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Uzivatelské rozhrani informacniho systému moderniho

osobniho automobilu

Abstrakt

Tato bakalai'ské prace se zabyva navrhem a zhodnocenim uZzivatelského rozhrani, pro
informacni systém moderniho osobniho vozu stfedni a vyssi tfidy. Systém vyuziva k
interakci s fidi¢em displej, umistény na stfedu palubni desky. Ergonomie ovladacich a
sdélovacich prvkti vychazi z obecnych pravidel pro snadnou a rychlou interakci
s navrthovanym systémem. Tato pravidla se bézné pouzivaji pti tvorbé desktopovych a
mobilnich aplikaci.

V prvni ¢asti prace je popsano teoretické vychodisko, ze kterého navrzeny systém
vychazi. Tuto c¢ast dopliluje analyza soucasnych technickych feSeni konkuren¢nich
automobilek, které se zabyvaji feSenim této problematiky. Druhou ¢ést prace predstavuje
samotné¢ vytvotreni vlastni specifikace uzivatelského rozhrani. Zde jsou vyobrazeny
jednotlivé ptipady uziti a scénaiti, a na jejich zéklad¢ byl dale vytvoren logicky a graficky
design zamysleného feseni.

Celé teseni bylo vypracovano pomoci draténého modelu, ktery mél v koneéném
vysledku vliv na jednotlivé funkce systému. Jako posledni faze testovaciho cyklu byla
vyuzita laboratof pouzitelnosti, kterd umoznila redlnou simulaci funkéniho prototypu
navrhovaného rozhrani.

Hlavnim vysledkem této prace je vytvorena specifikace uzivatelského rozhrani, ktera
umoznila pfedstaveni zjednodusené formy ovladani v zavislosti na pohybu vozu a dalSich
forem pro rychlejsi a ptehlednéjsi interakei s automobilem. Tento dokument by dale mohl

slouzit jako zaklad pro realizaci feSeni v konkrétnim voze.

Kli¢ova slova: Informacni systém, Dratény model, Ul specifikace, User Experience,

Ptipad uziti, Uzivatelské rozhrani, Osobni vozidlo, Testovani pouzitelnosti



The user interface of the information system in a modern

passenger car

Abstract

This bachelor thesis is focused on design a user interface for the information system
in a middle and upper-class passenger car. The system uses a display located in the center
of the dashboard to interact with the driver. The ergonomics of controls are based on
general rules for easy and quick interaction with the proposed system. These rules are
commonly used to create desktop and mobile applications.

The first part of the thesis describes the theoretical basis from which the proposed
system is based. This part is complemented by an analysis of the current technical
solutions of competing automobiles that deal with this problem. The second part of the
thesis is the creation of custom user interface specification. Here are depicted uses cases,
scenarios and based on them, a logical and graphic design of the intended solution was
created.

The entire solution was developed using a wire frame, which ultimately affected the
individual functions of the system. As a last phase of the test cycle, a usability laboratory
was used that allowed a real simulation of the functional prototype of the proposed
interface.

The main result of this work is a customized user interface specification that has
allowed the introduction of a simplified form of control depending on the movement of the
car and other forms for faster and clearer interaction with the car. This document can be

used as the basis for implementing a solution in a particular car.

Keywords: Information system, Wireframe, Ul specification, User Experience, Use case,

User interface, Passenger car, Usability testing
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1  Uvod

V dobg, kdy technologie vladnou svétu, se kazdy den probouzime do svéta s novymi
moznostmi. Diky technologiim se stavd svét lepSim, jednodusSim a tyto zmény se
nevyhybaji ani automobilovému primyslu. Jsme svédky velkého posunu v rédmci
technologickych fteSeni, v podob¢ konstrukénich zmén, pouzivanych materidlt, jejich
zpracovani a v neposledni fad¢ také zmén, které se odehravaji v oblasti informaci a jejich
pienosu.

Fakt, Ze osobni pocita¢ pronikl do automobilového primyslu a stal se jeho takika
nepostradatelnou soucésti, je pomérné zazity. Co je ale pomérné nové, je prace s nim, ta se
den ode dne meéni. V soucasnosti zaziva velky pokrok zejména dotykova interakce
spole¢né s hlasovym ovladanim a jeho vyuziti na poli interakce ¢lovéka s automobilem. V
modernich automobilech miZzeme poukazat na efektivni vyuziti gest, pomoci kterych lze
meénit napiiklad hlasitost audio soustavy, provést zménu piehravané skladby, upravu
teploty cirkulovaného vzduchu a ovladéani dalsich funkci automobilu. Kazd4 automobilka v
soucasnosti prichdzi s vlastnim feSenim daného systému, ktery vSak mnohdy zavaznym
zpusobem porusuje pravidla uzivatelské ptivetivosti, na které jsme zvykli z ostatnich
systémd, které vyuzivame v bézném Zzivoté.

Veskeré zmény nastaveni systému je mozné zaznamenavat a provadét pomoci
chytrych telefond s internetovym pfipojenim. Lze provadét napiiklad zmény na dalku, bez
nutnosti fyzického zasahu v daném vozidle. Tyto zmény zpracovava a zaznamenava tzv.
centralni infotainment automobilu, ktery v tomto typu komunikace piedstavuje stranu
pocitace a zajiSt'uje interakci s redlnym uzivatelem — fidicem.

Hlavnim cilem této prace je sestrojeni ergonomicky pfivétivého informacniho
systému, ktery bude vyuzivat zavedenych, fungujicich a zaroven inovativnich feSeni, k
dosazeni maximalni bezpe€nosti a spokojenosti fidice, z ovladani takového systému.
Jednou z moznosti, jak mé autor v planu stanoveného cile dosdhnout, lze uvést efektivni
vyuziti dvou forem ovladani stfedového panelu. S pomoci fidici jednotky automobilu bude
zajistén prenos informace, zda automobil je nebo neni v pohybu, a diky tomuto stavu bude

infotainment automaticky meénit rozlozeni aktivnich prvki na obrazovce.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je navrhnout UI specifikaci uzivatelského rozhrani pro informacni
systém v modernim voze stiedni a vyssi tfidy. Systém bude vyuzivat obecné zndmych
pravidel tzv. User Experience, které se pouzivaji pii tvorbé desktopovych a mobilnich
aplikaci.

Systém bude navrzen tak, aby spliioval vychodiska pfirozeného mapovani, a dale
jsou zde pouzity donucovaci funkce pro pfipad, ze je automobil v pohybu. Rozvrzeni
aktivnich prvkl na panelu se, v zavislosti na jizdnim rezimu, automaticky uzptsobi pro
problému, ktery je v psychologii definovan jako selektivni pozornost. Tato vlastnost

systému by se tak méla stat soucasti aktivni bezpec¢nosti vozidla.

2.2 Metodika

Metodika bakalaiské prace je zalozena na podrobné analyze soucasnych
softwarovych feSeni informacnich paneld vybranych automobilek, které se pohybuji na
trhu. Tato analyza bude doplnéna studiem odborné literatury v dané oblasti. Na zaklad¢
téchto znalosti, bude mozné definovat aktualni stav v oblasti zkoumanych technologii.
Bude provedeno zhodnoceni kladi a zaporti pouzivanych feSeni a porovnani systémul
vzéajemné mezi sebou. Na zaklad¢ téchto porovnani vznikne seznam funkcionalit a scénari,
které bude navrhovany systém feSit. Pro tyto scénafe bude vytvofena UI specifikace,
dratény model a prototyp systému, ktery bude dale podroben testovani v laboratofi
pouzitelnosti, na vybraném vzorku participantl. Vysledky, dosazené testovanim, umozni

celkové zhodnoceni navrhovaného feseni a budou uvedeny mozné Gpravy feseni.
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3  Teoreticka vychodiska

3.1 Systém

Systém je jednotny celek, skladajici se zlogicky uspofddanych casti a je
charakterizovan svou strukturou a chovanim. Struktura systému vyjadfuje plisobeni mezi
prvky uvniti systému. Chovani lze chapat jako souhrn chovani veskerych ¢asti systémi, na
podnét vyvolany danou udalosti. Pokud zménime strukturu, mlize se zménit i celkové
chovani systému. Vstupy do systému, stejné jako jeho vystupy mohou byt hmotné,

energetické nebo informadni. [
3.1.1 Pravidla k docileni spravné funkce systému:

1. Pokud ma systém optimalné fungovat, musi se skladat ze vSech potfebnych
soucasti.

2. Veskeré soucasti systému, musi byt usporadany.
Systém musi vzdy obsahovat zpétnou vazbu.

4. Systém vzdy sméfuje ke stabilnimu stavu. 4]
3.1.2 Zakladni déleni systémi

e Statické / Dynamické
Rozdé€leni v z&vislosti na vyvoji nebo zménach systému v Case.

e Uzaviené / Oteviené
Systém funguje samostatné, v opacném piipadé nastava interakce s okolim.

e Tvrdé/ Mékké
Za predpokladu, Ze se setkavdme s dobfe strukturovanymi problémy,
potykdme se s tvrdymi systémy a tyto problémy lze zpravidla feSit
algoritmizaci. Naproti tomu mekké systémy, se potykaji s problémy, kde jsou
udaje neurcité nebo nekompletni a jejich struktura neni definovéana piesné.

e Spojité / Diskrétni
Rozdé¢leni zavislé na zménach hodnot, zda se méni spojité ¢i skokove.

e Deterministické / Stochastické
D¢leni statisticky popsatelné podle chovani, zda systém vykazuje

jednoznaéné nebo nahodné chovani. 4]
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3.2 Zpétna vazba

Zpétna vazba umoziuje systému reagovat a prizplsobit se vnéjSim podminkdm
prostfedi, ve kterém se nachazi. Vyjadiuje situace, kdy stav vystupu muze byt ovlivnén
jeho vstupem. Diky této vlastnosti mlize byt systém sobéstacny a provadét ukony za béhu
bez nutnosti zasahu operatora, ktery by jinak tyto akce musel fidit. Aby tyto systémy

mohly spravné fungovat, je nutné zajistit zp&tnovazebni smy¢ku. [¢]

3.2.1 Pozitivni a negativni zpétna vazba

Mezi zakladni druhy zpétnych vazeb patii pozitivni a negativni zpétna vazba. Prvni
jmenovana nejcastéji zpusobuje zesileni oscilace stavu systému, které jsou predstavovany
hodnotami jeho parametrii. Naopak, negativni zpétnd vazba, tyto oscilace potlacuje. Ve
chvili, kdy dochazi k vykyvu hodnoty na vstupu systému, mize byt tento vykyv utlumen
pomoci negativni zpétné vazby, ¢i naopak zesilen, v podob& pisobeni pozitivni zpétné
vazby. Posledni moZznosti mize byt pouziti vzdjemné kombinace pozitivni i negativni
zpétné vazby.

