, protoze tento tvarovy spoj je absentujici.

Volant tedy z magnetu pouze odpadne a nic neposkodi.

Ptivod energie je zajistén skrze USB-C kabel, ktery lze vést ze stfedové konzole vozu™® do
spodni Casti nabijecky, kde je umistén konektor. V piipadé¢ absence muze byt v kapse
sedacky umisténa powerbanka ze které by nabijeCka Cerpala energii. Samotna nabijecka by
v sob¢ obsahovala malou baterii, pro poskytnuti nékolika hodin zdbavy pti dlouhych cestach
v ptipad¢, Ze by se powerbanka vybila. Systém je kompatibilni se vSemi vozy, které mohou

vyuzivat Smart Holder adaptér.

Témi jsou: Citigo (2011-2019), Citigo-e iV (2019+), Enyaq (2020+), Fabia I (1999-2004),
Fabia I (2004-2008), Fabia Il (2006-2010), Fabia Il (2010-2014), Fabia Il (2014+), Fabia
1V (2021+), Kamiq (2019+), Karog (2017+), Kodiag (2016+), Octavia I (2000-2010),
Octavia I (1996-2000), Octavia II (2004-2008), Octavia 11 (2008-2013), Octavia Il (2012-
2017), Octavia III (2017+), Octavia IV (2019+), Rapid (2012-2020), Roomster (2006-
2010), Roomster (2010-2015), Scala (2019+), Superb I (2001-2008), Superb II (2008-2013),
Superb II (2013-2015),Superb III (2015+), Yeti (2009-2014), Yeti (2013-2018) ”°

78 Skoda Auto a.s. Simply clever: Rear USB ports and 230 V socket. Skoda Auto [online]. Mlada Boleslav:
Skoda Auto, c2023 [cit. 2023-05-17]. Dostupné z: https://www.skoda-auto.com/world/simply-clever

79 Skoda Auto a.s. Smart Holder - adaptor. Eshop Skoda Auto [online]. Mlada Boleslav: Skoda Auto, c2023
[cit. 2023-05-17]. Dostupné z: https://eshop.skoda-auto.cz/en_CZ/smart-holder---adaptor/p/3V0061128
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Obrazek 38 Ilustracni obrazek bez obrazovky

"

Obrazek 39 Ilustracni obrazek sestavy s obrazovkou
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4.6 Aplikace

Koncepcéni névrh funkéni stranky aplikace k volantu ptfidruzené prob¢hl na zadkladé
vymezenych piedpokladi jeho pouziti. Mezi né patii schopnost zabavit dité¢ po delSi dobu
cesty, dat uzivateli pocit zlepSovani se, ¢i satisfakce ze spravného hrani, moznost
kompetitivnosti mezi hraci. Dale pak pouziti pro edukaci z procesu fizeni, ta mize slouzit
jako téma hovoru a vysvétlovani se Soférem a tim stmelovat kolektiv a tim padem zvysSovat

povédomi o svém okoli i pfesto, ze jde o video hru.

S témito predpoklady byly navrhnuty dva herni médy, ktera by aplikace méla splitovat. Prvni
a hlavni herni mod je propojeny s vozidlem. Tablet umistény v drzaku multimédii v hlavové
opérce je napojen skrze wifi na vozidlo a na kameru umisténou tak, aby snimala vozovku ve
sméru jizdy a simulovala tak pohled fidice. Nejedna se o kameru, kterd je soucasti vybavy
vozidla, protoze ta neni dostatecné¢ kvalitni, deformuje obraz a nedokaze ho prenaSet
dostatecné rychle, coz by nasobilo pocit nevolnosti uzivatele. K tabletu je pak skrze

Bluetooth ptipojen volant.

o choose my
hculty map car

& street my
dficulty  signs car

Blinkr blinkr

Obrazek 40 Koncept aplikace s ovladanim

Na obrazovce je tedy vidét video cesty v redlném case z piipojené kamery. Uprostied
obrazovky je Sipka, graficky prendSejici pohyb volantu redlného vozidla. Ta urcuje smér

zataceni pro dité, které ovlada volant jako kontrolér.
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Pomoci software rozpoznavajici znacky propojeném s kamerou a GPS jsou na obrazovku
prendsSeny znacky kolem kterych se projizdi. To ptispiva k brzké edukaci ditéte v oblasti
provozu na dopravnich komunikacich. Dale se zde zobrazuje realnd rychlost vozidla. Ta
dava ditéti moznost kontrolovat fidi¢e vozu a varovat ho na nedopatfenim piekroc¢enou

maximalni povolenou rychlost, a tak chranit rodinny rozpocet.

