
UI tervezés televízióra

Szórakoztató elektronikai eszközök programozása1

Dr. Hideg Attila

Hideg.Attila@aut.bme.hu 

2024. február 21.



Menetrend Hét Időpont Előadás anyaga

1 február 14. Bevezetés – Eszközök

2 február 21. TV - UI tervezés

3 február 28. Samsung TV + LG TV

4 március 6. Unity I – bevezető

5 március 13. Unity II - Model, Texture, Lights

6 március 20. Unity III - 2D

7 március 27. VR

április 3. Elmarad

8 április 10. LG látogatás

9 április 17. AR - általános, Apple/Android, Unity

10 április 24. MR - HoloLens, Vuforia, Vision Pro

11 május 1. Android TV + Apple TV

12 május 8. Konzolok

13 május 15. ZH

14 május 22. Laborlátogatás
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Update:



LG látogatás
• 2024. április 10

> órarendi időpontban
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LG látogatás
• 2024. április 10

> órarendi időpontban

> 12:15-ös indulás
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Házi feladat
• Szabadon választható feladat a tanult platformok valamelyikén

• Specifikációt egyeztessétek a platformhoz tartozó előadóval

> Moodle-ön, 9. hét végéig

> Max 1 oldal

• Beadási határidő: az utolsó hét péntek (május 24.)

• Házi feladat leadása személyesen (kérdezd a platform oktatóját)
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UI tervezés televízióra



Bevezetés
• Komoly eltérések a számítógéptől, telefontól, például:

> Nagy képernyő

> Távirányító az egyetlen alapértelmezett periféria

> Csak fekvő mód

> Általában nem egy személyhez kötődik

> TV adás nézése közben is futhat az app

• Egészen más tervezési alapelvek érvényesülnek
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„Ten feet (10ft) environment”
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„Ten feet (10ft) environment”
• A televíziós környezetet általában 10 feet environment-nek 

nevezik (~3 méter)

> TV képernyő: „10ft UI”

• Ilyen távolság van a néző és a képernyő között

• Ez új típusú megközelítést igényel a UI tervezés terén

> Telefon: ~0.5 méter

> PC: ~1 méter
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Interakció megjelenése
• TV: hagyományosan tartalomfogyasztási környezet

> Szórakozás helye, nem munkaállomás

> Közösségi térben található (tipikusan a nappaliban)

> Többnyire nem egy felhasználóhoz kötött

• A TV eddig csak hírközlési eszköz volt

> Egyirányú kommunikáció, passzív néző
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Interakció megjelenése
• Az okostévék interaktívvá teszik az élményt – gyökeres 

változás a leggyakrabban használt otthoni 
szórakoztatóelektronikai eszközön

> Idősebb generációnak ez nagyon idegen, a fiatalok élvezik és 
kihasználják

> Törekedni kell arra, hogy a kanapén hátradőlve is élvezhető 
legyen az alkalmazás („lean-back experience”)

> Cél: egyszerűbb legyen használni mint egy PC/mobil alkalmazást
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Információ mennyiség
• Nagy képernyő

> Telefon: 5 - 6,5 coll

> Tablet: 7 - 11 coll

> PC: ~22 - 32 coll

> Televízió: ~43 - 120 coll!

• „Sokkal több információ fér el”

> Legalább egy nagyságrenddel távolabbról nézik!

> A pixelsűrűség messze elmarad a másik két képernyőtől

– 4K felbontás már monitoron is elérhető, ami fele akkora

– iPad Pro: 1668x2224 felbontás 9.7 collon

– Samsung Galaxy S8: 1440x2960 5 collon! (S10 felbontása is kb. ekkora)
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TV képernyő sajátosságai
• Nagy méret, azonban alacsony pixelsűrűség és relatív felbontás

• Egy képernyőn kevesebb információ fogadható be mint PC esetén

• Legjobb gyakorlat: Mobil alkalmazások UI tervezési metodikája

> TV UI ~= fekvő módú mobil app UI

• Fő irányelv: Kerüljük a zsúfolt képernyőket

> Megoldás: nagy margók, térközök használata (mobilon is jótanács!)

• A TV mindig fekvő módban van

> Balról-jobbra kitöltés tartalommal
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UI tervezés két méteres 
képernyőre



60 collos UI tervezés sajátosságai
1. Színek

2. Betűtípusok

3. Megjelenő szövegek

4. Hangok

5. Input

6. Navigáció

7. Megkötések
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Színek
• Nagyobb kontraszt, háttérvilágítás és szaturáció mint PC monitoron, 

emiatt:

> A #FFFFFF vibrál, helyette #F1F1F1

> Nagyon világos fehér, piros és narancs kerülendő

> A TV általában több „kép üzemmódot” támogat, amikre feltétlenül tesztelnünk 
kell (Film, Sport, Játék, stb…)

> Ne használjunk hosszú színátmeneteket, mert csíkozódik
– Ma már csak a régebbi, olcsóbb készülékekre igaz

> Teszteljük a UI-t gyengébb készüléken is (alacsony gamma, kontraszt arány)
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Betűtípusok
• Ne használjunk vékony betűtípusokat, távolról nehezen olvashatók az 

elvékonyodó élek

• A TV-k kevés betűtípust ismernek natívan, egyedi használata mindig 
csökkenti a teljesítményt (tesztelni!)