V oblasti psychologie a socialnich véd je zkoumano chovani systému diky zpétné
vazbé, a co zpétna vazba zplsobuje. V piipadé pozitivni zpétné vazby, se zde setkdvame
s zadoucim vlivem na stav systému, zatimco v piipad¢ negativni, ma vliv nezadouci. Pfi
navrhu daného feSeni by se mél autor systému, pokud je to mozné, negativniho vlivu

vyvarovat a tento typ zp&tné vazby uZivateli nenabizet. [6]

3.2.2 Zvukova zpétna vazba

V oblasti automobilovych systémi je pouziti zvukové zpétné vazby oznacovano jako
jeden z nejlepsich zptsobt, jak zpétné vazby docilit, bez omezeni pozornosti fidice, od
déni na vozovce. Zvuky upozornéni vSak nesmi byt pfili§ hlasité nebo rusivé. Nesmi tedy
nastat situace, kdy uzivatel bude okolnostmi nucen takové zvuky deaktivovat nebo mit
snahu je omezit. Nejcastéji mizeme poukdzat na vyuziti téchto upozornéni v rdmci
systému navigace. Spravné vyuziti této zpctné vazby zajiStuje dostateCny cas, ale také
prostor pro fidice a jeho adekvatni reakci v situaci, kterd mize nastat a ovlivnit nasledujici
déni na vozovce. Jedna z podminek, vyuziti zvukovych nebo hlasovych instrukci, vSak

poukazuje na nutnost minimalizace hluku v prostiedi automobilu, jez neni vzdy splnéna. [!]
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3.3 Interakc¢ni design

Interakéni design se fadi mezi nové obory kategorie vypocetni techniky a vénuje se
predevsim tvorbé webovych stranek a aplikaci. Casto byvéa ozna¢en zkratkou IxD. Zabyva
se jinym odvétvim nez ostatni designérské specializace, a to navrhem a specifikaci chovani
vytvareného produktu. Interakéni design je jednou z oblasti UX designu, jez podrobnéji cili
na potieby uzivatele, pro které je vysledny produkt vytvafen a pomoci stanovenych
pravidel dosahuje pozadovaného vysledku. Idedlni stav, ktery mlze nastat, je takovy, Ze
komunikace ¢lovéka s pocitacem je pro ¢loveka stejné ptirozend, jako komunikace ¢lovéka
s jinym ¢lovékem. 81301

Interakéni design se stal nepostradatelnou soucédsti naseho svéta a setkdvame se
snim prakticky kazdy den. Vnimdme ho pfi praci schytrym telefonem, pocitaem,
novéj§im automatem na platbu za parkovani nebo pfi vybéru penéz z bankomatu. Je
dilezité si tato fakta uvédomovat a pii ndvrhu a tvorbé zamysSleného produktu, se
soustiedit také na tuto designérskou disciplinu. Koncového uZzivatele je idedlni
zakomponovat jiz do faze vyvoje produktu, aktivné ho s produktem konfrontovat a dle jeho

pozadavkl produkt vytvéret co nejvice ,,na miru®.

3.3.1 Hlavni discipliny interakéniho designu

3.3.1.1 Informacni architektura

Vyznam informacni architektury spociva predevSim v podobé zjednoduSeni a
Informacni architektura poméaha uzivatelim s navigaci, organizaci informaci a poskytuje
koncovému uzivateli pfehled. Do této problematiky mizeme zahrnout také tvorbu

uzivatelského rozhrani spoleéné se studiem ergonomie. [7)

3.3.1.2 Graficky design

Tato disciplina se zamétuje na vzhledovou stranku navrhovaného produktu. Zde je
ale na misté uvést, Zze se nejedna pouze o vzhled, nybrz také o funkcnost a logiku
jednotlivych grafickych prvkd, jako jsou napiiklad tlacitka, obrazky a dalsi aktivni prvky
v aplikaci nebo na webovych strankdch. Jednim z hlavnich cilii je finadlni kompozice

produktu, ktera psobi na uZivatele jako vyvazeny celek. 10
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3.3.1.3 Psychologie

Psychologie je véda, kterd se zabyva studiem lidského chovani, mentalnich procest a
télesného déni. Pomoci jejich vztahl a interakci umoziuje tyto procesy popsat, vysvétlit
pro¢ k nim dochazi a snazit se o jejich predikci. V oblasti vypocetni techniky se setkdvame
pfedevs§im s oblasti kognitivni a socidlni psychologie. Tato véda je nedilnou soucasti

interakéniho designu. [7)

3.3.2 Uzivatelské rozhrani

V oblasti informatiky se pojem uzivatelské rozhrani objevil spole¢né se synonymem
anglického slova interface. Proces tvorby a zlepSeni uzivatelského rozhrani bychom mohli
zafadit do kategorie interdisciplinarniho oboru, oznaCovaného jako interakce clovéka
s pocitacem, neboli ergonomie. Mezi dvéma stranami probihd komunikace formou dat a
tyto strany lze oznacovat jako entity. V pfipad¢, Ze mluvime o vztahu clovéka s pocitacem,
stoji na jedné strané ¢lovek, ktery vyuziva svych zkuSenosti a z nichZ pramenici naucené
pracovni postupy, na druhé strané se nachazi pocitac, ktery se skladd z ptisluSeného
hardwaru a softwaru, respektive programli na ném fungujicich. Cilem této interakce je
lepsi efektivita pouzivani a kontroly uzivatele nad strojem.

Dutlezité je, uvédomit si zakladni rozdily mezi daty a informacemi. Data lze chapat
jako zplsob vyjadfeni dané zpravy. Tato data lze dale transformovat na zdklad¢ jejich
pouziti. Data se mohou nazyvat informacemi za ptredpokladu, Ze méni tGroven lidského
poznani. Jako zakladni typy uzivatelského rozhrani rozliSujeme textové a grafické
uZivatelské rozhrani. BIPI2%]

., Pamatujme si, Ze komunikace skrze rozhrani je vzdy vedena formou dat. Data jsou

komunikacnim mostem. *“ (Pavlicek, 2017)

3.3.2.1 Grafické uzivatelské rozhrani

Grafické uzZivatelské rozhrani neboli GUI je typ uzivatelského rozhrani, které lze
ovladat pomoci rtiznych grafickych prvki. Na pocitaci je mozné se orientovat pomoci
riznych interaktivnich oken, kterd vyobrazuji vystup jednotlivych programi. V prostiedi
pocitace se bézn¢ uzivatel pohybuje pomoci vstupné/vystupnich zafizeni, jako je
klavesnice, mys, touchpad a dal$i pocitacové periferie. Pfirozenym vyvojem nastala zména

také v ovladani grafického rozhrani a uzivatelé ziskali moznost ovladat pocitace dotykem.
(3]
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3.3.2.2 Dotykové ovladani

Prvni dotykovy senzor byl sestrojen jiz v roce 1971 doktorem Samem Hurstem na
Univerzité v Kentucky. Dotykové senzory prosly od té¢ doby dlouhou cestou vyvoje, az se
kone¢né dockaly premiéry v roce 1986, kdy americkd automobilka Buick piedstavila
model Riviera. Jednalo se o prvni automobil s integrovanou 9" obrazovkou, pomoci které
bylo mozné ovladat vybrané funkce palubniho pocitace. Bylo mozné sledovat informace o
teploté oleje, vody a otacek automobilu. Diky tomuto displeji bylo jiz mozné ovladat
klimatizaci nebo radio. Mezi dal$i zajimavosti tohoto konkrétniho automobilu patii pouZiti

digitalniho pfistrojového Stitu. 121311

BY BUICK

GC o controw centen

Obrazek 1: Buick Riviera [zdroj: 31]

3.3.3 Mentalni model

Mentalni neboli mySlenkovy model lze popsat jako nedokonalé¢ zjednoduseni
pozorované reality, které si ukladame do paméti. Tyto modely si nevédomky tvotime jako
jednotlivé archetypy vSednich véci nebo bytosti, které nam nésledné usnadnuji ukladani
vétstho mnozstvi informaci do paméti. K témto archetypim si vytvotfime modifikaci
naseho chovani a ta déale ovliviiuje budouci interakci s zivou bytosti nebo predmétem.
Obecné, pokud nemame takovy model k n€které véci vytvoreny, pak mame tendenci dany
pfedmét nevnimat. Mentalni modely mé kazdy z nas, ty nadale ovliviluji nase vnimani
okolniho svéta. V oblasti interakce ¢lovéka s pocitacem lze mySlenkovy model vyjadfit

jako adaptaci ¢lov&ka na pouZiti stroje v zavislosti na jeho ziskanych zkusenostech. [H4]

18



3.3.4 Selektivni pozornost

,, Princip selektivni pozornosti je takovy, Ze urcité véci nevidime, i kdyz se nachdzeji v

nasem zorném poli.“ (Susta, 2015)

Nez se informace dostane do paméti, prochazi fadou nékolika filtrti. U ¢loveéka jsou
tyto filtry aplikovany automaticky. Jejich zna¢na ¢ast se nachazi v pre-frontalnich lalocich
mozku a mozek tak propousti pouze takovou cast informaci, kterou dokéze odpovidajici
centrum lidského mozku zpracovat. Selektivni vnimani je jednim =z pilith kognitivni

psychologie, ktera se zabyva studiem vytvafeni mentalnich modeld. !