Grafické zobrazeni doby jizdy a casu do cile je vhodné, protoze da ditéti, pro které je Cas
stale jeste abstraktni pojem jasnou predstavu o stavu cesty, ¢imz zamezi otazkam jako “Kdy
uz tam budeme? “. Soucasti je i indikator blinkrt, které dite stisklo. Funkce blinkri poméha
k jejich pochopeni a predbéznému zaziti si jejich pouZzivani.

Plusové a minusové body udavaji skore ditéte béhem jizdy. Zapocitavaji mu spravné a Spatné
zataCky a bonusy za vyhozeni blinkrii. Tyto body slouzi jako motivator ke hie a dodavaji
kompetitivnost s ostatnimi uZzivateli této hracky. Za nasbirané body si muzou hraci
nakupovat razné, predevSim kosmetické vylepSeni pro zavodni Cast aplikace ve svém

osobnim profilu. Tim budou mit hraci pocit postupu a odmeény.

4.6.1 Hlavni obrazovka

Hlavni obrazovka slouzi jako prostiedek vybéru herniho modu a nastaveni pfipojeni
jednotlivych prvkl potfebnych ke hie. Tedy piipojeni volantu/ovladace k tabletu skrze
bluetooth, pfipojeni automobilu k tabletu pomoci wiffi a pfipojeni palubové kamery, opét
skrze wiffi. Bez propojeni s automobilem a kamerou nebude mozné zapnout hlavni herni
mod nazvany ,,on the way*“. Ovlada se pomoci volantu, ptipadné¢ dotykoveé na obrazovce

tabletu.

Obrazek 41 Ovladani 1
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2 3 Co-Driver

On the way Racing
-~ -
e €

Obrazek 42 Koncept hlavni obrazovky aplikace

4.6.2 Varianta propojena s vozidlem

Hlavni herni méd ,,On the way* funguje na vySe popsaném principu vozidla propojené¢ho
s aplikaci. Krom zobrazeného ovladani je mozné zapnout vibrace. Dva motirky mohou
indikovat smér zatoCeni tak jako Sipky. Kdyz zavibruje pravy, jede se doprava, kdyz pravy,
jede se doleva. Kdyz vibruji oba, hrac¢ jede Spatné. Diky tomu je mozné hrat i bez viditelné

obrazovky.

)

110 Km/h 160

Obrazek 43 Koncept hlavni varianty propojené s
vozem



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 64

Kratce pauza/menu
Dlouze vypnout

blinkr vievo ﬁ \i) blinkr vpravo
O 2

Obrazek 44 Ovladani 2

4.6.3 Zavodni varianta

V této verzi si jde dovolit mnohem vice nezli v té hlavni. Jedné se o klasickou arkddovou
hru v zavodéni, kterd ma mapu Al generovanou podle nahrané trasy z navigace. Hra ma
obsahovat verze zavodéni, jizdy na €as a sbéru bodti v podob¢ minci ¢i jinych drobnosti. Za
uspésné hrani zde také dostava dit¢ body, jde vSak o mensi mnozstvi oproti hlavnimu modu.
Je to 1 misto kde jsou zafazeny prvky které maji udrzet pozornost ditéte a davat mu
dlouhodobé;si cile, protoze body nasbirané zejména v hlavni ¢asti aplikace mize sménit za
specialni polozky v tomto modu. Mezi n¢ patii barevné provedeni vozidel, rizna vylepseni
jak vizualni, tak funkéni atd. I zde figuruji vibrace. Ty se spusti pfi vjizdéni mimo drahu,
pripadné pfi kolizi.

Dilezité je zminit Ze produkt nemusi byt uZit jen s touto aplikaci. Mlze se na ném hrat
mnozstvi kompatibilnich her, které vyuzivaji shodné ovladaci prvky. Déle je mozné ovlada¢

vyuZzivat i momo interiér auta jako urcitou verzi konzole.
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Obrazek 46 Koncept zavodni verze

Kratce pauza/menu
Dlouze vypnout

Obrazek 45 Ovladani 3
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4.7 Zakladni rozmérova dokumentace

Pti rozhodovanim se o velikostech produktu byly vzaty v tvahu ptedevsim velikosti
existujicich hernich volantt a hracek. Produkt mé primér pouhych 20 cm. Diky tomu bude
ve vozidle zabirat mén¢ mista. Zarovei se jedna o vhodnou velikost ve vztahu dosahu palce
a pozici funkénich tlacitek. Ty jsou tak dostupné jak détem, tak i dospélym (samoziejme se

snizenym komfortem).