., Fyziologicky je zorné pole oblast, kterou miizeme videét, aniz pohneme okem. V
ergonomické praxi definujeme zorné pole jako oblast, ve které miizeme provadet zrakove

narocné prdce. “ (Hruska, 2016)

Studie zabyvajici se timto tématem dokazuji, Ze v ramci selektivni pozornosti hraji
velkou roli také barvy. Mozek naptiklad dokdZe uptednostnit Cervenou barvu pred
ostatnimi barvami, protoZe ji vnima jako vystrahu. Proto se, v pfevdzné vétSin€ zemi svéta,
vyuziva pro vystrazné dopravni znaCeni podobného odstinu cervené. Barvy dokazi
pozornost ¢loveéka zaujmout a pomahaji mu s orientaci v jeho zorném poli. Vnimani barev
v zorném poli vSak neni rovnomérné a lidské oko upfednostiiuje a 1épe vnima pravou
spodni ¢tvrtinu zorného pole. Zelend barva je pozorovatelna nejblize stiedu zorného pole,
ale mezi jeji hlavni a nejvétsi nevyhody patii maly rozsah vnimani. Naopak nejvyssi rozsah

vnimani ma barva bila. Toto vnimani mizZe byt ovlivnéno rasou nebo také pohlavim. 41291
3.3.5 User Experience

User Experience lze vysvétlit jako skupinu pravidel a metod, které vyuzivame pii
navrhu prostiedi, kde se uzivatel pohybuje. UX muzeme také popsat jako zkuSenost a
proces vnimani, pramenici z pouzivani dané¢ho produktu, sluzby nebo v tomto piipadé
systému. Dotyka se praktickych zkuSenosti z interakce clovéka a pocitace. Zahrnuje
vnimani osobnich aspektl systému, pfedevsim pak snadnost pouziti uzivatelsky piivétivé
ergonomie ovladacich prvkd a jejich uziteCnosti. UX se v prabéhu casu méni diky
podminkam pouzivani nebo SirSimu kontextu uziti. Zahrnuje emoce, preference, vnimani,

psychologické reakce a chovani vyskytujici se po pouziti daného produktu. [11112°]
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3.3.6 Testovani pouZitelnosti

Testovani pouzitelnosti popisuje sbirku technik, ktera se vyuziva k méteni vlastnosti
interakce uzivatele stestovanym produktem. Testovani obvykle zkoumd prichod
stanoveného scénaie, ten se ve vetsing pripadl skladd z bézné interakce a odhaluje slaba
mista v navrhu. Dosazené vysledky z testovani umoznuji posoudit pouzitelnost navrzené¢ho
produktu. Navrhar tak dostdva zpétnou vazbu od béznych uzivateld a muize konkrétni
mechanismy nebo konstrukéni prvky upravit na miru. Tento typ testovani je dale velmi
vhodné pouzit v piipadech, kdy lze ziskat né¢kolik navrhG produktu a cilem je zjiSténi
nejlepsi varianty.

Cely proces se obycejn¢ odehrava v laboratornich podminkéch za uc¢asti moderatora
a testovanych participantii. BéZné se jedna o uZzivatele, ktefi spliiuji pfedem stanovené
parametry cilové skupiny nebo se zvelké Casti podobaji navrzenym personam. Tyto
participanti zaroveil Casto produkt, po jeho dokonceni, aktivné vyuzivaji. Tento typ
testovani lze chapat, jako zakomponovani koncového uzivatele do finalni faze vyvoje
produktu. Mezi dalsi techniky patii didfové, respektive denikové studie, které testované
osoby vyuzivaji dlouhodobé a do deniku zapisuji zkuSenosti s produktem, béhem delsi

doby uzivani. (21301

3.3.7 Laborator pouZzitelnosti HUBRU

Kolaborativni laboratof pouZitelnosti vznikla na ptidé Ceské zemé&délské univerzity
v Praze vroce 2016. Jednd se o, svého druhu, svétové jedinec¢nou laboratof. Byla
vytvofena s cilem umoznit vyzkum lidského chovani ve skuping, po dobu testovani urcité
aplikace. V ramci vyzkumu je zaznamenan prichod testovacim scénafem a reakce
jednotlivych participantli v oblasti fe¢i téla a verbalnich projevil. Architektura mistnosti
poskytuje moznost sledovani az deseti testovanych jedinci soucasné.

Mistnost je vybavena nejmodernéjsi technikou, jako je napiiklad technologie
EyeTracking, které sleduje, kam se ¢lovek pii feSeni zadaného ukolu diva a jak obtizné je
pro ng adaptovat se v testovaném prostiedi. Cela laboratof je vybavena Ctyfmi
environmentalnimi Dome kamerami, které zaznamenavaji obraz a zvuk uvnitf mistnosti.
Pro komunikaci mezi moderdtorem a testovanymi participanty slouzi mikrofon
a reproduktory, respektive sluchatka na strané participantd.

Testovaci laboratoi funguje spolecné s vedlejsi oddélenou mistnosti — rezii. Zde se
po dobu testovani nachazi moderator, spravce testu, kameraman a dal$i pracovnici. Tento

tym lidi zaznamenava vesker¢ dllezité poznatky po dobu testovani.
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, V laboratori je mozné provadet nejen klasické studie pouzitelnosti, ale také
kolaborativni usability testy, real-world user experience, behavioralni vyzkum, testovani
komercnich produktit a sluzeb vietné mobilnich aplikaci, testovani médii (online, offline
média, tiskovée a POS materialy, reklamni TV spoty), focus group vyzkumy a testovani
kvality vyukovych a zkusebnich testit.“ (Ceska zemédélska univerzita v Praze, 2018)

Testovaci mistnost je plné k dispozici akademickym pracovnikim a studentim,
pfedné pak studentlim pifedmétu ,,Interakce ¢lovek a pocitac”. V budoucnu bude laboratot

doplnéna o dalsi metodiky pro kolaborativni testy. ['4]

Obrazek 2 : Laborator pouzitelnosti — HUBRU [zdroj.: autor]

3.4 UI specifikace

Ul specifikace predstavuje formalizovany inZenyrsky dokument, ktery se sklada
z nékolika povinnych i nepovinnych ¢asti. V tomto dokumentu jsou zaznamenany zékladni
vychodiska pted samotnou tvorbou zamyslené prace, dilezité poznatky a funkce produktu,
které zajistuje. Funguje jako zdkladni stavebni kdmen pro realizaci navrhovaného feseni,
kde je popsan vzhled a interakce vytvaieného rozhrani. Vzhled je déale dikladné feSen
v Casti logického a grafického navrhu prace. Interakce uZzivatele a systému je poté
rozebrana v ¢asti scéndit a piipadd uziti. Diky tomuto dokumentu je mozné stanovit cile
pfed samotnou realizaci projektu a umoziiuje zvazit feSeni problémt, které mohou pii
realizaci nastat. Diky UI specifikaci lze, v neposledni fad¢, docilit sniZzeni operativnich

nakladi na projekt. 1311291
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3.4.1 Motivace

Motivace popisuje divod vzniku a zdmér vytvareného systému a lze ji tedy chapat
jako anotaci vytvarené prace. Nepopisuje konkrétné dané funkce systému, nybrz poskytuje
struény piehled o praci v rozmezi jednoho odstavce, pfiblizn¢ o rozsahu deseti radki.
Slouzi jako zékladni informace pro ¢tenare konkrétni Ul specifikace. Diky tomu ctenaf

dostava jasny ptehled o tom, ¢im konkrétné se specifikace zabyva.
3.4.2 Cile

Cile musi byt stanoveny pfed samotnym zahdjenim vlastni prace a diky nim lze
vymezit zamysleny vysledek nasi prace. Je dulezité urcit spravné cile a neuvadét je pfilis
obecn¢ ani pfili§ konkrétné. Uvadi se zde jakého zlepSeni ma byt dosaZeno a které chyby
lze, pomoci navrhovaného feSeni, eliminovat. Cile je didle mozno rozdélit na cile hlavni,
které navrhované specifikace fesi a cile vedlejsi, kterych by mélo byt dosazeno. Nelze je
ale zafadit mezi cile hlavni, protoze tyto funkce systému se berou spise jako dopliikové. [27]

., Pro cile se snazime najit vhodnou miru podobnosti. “ (Béloubek, 2018)
3.4.3 Persony a cilové skupiny

Persony jsou definovany jako archetypy uZzivatell, pro které je navrhovana prace
feSena. Pomoci zdkladniho dé¢leni Ize rozlisit tfi zékladni typy person. Prvni znich je
primarni persona. Tato persona reprezentuje uZzivatele, pro kterého je novy produkt na miru
navrhovan a urCuje tak archetyp uzivatele, kterému bude navrhované feSeni vyhovovat
v maximalni mozné mife vzhledem k ostatnim uzivatelim. Sekundérni persona zastupuje
tu ¢ast uzivatell, ktefi jsou mirn€ odli$ni od primarnich, jsou ale zaroven v poli uzivateld,
kteti by takové feSeni aktivné vyuZzivali a pfichdzeli s nim casto do styku. Posledni typ
uzivateld, kterého je mozné (ale neni nutné) v navrhu uvadeét, je anti-persona, respektive
negativni persona. Jiz podle nazvu se jednd o uzivatele, ktery by v idedlnim pfipadé nemél
pfijit do styku s navrhovanym feSenim a pozadavky pro tento typ uzivatele lze pfi navrhu

opomenout. ]

vvvvvv

protoze pomahaji pochopit, pro koho je feSeni navrzeno. Lze diky tomu predvidat mozné

interakce a vzit v uvahu chovani uzivatelq.
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Vybér cilové skupiny se vyuzivd v piipadech, kdy navrhovany produkt bude
vyuzivat velkd mnozina uzivateli s heterogennimi vlastnostmi. V pifipadech, kdy neni
jasné, zda pouzit vybér skupiny nebo persony, je lepsi zvolit persony, kde 1ze definovat

specifické pozadavky konkrétnich uzivateli. [H12]

Cilova skupina obecné vychazi z n¢kolika stanovisek:
e demografické okolnosti;
e Cetnosti uzivani produktu;
e prostiedi;
e specifikaci pracovnich povinnosti;
e zamér navrhovaného produktu je budoucim uzivatelim znam;
e schopnosti pouzivat pocitac a jeho vlastnostmi;

e uzivatel rozumi vyslednému produktu a vi ptesné, co od vysledku ocekava.
[11[27]

3.4.4 Pripady uziti

Piipad uziti je definovan jako pozadavek na konkrétni funkci systému. Diky
pfipadiim uziti je mozné stanovit, zda je navrhovany systém doplnény o veskeré funkce,
které uzivatel potfebuje a zda je tim padem kompletni. Zde jsou dulezité dva pojmy ,,Co

uzivatel o¢ekava“ a ,,Co uzivatel pozaduje. Pfi¢emz druhd varianta mize narusit UJ. [2912]
3.4.5 Scénare

Scénar lze vysvétlit jako podrobny popis chovani systému k danému piipadu uziti,
ale definuje pouze chovani systému, nikoli chovani uZivatele. Je zde popsano, jak systém
reaguje na urCity podnét uZivatele, ktery zpétn¢ ocCekava interakci ze strany systému.
Pomoci scénéie je mozné popsat jednotlivé funkce systému a slouzi jako vhodny doplnék
draténé¢ho modelu a logického designu obrazovek. Spole¢né s draténym modelem je mozné
ptedstavit si celkové fungovani systému. Aby bylo mozné zachytit veSkeré mozné varianty
interakce ze strany systému, je nutné sestrojeni n¢kolika riiznych scénaiti pro jeden piipad
uziti, ze kterého chovani prameni. Scénaf spolecné s jednotlivymi ptipady uziti popisuje

vSechny stavy, které mohou pii interakci ¢lovéka a po¢itade nastat. [27]
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3.4.6 Logicky design

Logicky design vytvaii ve spojeni s pouzitim scénéie piedstavu funkéni aplikace a
diky tomuto spojeni mliizeme vysvétlit jednotlivé funkce, které bude rozhrani umoziovat.
Spolecné se scénaiem zastupuje v navrhované specifikaci jeji nejdulezitéjsi ¢ast, kterou je

mozné definovat pouzitim draténych modeli.
3.4.6.1 Dratény model

Draténé modely, respektive wireframy reprezentuji schémata umoziujici zndzornéni
logického rozvrzeni aktivnich prvki pro navrhované uzivatelské rozhrani. S jejich pomoci
definujeme velikosti prvkli a umisténi na obrazovce. Tento navrh obecné vyzaduje uziti
barevné palety odstinii Sedi. Barevné zobrazeni je déle feSeno v Casti grafického designu.

Dratény model miiZe byt sestrojen v papirové nebo elektronické podobé.

il Santcn & DAt AM ¥ 100 -

spacestuff
== =

The first launch of the Space

Shuttle occurred on 12 April 1981

Get Started

Login

Obrazek 3 : Wireframe a graficky navrh [zdroj: 32]

3.4.7 Graficky design

Posledni c¢ast prace lze oznacit jako dopliikkovou, ale méa velky vyznam pro
dokonalejsi predstavu vysledného produktu. Vénuje se grafické podobné navrhovaného
feSeni a zde mé nejvétsi slovo piedev§im estetické citéni a smysl pro krasu. Diky
pravidlim UX lze urcit spravnost barevného podani ve spojeni s logikou a s jejich pomoci
je mozné vytvorit nejlepsi barevné podani rozhrani, které koncovému uzivateli zajisti
ptehlednost a dobry pocit pfi praci s produktem.

,,Jednoduchost je nejvyssi forma promyslenosti. “ (Apple Computer Inc., 1977)
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3.5 Analyza soucasnych FeSeni ovladacich panelu

3.5.1 Skoda

Mladoboleslavska automobilka vyuzivd v souCasné dobé ve svych vlajkovych
modelech znacky, oznacovanych jako Superb a Kodiaq, nejvyssi uroven infotainmentu
v podobé systému, pojmenovaného Columbus. Skoda zde nabizi pestrou paletu funkci a
sluzeb, dostupnych vramci palubni zibavy. Celou paletu zastieSuje sluzba SKODA
Connect, ktera poskytuje fidi¢i dopravni informace online, pfehled pocasi, ale zobrazi také
ceny paliv u nejblizsich Cerpacich stanic nebo aktudlni zpravy ze svéta. Spolecné s timto
systémem zakaznik dostane integrovany SSD disk s kapacitou 64 gigabajti, DVD
mechaniku, technologii SmartLink+ a fadu dalSich dopliikkovych produkti zejména ve
spojeni s chytrym telefonem. Mezi tyto technologie lze zatadit naptiklad SmartLink+, jez
spojuje trojici funkci — Mirrorlink, Android Auto a systém CarPlay spolecnosti Apple.
Funkce SmartGate zajistuje hlavni propojeni automobilu s chytrym telefonem. V mobilni
aplikaci Skoda Media Command tak lze ovladat vybrané funkce palubniho infotainmentu
bez interakce se stiedovym displejem. Systém mimo jiné nabizi funkci 360° Area View,
kterd umoziiuje zobrazeni automobilu z ptaci perspektivy a diky niz je mozné dosdhnout
lepsi obratnosti ve stisnénych prostorech. Podle poslednich tiskovych zprav planuje Skoda
v budoucnu jit po vzoru BMW v oblasti ovladani gesty a rozsifit funkce ovladané pomoci

hlasu. H7119]

3.5.1.1 Grafické uzivatelské rozhrani

Systém Columbus vyuziva k zobrazeni vystupu 8 az 9,2palcového kapacitniho,
barevného displeje. Rozmér displeje zavisi na modelu znacky a ve vSech ptipadech
obsahuje proximity senzor. Ten sleduje pohyb ruky a v situacich, kdy uzivatel ptiblizi ruku
k displeji, vysle systém zpétnou vazbu v podob¢€ zobrazeni spodni listy ovladacich tlacitek.
Rychlost odezvy oproti konkurenci mirn& pokulhdva, avsak Skoda se snazi kazdou
aktualizaci tento problém zdokonalovat. Rozvrzeni aktivnich tlacitek na panelu zavisi
rovnéz na modelu vozidla, ale ve vétsiné ptipadi zde figuruje pouze lista tlacitek na levé
stran¢ displeje. Systém, bohuzel, Casto reaguje zmatecné a vyskytuji se zde chyby
z pohledu uzivatelské ptivétivosti. Tlacitko vypnuti funguje také jako pokyn systému pro
ztlumeni, domovsk4 obrazovka nabizi misty nelogické rozvrzeni a situace menu plsobi
zastarale. Nutno podotknout, 7¢ i tyto nedostatky se Skoda snaZi opravovat astymi

aktualizacemi systému. 3]
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3.5.1.2 Hlasové uzivatelské rozhrani

Ceska automobilka, spole¢né s Mercedesem, nabizi moznost hlasového ovladani
v Ceském jazyce. To v soucasné dobé BMW ani nékteré dalsi automobilky bézné ve svych
vozidlech nenabizeji. Hlasové ptikazy, bohuzel, ¢asto neplni zadany piikaz a systém
provede zcela odlisnou proceduru od té, kterou uzivatel pozaduje. Systém nabizi, na rozdil
od konkurence, naptiklad moZznost pfecteni pfichozi zpravy hlasem s cilem udrzet tak

maximalni pozornost fidi¢e k déni na vozovce. 2!}

3.5.1.3 Klady a zapory feseni automobilky Skoda

Klady
¢ Pestra nabidka sluzeb SKODA Connect.
e Propojeni automobilu s chytrym telefonem nebo tabletem.
e Pienos dilezitych informaci o vozidle s moznosti vzdaleného ovladani
pomoci datovych sluzeb.
e Ovladani infotainmentu pomoci mobilniho zafizeni.
Zapory
e Neménné rozvrzeni prvka ovladani v situacich, kdy automobil stoji nebo je
v pohybu.
e Rychlost odezvy slabsi nez v podani konkurence.
e Zmatecny popis na sdruzenych pfistrojich v ovladani klimatizace.

e Nepiesné hlasové ovladani.

Obrazek 4 : Skoda — systém Columbus [zdroj: 33]
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3.5.2 Mercedes-Benz

Nejnovejsi a nejpokrocilejsi uzivatelské rozhrani automobilky Mercedes-Benz je
nazyvano MBUX. Systém je poprvé integrovan v nelevnéjsim modelu portfolia znacky,
oznatovan¢ho jako tfida A. Tento krok vSak nebyvd u Mercedesu standartni. Roli
inovativniho vozidla vzdy v prvni fadé zastupovala tfida S, kterou automobilka oznacuje
jeji vlajkovou lod’. Zaklad pro novy typ rozhrani MBUX je tvofen dvéma Full HD displeji,
identické s tfidou E nebo S. V predchozich verzich systému, ale nebyl stfedovy displej
dotykovy a nyni tak nastala dal$i zdsadni zména, ktera tento zplisob komunikace ¢loveka
s automobilem posouva, z hlediska interakce, na zcela novou Uroven. Ve spojeni s timto
systémem byl vytvoten také novy touchpad, pomoci kterého je stale mozné systém ovladat
tak, jak jsou stali zdkaznici u Mercedesu zvykli. Podobné jako u konkuren¢niho feSeni

nabizi Mercedes moznost propojeni panelu s chytrym telefonem. %]

3.5.2.1 Grafické uzivatelské rozhrani

Vyrobce si dobfe uvédomuje vyznam User Experience — tento systém naptiklad
umoznuje vybér uréitétho prvku v automobilu a jeho podrobné vysvétleni pomoci
sttedového displeje ¢i hlasového asistenta. Automobilka si dala zalezet také na grafickém
zpracovani a rychlosti odezvy, kde v soucasné dobé nema konkurenci. Mercedes integroval
do nového rozhrani vlastniho hlasového asistenta, podobnému Siri od spolecnosti Apple
nebo systému Alexa, jez byla vyvinuta spolecnosti Amazon. Tohoto systému se, v nejblizsi
dobé, docka také trida C, kterd zastupuje sttedni tfidu vozidel, v rdmci portfolia znacky.