36

180

24

43

44

Obrazek 47 Rozmeéry nabijecky
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Obrazek 48 Rozmeéry volantu

4.7.1 Déléni dilu

Télo ovladace je rozdéleno na dva hlavni dily. Ty jsou rozdéleny ve stfedu spodni ¢asti tak,
aby byla spara v nejvysSim bodé€ propnuté plochy a tim zajiStovala jeji koni¢nost. Stejnym
zpusobem zarucujici formovatelnost je spara vedena vrchem. Tam uZz je ovSem schovéna

v hrané pény z vénce volantu.
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Ptedni dil je spojen s konstrukei vénce volantu. Tato konstrukce funguje jako vyztuha
polyuretanové pény, kterd pies ni méa byt pielita. Zadni dil s otvorem pro USB-C kabel
funguje jako kryt. Je odnimatelny pro ptipadny servis produktu.

Obrazek 49 Koncept déleni dilt

P s

Obrazek 50 Detail spary

4.8 Piinosy prace

Ptedlozena prace se zabyva ndvrhem interaktivniho volantu propojené¢ho s automobilem
a navrhem aplikace. Volant pak slouzi pfedevsim jako konzolovy ovlada¢ ke konceptim
navrzenych her, ale je mozné pouzivat jej 1 samostatné. Cilem tohoto produktu je zlepsit
zazitek z cestovani s détmi pro vSechny zucastnéné. Je navrZen tak, aby umoznil détem hru
v digitalnim, dnes velice atraktivnim prostiedi, ale zachovaval jistou miru interakce s okolim

a ¢leny vozu.
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Dalsim pfinosem prace je edukace déti o provozu pomoci hry, a to nejen prostfednictvim
interakce ovladacem, ale také skrze navozeni vhodnych témat ke komunikaci s fidicem
a probouzeni z4jmu o né¢ ve vozidle i mimo n¢j. Timto napliluje a sjednocuje rozdilna
ocekavani déti a dospélych o aktivité, jez je k zabaveni ditéte béhem cest pokladana za
vhodnou. Pro tento ucel vznikl koncept aplikace vyuzivajici hernich prvkl jako je napft.

kompetitivnost a ptedkladani riznych cilti/odmén k motivaci hrace jezdit spravng.

Samotny produkt klade diiraz na bezpecnost pouziti béhem jizdy a sjednocuje jeho vizualni
stranku s interiérovymi prvky vozidel zna¢ky Skoda tak, aby se zamezilo dojmu takzvanych
»after market* pfedmétii, a navodil se pocit exklusivnosti dané¢ho produktu. Vizualni stranku

tedy vyvozuje z existujiciho designového jazyka, ale nekopiruje ji.

Produkt se pokousi zaujmout dit¢ skrze jeho funkce a uceleny dospély vzhled, ktery
povysuje produkt z hracky na néco prémiového a ,,dulezitého* a tim cili na snahu déti
opakovat ¢innosti dospélych. Nezaujima tak vzor klasické hracky s pestrymi barvami. To je
dilezité 1 kvili Siroké v€kové skale potenciondlnich uzivateld, kterd je vymezena zejména
na kategorii déti okolo 8 let. VEk vSak neni limitujicim faktorem, jelikoz hry jsou atraktivni

pro diverzni skupinu lidi vSech vé€kovych kategorii.

Dokovaci stanice se napojuje na jiz existujici dily ¢imZz zamezuje zbyte¢né duplikaci
soudastek a ziskava kompatibilitu se Sirokou $kalou vozidel znatky Skoda. Diky zptisobu
a pozici jejiho uchyceni stanice nezavazi, nybrz dopliuje interiér. Volant neni fixovany jen
pro pouziti ve vozidle, ale da se pouzit i jako ovlada¢ k ur¢itym typim kompatibilnich her,

coz zajistuje jeho multifunk¢nost.

Nejveétsim piinosem pak je adaptace zvyku uzivani digitalnich technologii béhem jizdy
v automobilu, tak Ze spojuje tento digitalni a virtualni svét s presahy do kompetenci vSedni
reality a ma potencial edukovat. Zejména se ale jedna o produkt bezpe¢ny pro uzivani za
jizdy, ¢emuz je tfeba ptikladat stale vice pozornosti, jelikoz bézné uzivani tabletu a telefonu
béhem cesty ssebou nese riziko ublizeni na zdravi a v neposledni fad¢ také riziko

neregulovatelnosti obsahu sledovaného détmi, pokud je pfistroj pfipojen k internetu.
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ZAVER

Design herni konzole, uréené primarné pro umisténi do interiéru auta, je ukolem
interdisciplinarnim. Proces vyzaduje zohlednéni mnozstvi informaci z riiznych relevantnich
kategorii, které se musi spravné vyhodnotit a promitnout do finalniho produktu. Prvni ¢ast
prace predkladd informace o vyvoji ditéte v dneSni digitalni dobé€. Popisuje obecna
doporuceni vyznamnych zdravotnich organizaci v otdzce problematiky casu straveného ve
virtualnim ¢i digitdlnim svété a predklada védecké zavery k vybéru vhodnych hracek pro
dané veékové rozpéti. Tato zkouméni pokladaji za dilezity jev atraktivitu videoher a
s rostoucim v€kem ditéte také prebirani funkce hracky mobilnimi telefony ¢1 obdobnym
zafizenim, jeZ umoZznuje hrani her a konzumovani vybraného obsahu. S timto souvisi
pusobeni Casu straveného na obrazovce, jeZ byva spojovano s rozvojem riznych mentalnich
problémt déti, coZ ovSem miize souviset spiSe se zameénou korelace za jev skutecné kauzality

v

ve smyslu realné ptiCiny a dasledku téchto problémd.