Spolecné s vySe uvedenymi zménami, vytvoiil Mercedes také novou aplikaci
Mercedes Me, kterd je dostupna pro mobilni zatizeni nebo chytré hodinky Apple Watch a
umoziuje uzivateli vzdalené ovladani vozu. Mezi dalsi funkce aplikace patii dokonalejsi
navigace do oblasti hledaného automobilu nebo zobrazeni jizdnich podminek k predem

stanovenému cili. [1¢]

3.5.2.2 Hlasové uzivatelské rozhrani

Hlasovy systém Linguatronic umi reagovat na ptikazy, které se tykaji nastaveni
navigace, teploty, volani, masaznich funkci a mnoho dalsiho. Tyto ptikazy byly navrzeny
tak, aby bylo mozné jednotlivé funkce ovladat co nejintuitivnéji. Funkce Natural Voice
Control umoziuje komunikovat s automobilem pomoci béznych hlasovych piikazd.

Mercedes se tyto piikazy dokaze diky jeho 47 samostatné ucit. Systém mluvi 10 jazyky a
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umi reagovat na 450 hlasovych ptikazii. Vyvolani hlasového asistenta aktivujeme pomoci
hlasového piikazu ,, Hey Mercedes “. V navigaci je dadle mozné nastavit domovskou adresu
a Mercedes je tak nasledn¢ schopny reagovat na piikaz ,, Take me home” v ptekladu
., Vezmi mé domu.”. Systém piikazy chipe a pouziva hlasovou zpétnou vazbu, jako
informaci pro fidice, ze dany piikaz byl spravné proveden. Linguatronic tak skute¢né
pfipomind lidskou mluvu a razantn¢ tim zvysuje kvalitu hlasového ovladani infotainmentu

MBUX. 3]

3.5.2.3 Klady a zépory feSeni automobilky Mercedes-Benz

Klady
e Skv¢lé grafické zpracovani a rychlost odezvy dotykového displeje.
e Intuitivni hlasové ovladani Linguatronic s funkci Natural Voice Control.
e Uméld inteligence a s ni spojena hlasova asistentka schopna strojového uceni.
e Propojeni chytrého telefonu s automobilem pomoci vlastni aplikace Mercedes
Me.
Zapory
e Neménné rozvrzeni prvki ovladani v pfipadé, ze automobil stoji nebo je

v pohybu.

Obrazek 5 : Mercedes-Benz — systéem MBUX [zdroj.: 34]

28



3.53 BMW

BMW skvéle sekunduje Mercedesu a v letosnim roce bude uvedeno do produkce
feSeni s nazvem BMW Live Cockpit Professional. Doposud automobilka udrZovala
v novych modelech znacky systém iDrive, nejnoveji konkrétné ve verzi 6. O jak zasadni
zménu jde, doklada i podoba nové nomenklatury infotainmentu, kterd se méni po osmnacti
letech. Pfedstavi nové uzivatelské rozhrani a spolecné s nim také vlastniho virtudlniho
asistenta schopného strojového uceni, stejné jako v ptipadé automobilky Mercedes-Benz.
BMW také potvrdilo schopnost systému automatické aktualizace, kterd bude zavisla na
nejnovéjsi dostupné verzi. Majitelé jejich vozidel maji tak jistotu, Ze tato verze systému ma
stale nejnovéjsi funkce. O veskeré aktualizace infotainmentu se stard aplikace BMW
Connect, ktera na jakékoli nové verze uzivatele sama upozorni. Diky technologii NFC

bude mozné vytvofit ze svého chytrého telefonu kli¢ k automobilu. 23]

3.5.3.1 Grafické uzivatelské rozhrani

Reseni Live Cockpit Professional vyuziva pro zobrazeni informaci a zaji§téni palubni
zabavy dvou pevné oddélenych displeji. Uprostied zorného pole fidiCe figuruje
12,3palcovy displej, ktery poskytuje veskeré informace o voze a déni na cesté. Stiedovy
dotykovy panel je osazen displejem velikosti 10,25 palce. Nejvyssi troven menu nabidne
moznost konfigurace ,,dlazdic* na panelu a displej tak zajisti rozlozeni informaci ptfesné
podle fidiCovych predstav. Dlazdice umozni zobrazeni aktualit o dopravé, navigaci,
nastaveni médii a mnoho dalsiho. Pfidani a spravu tohoto rozloZeni bude mozné provadeét
pomoci tlacitka na volantu. Dvojici displeji dopliiuje novy vylepSeny head-up displej,

ktery zaujima virtualni pozici pfimo nad kapotou vozu. [22123]

3.5.3.2 Hlasové uzivatelské rozhrani

Nové vozy BMW ziskaji také digitalni osobnost v podobé hlasové asistentky BMW
Intelligent Personal Assistant. Systém bude znat veskeré funkce vozu a mél by adekvatné
reagovat na jakykoliv pozadavek, ktery mu fidi¢ zada. Podobné jako v podani konkurence
bude mit schopnost popsat veskeré funkce vozu spole¢né s ndzornymi ukazkami. Bavorska
automobilka vSak cili vice na individualitu uzivateli a nabidne tak moznost dat svému
novému virtudlnimu asistentovi vlastni jméno. Podobn¢ jako Mercedes reaguje systém na
slovni spojeni ,,Hey BMW*. Nasledna reakce systému bude provedena na zaklad¢ navyki

a preferenci systému, které si po urcitém case s uzivatelem vybudoval. Aktualizace
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hlasového asistenta bude probihat pomoci chytrého telefonu. Do budoucna planuje BMW
roz$ifeni schopnosti asistenta na poli béZzné komunikace s uzivatelem. Vozidlo by tak mélo
byt schopno vést obligatni komunikaci sfidicem a naptiklad nabddat jeho majitele
k bezpeénéjsi jizdeé nebo poskytovat rady pro snizeni spotfeby automobilu. Tento asistent

bude také integrovan do chytrého telefonu. 2!

3.5.3.3 Klady a zépory feSeni automobilky BMW

Klady
e Vétsi individualita systému nez v ptipadé Mercedesu.
e Priehlednost systému.
e Zajisténi budoucich aktualizaci.
e Logika rozhrani, umisténi ovladacich prvkii se zna¢nou mirou podobnosti
s mobilni platformou Android.
e Individualni uzivatelské profily.
e Zachovani ergonomicky dileZzitych ovladacich prvkt v podobé hardwarovych
ovladact.
Zapory
e Systém dosud neni v automobilech BMW dostupny.

e Nefesi grafické zmény na zéklad¢ pohybu vozu.

Obrazek 6 : BMW — system Live Cockpit Professional [zdroj: 35]
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4  Vlastni prace

4.1 UI Specifikace

4.1.1 Motivace

Motivaci k vytvofeni této prace je navrzeni uzivatelského rozhrani moderniho
automobilu stfedni a vyssi tiidy. Systém bude ovladat fidi¢ pomoci centralniho displeje
uprostfed palubni desky, skrz ktery bude probihat hlavni komunikace fidice
s automobilem. Rozhrani bude dale vyuzivat hlasové ovladani spole¢né¢ s haptickou

odezvou, aby byla zajisténa dostatecna zpétna vazba.
4.1.2 Specifikace cila

4.1.2.1 Hlavni cile:

e Navrhnout wuZivatelské rozhrani osobniho automobilu, které bude vyuzivat
funkci bézné pouzivanych v mobilnich a desktopovych aplikacich.

e Poskytnout fidi¢i vesSkeré pottebné informace ve spravny €as a na spravném
misté.

e Efektivné wvyuzit haptickou odezvu a hlasové ovladani ve spojeni
s navrhovanym feSenim.

e Umoznit fidi¢i rychlou a snadnou adaptaci na nové systémové prostiedi
v automobilu.

e Nadefinovat rizné chovani a rozlozeni aktivnich prvki na obrazovkach
v zavislosti na tom, zda automobil stoji nebo je v pohybu.

e Kazdy fidi¢ bude mit vlastni profil, pomoci kterého bude vozidlo
automaticky schopno nastavit jednotlivé ¢asti vozu k dosazeni spravné pozice

za volantem a tim tak zajisti vysokou miru bezpecnosti.

4.1.2.2 Vedlejsi cile:

e Navrzeny systém se stane soucasti aktivni bezpecnosti vozidla.

e  Umoznit fidi¢i vést konferen¢ni hovor.
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4.1.3 Persony

4.1.3.1 Priméarni persona

e Jméno: Petr Pilny

e Pohlavi: muz

e Zaméstnani: podnikatel

o V¢k: 38 let

e Z3imy: podnikani, motorsport, posilovna

e Bydlisté: Praha

Historie:

Petr vystudoval stfedni a vysokou Skolu v oblasti technického lycea. Dfive se zivil
jako osobni fitness trenér, ale pracoval také jako prodejce osobnich vozidel Mercedes-
Benz. V soucasné dobé plisobi jako podnikatel v oblasti automatizace. Vytvofil unikatni
projekt a naslednou realizaci vystavby nového technologického parku, kde zajistuje nova

pracovni mista pro vyzkum a vyvoj strojirenskych robott.

BéZny den:

Jeho bézny den zacind rannim odvozem déti do Skolky a naslednou cestou do
technologického parku. Petr je velmi vytizeny telefonaty, které z velké casti vyfizuje
v automobilu. Dopoledni ¢as vyuziva k navstévam klientll a podnikovych partnert, jejichz
pobocky se nachazeji na riznych mistech Prahy. Odpoledne bézné vyzvedava déti ze
Skolky nebo zajistuje ndkup potravin. VecCer obvykle travi ¢as s rodinou, Casto ale také
zavita do posilovny, kde se setkava s dlouholetymi prateli. Ke své prepravé vyuziva

vyhradné osobni automobil a jinou variantu voli pouze ve zvlastnich ptipadech.

Cil:

Petr vyuziva automobil kazdy den, b&hem castych dopravnich kolon se snaZzi
vyfizovat nutné telefonaty. Ddle si zde stanovuje sviij denni plan, kterého se snazi drzet.
Vzhledem k jeho ¢asové vytizenosti nemd moznost vzdy meénit nastaveni polohy za
volantem a vzniké tak prostor pro moznou chybu. Tento problém také vznika z diivodu
Castého sdileni automobilu s manzelkou. S navrhovanym systémem by Petr pouze stisknul

jeden aktivni prvek a automobil by se sam ptizplsobil jeho predvolenému nastaveni.
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4.1.3.2 Sekundarni persona

e Jméno: Gabriela Novotna

e Pohlavi: Zena

e Zaméstnani: obchodni zastupce

o V&k: 26 let

e Z3jmy: hudba, divadlo, nakupovani

e Bydlisté: Olomouc

Historie:
Gabriela vystudovala obchodni akademii v Olomouci. Kratce po Skole se zivila jako
obchodni asistentka v prodejné¢ s modnim oblecenim. V nynéj$i dobé pracuje jako

obchodni zastupkyné€ nadndrodni firmy plisobici v Brn¢ a Olomouci.

BéZny den:

Jeji den zacind brzkym rannim odjezdem na pobocku v centru mésta. V kancelafi si
stanovi svij denni plan a rozvrh pracovnich schlizek. Pieprava ke klientim se obvykle
odehrava v rdmci minut az hodin, svij ¢as za volantem vyuzivad k poslechu hudby a
relaxaci. Casto zde vyfizuje telefonaty s piitelem a rodinou. Veéer pravidelné navitévuje
divadlo v centru mésta nebo travi ¢as s kamaradkami v ndkupnim centru, kam se vzdy

dopravi pomoci osobniho vozidla.

Cil:

Gabriela ke své praci vyuziva vyhradné svilj osobni automobil, za den tak najezdi
desitky kilometrii po mésté¢ a okoli. V navrZzeném systému by ocenila moznost rychlé
navigace a prehled kol na dany den. ProtoZe si cestovani Casto rada zpiijemni poslechem
své oblibené hudby. Potésila by ji rychla zména zdrojového zatizeni, kde ma své oblibené
skladby ulozené. Casto totiz vyuziva pro ukladani hudby nejbliz§i médium, které ma

v dané chvili nejbliZze na dosah.
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4.1.3.3 Anti-persona

e Jméno: Helena Novéakova

e Pohlavi: Zena

e Zaméstnani: v penzi

o V¢k: 69 let

e Z3jmy: peceni, Cetba knih, zahrada
e Bydlisté: Hodonin

Historie:

Helena vystudovala odborné ucilisté¢ v oboru pekat a cukraf. Cely zivot pracovala
jako zaméstnanec v pekafstvi na kraji mésta. Zdédila po svych rodi¢ich statek s nékolika
dal$imi pozemky, kde stravila velkou ¢ast svého osobniho zivota a v sou€asnosti na statku
sama bydli. Byla od mala vedena k préci, a tak zde zastavala veskeré pomocné prace. Tim
vSak ztracela Cas na Ukor svych vlastnich zdjmid. Tyto aktivity se snazi aktivné
v dichodovém véku dohanét. Helena vyuziva svij osobni automobil vyhradné jako
pfepravni prostfedek v situacich, kdy pro ni neexistuje adekvatni ndhrada v podobé
méstské dopravy. Jedna z téchto situaci nastava v momenté, kdy méa v umyslu navstivit sva

vnoucata z par kilometrii vzdaleného mésta.

BéZny den:

Helena bézn¢ vstava v dopolednich hodinach. Nasledné odchazi na svou oblibenou
zahradku, kde travi zbytek dopoledne. Odpoledne vyuziva ke ¢teni oblibenych publikaci a
peceni. Pozdé€ji se obycejné vydava automobilem do mésta k vnoucatim, kterym se
v dichodu snazi hodné vénovat. V opaéném piipad¢ vénuje svij cas lusténi kiizovek a

hrani sudoku.

Cil:

Helena ve svych letech citi jistou nervozitu a strach zfizeni, protoZe dne$ni
podminky jsou diametraln¢ odlisné od doby, kdy se ucila tidit. Nerada se u¢i novym vécem
a tento navrhovany systém by pro ni byl spiSe zmatek z jejich zazitych zkuSenosti ve
starSich vozidlech. Pro Helenu by bylo mnohem vhodnégjsi vyuziti fyzickych ovladact,
které by splnily podobnou funkci, a v jejim ptipad¢ by takové ovladani ptisobilo mnohem

pfirozenéji.
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4.1.4 Obecna pravidla

4.1.4.1 Zakladni rozvrzeni panelu

Funkéni prototyp systému byl vytvofen pomoci vektorového grafického editoru
Sketch. Jednotlivé obrazovky byly ptizplisobeny pro pouziti v laboratoii HUBRU a veskera
dostupnd interakce systému byla sestrojena na webové multiplatformni aplikaci
MarvelApp. Ta zajistuje kompletni moznost tvorby draténych modelti a prototypii aplikaci
pro mobilni a desktopova zatizeni.

Obrazovy vystup uzivatelského rozhrani je zobrazen pomoci 11palcové obrazovky
s vysokym rozliSenim, ktera se nachéazi na stfedu palubni desky osobniho vozidla. UI se
sestdva z 10 zakladnich tlacitek, umisténych po strandch obrazovky, které funguji jako
primarni navigacni elementy. Umisténi navigacnich elementli vychazi ze zazitého
standardu bézné pouzivanych v konkuren¢nich feSenich. Je zde vSak kladen diraz na
logické rozlozeni prvkl v zévislosti na jejich funkei.

Tyto elementy jsou doplnény o tlacitko pro krok zpét a konfigurovatelnou spodni
listu, kde se nachézi volitelné vizualni interaktivni prvky pro zjednoduSeni a zrychleni
ovladani ptedvolenych funkci. Panel obsahuje, podobné¢ jako u systému Columbus,
proximity senzor a ovladaci lista se tak zobrazi pouze v ptfipadech pfibliZzeni ruky k panelu.
V ptipad¢, Ze uzivatel interakci s panelem ukonci, lista se automaticky po dvou vtetfinach
zneviditelni. Panel si zachovava pouze zobrazeni zakladnich elementii — pocasi, data, ¢asu
a tlacitka zpét. V hlavnim zpétném zrcatku se nachazi kamera sledujici pohyb, smér a
rychlost ruky fidice. Pomoci této kamery systém reaguje na gesta pro ovladani stupné sily

ventilace, hlasitosti nebo vysky podvozku.

Zakladni navigacni tlacitka na levé stran¢ panelu:
e Home — Domovska obrazovka s konfigurovatelnymi dlazdicemi.
e Menu - Kompletni nabidka odkazii na jednotlivé obrazovky.
e Navigation — Vychozi obrazovka navigace.
e Media — Obrazovka pro nastaveni ptehravaného hudebniho média.
e Phone — Obrazovka slouzici pro nastaveni chytrého telefonu, umoziujici odeslani

pfedvolenych hlasovych zprav, hlasové vytaceni a vedeni konferencniho hovoru.
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Zakladni navigacni tlacitka na pravé strané panelu:

Car — Obrazovka umoziujici ovladani svétel, podvozku, kamer, ddle umozinuje
nastaveni polohy volantu, sedadel a paletu nastaveni dopliuji informace o
efektivite jizdy.

Comfort — Obrazovka slouzici pro ovladani cirkulace vzduchu, teploty a dalSiho
komfortniho nastaveni vozidla spole¢né¢ s moznosti aktivace a deaktivace
vyhiivanych prvki.

Applications — Obrazovka pro ovladani sdruzenych funkci Apple CarPlay, Android
Auto a dalSich dostupnych feseni.

Mode — Obrazovka umoznujici vybér jizdniho rezimu. Tyto jizdni reZimy zahrnuje
vybér: eco, normal, sport a variantu individual.

Setup — Obrazovka slouzici pro tvorbu, editaci a odstranéni veskerych ulozenych

fidi¢skych profila.

Spodni lista obsahuje ve vychozim nastaveni interaktivnich prvky:

Hudba — Provadi zménu hlasitosti a zménu piehravané skladby.
Teplota — SlouZi pro snizeni a zvySeni teploty ve voze.
Sila ventilace — Nastaveni sily ventilovaného vzduchu spole¢né se zménou oblasti,

kam vzduch proudi.
Vyska podvozku — Umoziiuje nastaveni svétlé vysky vozidla.
Tlacitko pro editaci interaktivnich prvka — Pomoci tohoto prvku je mozné

ptidavat, odebirat a editovat interaktivni prvky na spodni listé.

4.1.4.2 Ovladani panelu

Ridi¢ ovlada stiedovy infotainment vozu pomoci dotyku, hlasovych pokynii a gest.

Dotykova obrazovka je optimalizovana pro rychlou odezvu a ma pro tyto typy interakce

pfeddefinové chovani. Uzivatel vyuziva jako hlavni zplisob zmén obrazovek grafické

navigacéni elementy, pomoci kterych je umoznéna snadna a rychlé interakce s rozhranim.
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4.1.5 Start automobilu — volba ridice

Uzivatel naseda do automobilu a zahajuje startovaci proces ovladaéem urcenym pro

nastartovani vozu. Poté vybira konkrétniho uzivatele, z jiz vytvorenych fidi¢skych profilti.
4.1.5.1 Piipad uziti / Use case

Uzivatel po nastartovani vozidla ocekdva od systému moznosti pro:
e vybér profilu fidice;
e moznost Upravy jiz vytvoreného profilu fidice;
e moznost vytvofeni nového profilu fidice;
e moznost smazani vybraného profilu fidice;

e vybér univerzalniho, nedefinovaného fidice.

4.1.5.2 Scénar

Po stisknuti tlacitka pro start motoru, se displej spousti a pfipravuje na prvni
interakci s uzivatelem. Aby mohl systém definovat, jaky uzivatel se ve voze nachazi,
pozaduje vybér jednoho konkrétniho profilu fidice, ktery ma ulozeny v paméti. Systém
sefadi profily podle miry vyuziti, pfiCemz nejcastéji voleny profil ma prioritni oblast

zobrazeni v levé horni Casti displeje.