Uzivani digitdlnich technologii pfedpokladd regulaci déti dospélymi, aby nedochazelo
k negativnim jeviim jako je neschopnost ukoncit hru ¢i nedostate¢ny rozvoj mezilidskych
vztaht s pfiliSnou sebe-izolaci od okolniho svéta. Zaroven ale existuje moznost, Ze ptilisné
uzavieni se do virtualniho prostiedi mize byt reakce na negativni piisobeni realného svéta

na mentalni zdravi ditéte, kde naptiklad hrani her zaujme roli bezpecného mista.

Videohry jsou pak pojimany jako médium schopné zprostfedkovat socialni interakci
mnozstvi osob napfi¢ vékovymi kategoriemi, vyznanim ¢i pohlavim. Tento fakt je dulezity
pirevazné ve vztahu k mezigeneratnim rodinnym bariéram, kdy se jevi jako vhodny
k navozeni spole¢nych témat k hovoru a chépe tak hrani videoher jako most k preklenuti
rozdill. Interakce se star§imi osobami se jevi nanejvys piinosna pro déti, jelikoz jim umozni
rozvijeni socialnich schopnosti ve vztahu k nim a zaroven je nechava zakusit roli ucitele
a redukovat tak soutézivost na mistech kde neni vhodna. Dilezité je vyuziti her jako
edukativniho prostiedku, jelikoz je jiz potvrzeno, Ze Clovek je schopen transformovat prvky

naucéené hrou do realného svéta.

V dalsi casti je feSena problemati¢nost pouzivani obrazovek ve vozidle, z nichz se jako
stéZejni problém jevi tzv. ,,motion sickness®, tedy nevolnost zpisobend jizdou. Tuto praci
podporuje, Ze motion sickness je ménég intenzivni pii sledovani videi nezli naptiklad pfi ¢teni
knih. Nejpravdépodobnéjsi teorii vzniku tohoto fenoménu se jevi senzomotoricky konflikt,

ktery muze byt teoreticky fesen zprostiedkovanim pohledu na silnici na obrazovce.
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Nasledujici ¢ast potvrzuje vhodnou pozici produktu na trhu v porovnanim s blizkymi
produktovymi oblastmi jako jsou herni ovladace a détské volanty. Stézejni vyhodou oproti
konkurenci je exkluzivnost produktu pro vybranou znacku, tedy Skoda Auto a.s. kterou text
rovnéz predstavuje.

Veskeré poznatky prvni casti prace byly reflektovany v nasledném designérském ftesent,
které pfinasi mnozstvi inovaci v ramci edukativniho zabaveni ditéte za jizdy, a které zaroven
slouzi skrze aplikaci jako prostfedek pro udani spole¢nych témat k rozhovoru s dospélymi
¢leny rodiny. Vysledny produkt vychazi z vybranych charakteristickych prvk volantu
zna¢ky Skoda tak, aby na né&j jasné odkazoval ale nekopiroval jej. Aplikace pridruzena
k volantu pfispiva k jeSté vétsi integraci s vozidlem a zaujimé funkci hry s edukativnim

pusobenim.

Préace prezentuje relevantnost tohoto typu produktu a jeho pfinosy pro komfort z cestovani.
Nastoluje rovnéz dalsi mozny postup v této oblasti. Tim je naptiklad spoluprace spole¢nosti
zabyvajicimi se tvorbou konzoli pravé s vyrobci automobilil, z niZ by mohly vzniknout
produkty pro dané znacky exkluzivni, avSak stile kompatibilni s dosavadnimi hernimi
sestavami. To by znacné zpestfilo cestovani pro pasazéry automobili a pii spravném
zhotoveni a uzivani je zaroven neodpojovalo od okolniho déni. Dal$im prvkem, ktery je
tteba v této oblasti prozkoumat je ,,motion sickness* i v zavislosti na sledovani cesty skrze
obrazovku. Tento fenomén je totiz v predikované budoucnosti automobilové dopravy s ¢im

dal vétsim mnoZzstvim automatizace velice dulezité pochopit a funkcné fesit.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

FDM Fused deposition modeling, technologie 3D tisku
3D  Trojrozmérny

mm  Milimetr

cm  Centimetr

g Gram

N Newton

ABS  Akrylonitrilbutadienstyren
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