Po nastartovani systém zobrazi:
e dfive nadefinované profily fidict;
e tlacitko pro moznost definice nového uzivatelského profilu;
e tlacitko pro moznost editace uzivatelskych profilt;
o tlacitko pro moznost odstranéni vytvoteného profilu;
e univerzdlni profil uzivatele, ktery nema zdjem vyuzit moznost individudlniho
nastaveni;

¢ hlavni navigacni prvky.

Na zéklad¢ vybraného profilu systém nastavi ulozenou pozici sedadla, zpétnych
zrcatek a volantu, aby zajistil fidi¢i optimalni polohu za volantem. Podobné pfizpisobeni
uzivatelského nastaveni se tyka hlasitosti a vybéru médii, vnitini teploty, jizdniho rezimu,

ulozenych adres a kalendéfe na obrazovce ,,Home*.
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4.1.5.3 Logicky design — Start automobilu — volba fidice
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Obrazek 7 : Logicky design — vybér profilu ridice

4.1.5.4 Graficky design — Start automobilu — volba fidice
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4.1.6 UloZeni nové destinace pomoci dlazdice ,,Rychla navigace*

Uzivatel zménil zaméstnani a jeho nova kancelar se nachazi na opa¢ném konci
meésta. ProtoZe je tato cesta pomérné slozita, a kazdym dnem se mize liSit kvili
probihajicim uzavirkdm, rad by tuto navigaci pouzival na denni bazi. Do budoucna by

takto rad oznacoval dalsi body zajmu.

4.1.6.1 Piipad uziti / Use case

Uzivatel po piesunuti na obrazovku Home ocekava:
¢ nabidku konfigurovatelnych dlazdic;
e moznost vybéru jiz vytvorenych destinaci;
e moznost zahdjeni navigace do jedné z nabizenych destinaci;
e moznost vytvoieni nové destinace v existujicim seznamu,

e zobrazeni aktudlné prehravané skladby.

Po vybéru moznosti vytvoreni nové navigace uzivatel o¢ekava vyzvu k zadani pozadované

adresy.

4.1.6.2 Scénar

Systém nabizi obrazovku ,,Home* a zobrazi uzivateli:
¢ konfigurovatelnou dlazdici rychlé navigace;
e seznam uloZenych adres;
e tlacitko pro spusténi navigace na n¢kterou z ulozenych adres;
e tlacitko pro pfidani nové destinace do seznamu uloZenych adres;
e ostatni konfigurovatelné dlazdice;

e hlavni naviga¢ni prvky;

Na zéklad¢ stisknuti tlacitka ,,Pfidat dalSi destinaci® systém pomoci nasledujici
obrazovky vyzve uzivatele pro hlasové zadani pozadované adresy. Dale systém tuto adresu
doplni do seznamu uloZenych adres a nabidne uzivateli moznost navigace do této ulozené

destinace.
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4.1.6.3 Logicky design — Nova destinace na dlazdici ,,Rychlé navigace*
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4.1.6.4 Graficky design — Nova destinace na dlazdici ,,Rychla navigace*
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4.1.7 Zména teploty v oblasti Fidice

UZivatel si pieje zménit teplotu na jeho pozici v automobilu a pfesouva se na
obrazovku ,,Comfort*, kde v ovladaci listé pfepina na obrazovku nastaveni teploty. Zménu
teploty provadi nejprve za situace, kdy vozidlo stoji. V druhém ptipad¢ se automobil

pohybuje.
4.1.7.1 Piipad uziti / Use case

Uzivatel po zobrazeni piislusné obrazovky v nabidce ,,Comfort™ ocekéava:
e zobrazeni aktudlnich teplot na vSech mistech uvnitf vozidla;
e moznost nastaveni teploty na jednotlivych mistech;
o grafické odliSeni aktualng volené teploty;

e moznost vybéru mezi zakladni a ¢tyf-zénovou klimatizaci.

4.1.7.2 Scénar

Systém zobrazi ptislusnou stranku nabidky ,,Comfort*:
e aktudlni teploty na vSech mistech uvnitf vozidla;
e posuvniky pro zménu teploty jednotlivych mist;
e tlacitko pro aktivaci Ctyf-zonové klimatizace;
o tlacitko pro aktivaci zékladni klimatizace;
e liStu pro zménu obrazovky v ramci nabidky ,,Comfort™;

e hlavni navigacni prvky.

Za situace, kdy vozidlo setrvava v klidu, systém uptednostni zékladni rozloZeni
vSech navigacnich prvkia. Pokud systém zaznamena pohyb ruky pomoci proximity senzoru
v situaci, kdy je automobil v pohybu, automaticky zméni aktivni rozloZeni prvkl na panelu
a uzivatel tak snadnéji mize dokoncit pozadovanou akci rychleji a bezpecnéji. Systém za
pomoci senzoru dokaze detekovat, kterou oblast uzivatel hodld ménit a zméni rozlozeni
prvkl pro moznou interakeci.

Systém v druhé zminéné situaci upiednostni oblast vybéru a nabidne uzivateli
jednodussi zplisob ovladani scilem maximélniho sniZzeni pozornosti uzivatele na

provadéné zmény.
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4.1.7.3 Logicky design — zména teploty v oblasti fidice
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4.1.7.4 Graficky design — zména teploty v oblasti fidice
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4.1.8 Zména cilové destinace pomoci ,,Menu“

UZivatel zahajuje interakci se systémem a rozhodl se pro zménu aktualni obrazovky
na obrazovku umoziujici nastaveni navigace. Nevoli vSak interakci skrze zakladni element

,Navigation®, nybrz voli cestu pomoci vybérové nabidky.
4.1.8.1 Piipad uziti / Use case

Uzivatel po vstupu do hlavni nabidky oc¢ekava:
e Seznam odkazil na jednotlivé dostupné obrazovky;
e Moznost rychlého a jednoduchého vybéru cilové obrazovky;

e Moznost kroku zpét.

4.1.8.2 Scénar

V piipadé€, Ze neni zaznamenan pohyb vozidla, systém zobrazi kompletni nabidku
odkazii pomoci ,karuselového” menu. Obrazovky nejblize stavajiciho vybéru jsou
zvyraznény oproti ostatnim navigacnim jednotkdm pro jednodus$si a rychlejsi orientaci.
V situaci, kdy se automobil pohybuje, zobrazi systém nabidku menu jako standartni
posuvné menu. Jednotlivé cilové odkazy se tak zvetsi a infotainment poskytne uzivateli
snadngjsi zpisob dotykové interakce. Aktudlni zvolenou ikonu systém vzdy doplni o

kratky informacni popisek, na kterou obrazovku aktualni ikona odkazuje.

Systém zobrazi kompletni nabidku menu a pozaduje:
e Vybér cilové obrazovky v nabizeném seznamu;

e Potvrzeni vybrané obrazovky jejim stiskem.

Systém na zakladé pohybu vozu aktivné méni vzhled uzivatelského rozhrani pro
vybérem aktudlni obrazovky a mlize byt vice smétovana k aktudlnimu déni na vozovce nez
v pfipad¢ jiné formy zobrazeni. Kazdy z odkazii mé svou unikétni barvu a uzivatel tak
ziskava dalsi rozliSovaci parametr, pomoci kterého muze snadnéji rozpoznat kam ikona

odkazuje v ramci ostatnich obrazovek.
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4.1.8.3 Logicky design — zména cilové destinace pomoci ,,Menu
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4.1.8.4 Graficky design — zména cilové destinace pomoci ,,Menu'
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4.2 Testovani v laboratori pouZitelnosti

Testovani systému bylo provedeno dne 6. 12. 2018 na ptdé Ceské zemédglské
univerzity v Praze ve Skolni laboratofi pouzitelnosti. Dotykové ovladani bylo
nasimulovano pomoci pocitaové obrazovky a mySi. VeSkeré verbdlni a nonverbalni
chovani participantli v laboratofi bylo zaznamendno trojici elementarnich Dome kamer v
mistnosti. Pro pfesnéj$i zhodnoceni spravnosti Ul byla vyuzita technologie sledovani
pohybu oci (t€z Eye tracking), kterd umoznila zjisténi zplisobu a rychlosti orientace
participantll v systému.

Testovani se zcastnilo 20 studentli (v prumérném véku 24 let), jeden pedagog (44
let) a moderator (23 let). Primérny pocet let drzeni fidi¢ského priikkazu u testovanych
participantll byl zaokrouhlen na 6 let. Pfed samotnym testovanim byli participanti kratce
sezndmeni s navrzenym systémem, byly jim vysvétleny jeho zakladni funkce a néasledné
ziskali nékolik minut pro ziskani vlastni orientace v ovladani systému.

Nasledné bylo zahajeno k samotné testovani. Jednalo se o kvalitativni heuristickou
studii, kdy byl kladen diraz zejména na spolecny, hladky prichod testovacim scénaiem
s cilem najit uzivatelsky nepiivétivé Casti grafického designu a chyby v oblasti systémové
interakce. Tyto chyby a upozornéni byly rozebrany v parové diskuzi bezprostiedné po

provedené studii s nékolika vybranymi participanty.

4.2.1 Participant Lukas — hlavni postiehy

4.2.1.1 Hodnoceni navrhu

Navrzené rozhrani hodnotim pozitivng, 1ibi se mi jednoduchost ovladani a moZznost
rychlé orientace napii¢ kompletnim nastavenim. Jako hlavni vyhodu, kterou bych ja sdm
ve vozidle uvital je moznost podrobné¢ho pteddefinovani profilu fidice a jeho nasledné
pouziti. Pokud by se jednalo o rodinné vozidlo, které vyuziva vice lidi, je tohle

jednoznacné velky benefit a funkce, kterou bych od systému pozadoval.

4.2.1.2 Navrhy na zlepSeni

Zména teploty na prvni obrazovce snazvem ,,Comfort“ na mne pusobi lehce
zmate¢né, po moderatorové vysvétleni jsem pochopil myslenku, stejné bych ale volil
jednodussi feSeni za cenu vzhledu, napfiklad pouze rovnym posuvnikem. Mezi dalsi
moznou zménu bych uvedl vyménu pozic zobrazeni pocasi a tlacitka pro krok zpét, aby

fidi¢ 1épe dosahl na tento ovladaci element.
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4.2.1.3 Postiehy autora

Participant na samém pocatku jevil znamky mirné nejistoty, postupnym prichodem
jednotlivych ukolt se ale jeho interakce s rozhranim zrychlovala a zlepSovala. V posledni
fazi testovani jiz rychlosti a orientaci pfed¢il nejednoho z ostatnich participanti. Na konci
parové diskuze zminil n¢kolik drobnych chyb, které by v rozhrani fesil dalsi grafickou

upravou a mirnym pozménénim potadi ovladacich prvki.

4.2.2 Participant Jan — hlavni postiehy

4.2.2.1 Hodnoceni navrhu

Celkovy dojem z testovaného rozhrani lze oznacit za velmi dobry, po dobu testovani
jsem narazil na par nepiesnosti z hlediska propojeni s chytrym telefonem. S podobnym
navrhem obrazovek jsem se v automobilu dosud nesetkal a v koneéném disledku musim
ocenit autortiv pfistup k této problematice, ktery mi do znacné miry pfipomind interakci
s mobilnim zafizenim typu tablet. Tento typ ovladani mam rad, vyhovuje mi a za urcitych

podminek ho preferuji pied ovladanim pomoci klasickych hardwarovych prvki.

4.2.2.2 Navrhy na zlepSeni

Jako kazdodenni uzivatel chytrého telefonu bych vnavrhu ocenil moZznost
rychlej§itho propojeni telefonu s automobilem. Na obrazovce ,,Media“ bych pozadoval
namisto moznosti zastaveni piehradvani také volbu uplného vypnuti hudby. Do budoucna
bych se zaméfil na lepsi popis ovladacich ikon, které jsem se misty snazil rozpoznévat, a

trvalo mi, nez jsem pfiSel na jejich funkci.
4.2.2.3 Postiehy autora

Obsahem této kvalitativni studie byl jako jeden zhlavnich bodi ur¢en hladky
prichod testovanym scénarem. Tento cil participant splnil bez sebemensich problémt, a to
i za stavu, kdy s podobnym systémem dosud nemél jedinou zkuSenost. Po dobu testovani
na zadané tkoly reagoval témét okamzité. Pouze misty bylo znét chvilkové zavahani nad
orientaci v novych ikondch. V ramci parové diskuze zminil pozadavek na vétsi moznost

integrace chytrého telefonu ve spojeni s navrhovanym rozhranim, kterou postradal.
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4.2.3 Participant Marcel — hlavni postiehy

4.2.3.1 Hodnoceni navrhu

Testované wuzivatelské rozhrani hodnotim jako velmi povedené. U névrhu bych se
dale zaméfil na propojeni s ostatnimi aplikacemi, které se dnes daji integrovat pomoci
sluzby Apple Car play. Stejné tak hodnotim kladn¢ myslenku uzpisobeni ovladacich prvki
na zéklad¢ pohybu vozidla a tuto vlastnost systému doporucuji rozsifit na dalsi obrazovky,

které se v ndvrhu vyskytuji.

4.2.3.2 Navrhy na zlepSeni

Pro variantu jizdy v no¢nich hodindch bych na zéklad¢ navrzeného rozhrani vytvofil
tmavy rezim zobrazeni, podobn¢ jako v pfipadé produktli spole¢nosti Apple, které¢ by mély
za nasledek mensi zat€z oci. Osobné bych zvolil variantu navigacnich elementt na jedné
stran¢ displeje s moznosti posuvného vybéru. Tyto elementy by byly sefazeny podle miry
vyuziti. Pro tlacitka s prioritou zobrazeni v horni casti ovladani, bych ponechal ikonu

,,Home* a ,Menu“.

4.2.3.3 Postiehy autora

Posledni z dotazovanych participantii uvedl nejvice moznych uprav, jednalo se vSak
o budouci mozny vyhled, ktery doplnil vhodnymi argumenty. Po dobu testovani prochazel
stanoveny scénai postupné piresné¢ podle piedepsanych ukoll a zadny znich pro néj
nepiedstavoval prekazku, kterd by ho od interakce odrazovala. V posledni ¢asti rozhovoru
kladn€ hodnotil zmény zobrazeni aktivnich prvka a poskytnul né€kolik navrhli na doplnéni

této myslenky.
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5  Vysledky a diskuse

5.1 Zhodnoceni vysledku testovani

Na zéklad¢ dosazenych vysledkt testovani v laboratoti bylo zjisténo, zZe navrhované
feSeni vyhovuje testovanym participantim a piipadné chyby byly shledany spiSe jako
kosmetické. V dalsi fazi vyvoje by byl navrh doplnén o slovni vysvétleni nékterych
ovladacich prvki, které ve svém hodnoceni zminil participant Jan. Dle dosaZenych
vysledkii by participanti uvitali rozsifeni funkci proménného rozlozeni uzivatelského
rozhrani v pfipadech, kdy automobil stoji nebo je v pohybu. Konkrétné¢ se jednalo o
pozadovanou upravu ovladdani vyhfivanych prvkid vozidla na obrazovkach v sekci
,Comfort“. Tim se potvrdila sprdvnost autorova zaméru spocivajici ve vytvofeni
rozdilného chovéani systému v situacich, kdy automobil stoji nebo je v pohybu. Tyto
situace ale nebylo mozné dokonale nasimulovat diky absenci testovaciho vozidla s
proximity senzorem. Jako dalSi pfipominku lze zminit leps$i popis interaktivnich ikon

ukrytych ve spodni ovladaci 1isté a vétsi rozsiteni interakce vozidla s chytrym telefonem.
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6 Zavér

Hlavnim cilem této prace, bylo sestrojeni UI specifikace pro uzivatelské rozhrani
v osobnim vozidle vyssi stfedni tfidy. Teoreticka ¢ast prace poskytuje zakladni piehled o
feSené problematice néavrhu uzivatelskych rozhrani. Byly popsany jednotlivé ¢asti
specifikace uZivatelského rozhrani a obory, které tato designérska disciplina zahrnuje.
Spole¢né s dikladnou analyzou vybrané trojice stavajicich feSeni konkurencnich
automobilek urcila tato ¢ast prace zékladni ptedpoklady pro dosazeni vymezenych cilt.
Obsahem vlastni prace bylo v prvé fadé stanoveni zakladnich parametr panelu spole¢né
s vedoucim prace. Tato ¢ast prace byla dale popsana v kapitole 4.1.4.

V prvni ¢asti vlastni specifikace byla definovana motivace, spole¢né s vymezenim
hlavnich a vedlej$ich cili této prace. Pro vybér cilové skupiny, kterd bude systém v praxi
vyuzivat, byla specifikovana primarni a sekundarni persona, ty byly dale doplnény o
negativni personu (tzv. anti-personu). V hlavni ¢asti vlastni prace jsou podrobn¢ rozebrany
konkrétni interakce s panelem, pro které byl sestrojen pfipad uziti a scénat. Tyto Casti byly
doplnény o logicky a graficky design, diky némuz bylo mozné pisemné a vizudlné
demonstrovat zakladni funkce systému. V posledni c¢asti prace byl pomoci téchto
nalezitosti vytvofen funkéni prototyp systému, ktery byl dale podroben kvalitativni
heuristické studii. Ta byla realizovana v laboratofi pouZitelnosti spolecné s dvaceti
testovanymi participanty.

Diky vysledkiim dosazenym pfi testovani bylo mozné stanovit GspéSnost autorova
navrhu uZzivatelského rozhrani s vymezenim jeho hlavnich benefiti a moZznych zmén
v budouci fazi projektu. Tento dokument by dale slouzil jako ptedloha pro tvorbu redlného
systému v konkrétnim vozidle. Do budoucna lze ocekavat od ostatnich automobilek
podobny piistup, jako ma automobilka Mercedes-Benz nebo BMW, které cili vice na
jednoduchost a zakomponovani hlasového asistenta do seznamu moznosti, jak dosdhnout

lepsi formy interakce s infotainmentem automobilu.
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7 Vyhled

Navrh systému by v budoucnu doplnila specifikace samostatného ovladace pro
alternativni zptisob ovladani panelu. Diky tomuto ovladaci by bylo dosazeno ptesnéjsiho
ovladani v pfipad¢ rezimu jizdy a systém by tak vice pfipominal fungujici standardy v této
oblasti. Celé feseni by bylo dale doplnéno o specifikaci ostatnich obrazovek rozhrani, které
by pifedstavovaly moznou interakci s uzivatelem. V konecné fazi by tento systém rozsitil
virtualni asistent, ktery dnes pfesahuje zakladni moznosti klasického hlasového ovladéni.
Vzhledem k pozitivni zpétné vazbé k funkci na zobrazeni dvou forem ovladani, v zavislosti
na pohybu vozu, by byl systém v budoucnu rozsifen o dalsi vlastnosti v této oblasti s cilem
zvySeni bezpecnosti a jednoduchosti ovladani panelu.

Do navigacniho systému by byla integrovana funkce pfedpovedi pocasi a na zakladé
této informace by infotainment nabizel fidi¢i nejlep$i mozny Cas a trasu pro zajiSténi
maximalniho komfortu pfi cestovani.

Pro ptesnéjsi zhodnoceni uzitenosti navrhu by se pfistiho testovani ucastnila Sirsi
vékova skupina participantii, kterd by vice odpovidala vybrané cilové skupiné. Toto

testovani by se odehravalo v upraveném vozidle s dotykovym displejem.
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9  Piilohy

9.1 Funk¢ni prototyp uzivatelského rozhrani

Funkéni prototyp uZivatelského rozhrani je kdispozici na webové strance

multiplatformni aplikace MarvelApp: https://marvelapp.com/3ab442¢/.

9.2 Obrazovky uzivatelského rozhrani

9.3 Zaznam z testovani
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