• Nem talpas betűk jobban olvashatók (A vs A)

> A talp csúnya lehet az alacsony pixelsűrűség miatt

• Ha lehetséges, kapcsoljuk be az élsimítást (anti-aliasing)
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Szöveg megjelenítés
• Minden bekezdés maximum 90 szavas legyen*

• Hosszú szöveget tördeljük rövidebb részekre, amit a néző 
gyorsan átlát

• Soronként  lehetőleg 5-7 szó legyen

> Minimum 3, maximum 12

• TV-n jobban olvasható a világos szöveg sötét háttér előtt

• Nagyobb sorközt alkalmazzunk, mint nyomtatott szövegnél

• Ha lehet, a TV natív betűméreteit alkalmazzuk
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Hangok használata
• Jó minőségű hangrendszer

> Általában a lakás „legjobb” hangrendszere a TV-re van kötve

> A többi képernyővel ellentétben a TV-nél nem zavaró a hangok 
használata egy alkalmazásban, sőt, a felhasználó számít rá

> Fontos a visszajelzéshez
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Hangok használata
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Távirányítók
• A legtöbb okostévéhez hagyományos 

távirányító jár, habár…

> Smart távirányító

> Távirányító mobil appok

> Bluetooth, USB billentyűzet/egér általában 
illeszthető

> Nem számíthatunk biztosan ezekre
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Távirányítók
• Ha van is egér/touchpad, a kanapéról nem olyan 

egyszerű használni

> Eleve szokatlan a TV-t így vezérelni

> Még a PC-n tapasztalt felhasználóknak is nehéz precízen 
irányítani

• Az alkalmazást úgy kell elkészítenünk, hogy:

> Egyszerű legyen elemeket kiválasztani

> Minden bejárható legyen D-PAD-el
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Távirányító mint input 1/2
• 6 gombot használhatunk biztosan

> Fel, le, jobbra, balra, enter, vissza

> Telefon érintőképernyő és számítógép 
egérhez képest ez szinte semmi

• Jól érzékelteti a helyzetet, ha a 
számítógépet csak billentyűzettel próbáljuk 
használni egy ujjal
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Távirányító mint input 2/2
• Távirányító mint beviteli eszköz

> Bizonyos alkalmazások esetén helyesen kell lekezelni a 
távirányító speciális gombjait is

– Videó alkalmazás esetén Play/Pause/hangerő gomok, …

– Beállítások dedikált gombja

– Kilépés felüldefiniálása például megerősítő dialógusra

– 4 színes gomb

– Néha van QWERTY, érdemes kihasználni

> Sok navigációs probléma, pl. listák tetejére ugrás
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Egyéb beviteli eszközök
• Hangfelismerés

> Forrás

– TV-n lévő mikrofon

– Mobil App-ban lévő mikrofon (pl. YouTube)

– Smart távirányítókon lévő mikrofon (már amelyiken van)

> Képes:

– Parancsok értelmezése

– Szöveg bevitel

> Limitált nyelvi támogatás
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Egyéb beviteli eszközök
• Mozgásfelismerés

> Nem „jött be”

> Beépített webkamerával

> Felismerhető gesztusok
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• Nincs „ultimate” megoldás

• Ha tehetjük, kerüljük

Szövegbevitel
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Megkötések, over-scan
• Bizonyos eszközöknél a skálázódás miatt kilóghat az 

alkalmazás a képernyőről. 
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Alkalmazás felbontás
• Támogatott felbontások:

> 960x540

> 1280x720 (ezt minden platform támogatja)

> 1920x1080 (már ezt is)

> 3840x2160

• A TV az alkalmazást skálázza a natív felbontásra

> HD -> FHD, FHD -> 4K
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Alkalmazás felbontás
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Alkalmazás felbontás
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Navigáció



Navigáció
• A navigáció és átláthatóság megoldása a legnehezebb és egyben 

legkritikusabb egy TV alkalmazásnál

• Ha a felhasználó nem igazodik el, vagy nem érti az irányítást, azonnal 
elvesztettük

• „Az egyértelmű jobb, mint az ötletes” alapelv átemelhető

• Legjobb gyakorlat: zónás felosztás

> Előnye: képernyők között is megtartható!
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Zónás felosztás
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Navigációs alapelvek
• Az elsődleges eszköz a D-PAD, erre optimalizáljuk a 

navigációt

• Egér/touchpad esetén nagy margók, térközök, gombok hogy 
egyszerű legyen kiválasztani

• Precíz mozgást igénylő vezérlők és elrendezések 
kerülendők! (pl. Drag&Drop)

• Legyen egyértelmű az irány gombok lenyomásának hatása
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Navigációs alapelvek
• Irány gombok hatása

> Kiválasztott elem kapjon kiemelést (háttérszín, keret, stb)

> Legyen egyértelmű hogy hogyan lehet visszavonni az akciót

> Például új lap megjelenítésekor csússzon be jobbról, ekkor a 
„Balra” nyíl megnyomására lehet visszalépni

> Ne ugorjunk nagyot! A legközelebbi elemre menjünk tovább 

• Cél: a felhasználó előre tudja hogy mit okozhat a 
gombok megnyomása
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Navigációs alapelvek
• Minden oldalon, ill. komponensen legyen alapértelmezetten 

kiválasztott navigációs elem

> Ha ez nincs teljesen megoldva visszadobhatják* az alkalmazást

• Sokszor nem egyértelműek a navigációs lépések

> Lehetőleg legyen egy navigációs back stack, ami alapján biztosan 
vissza tud lépni a felhasználó
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Navigációs segítség
• Biztosítsunk szöveges segítséget a navigációhoz a 

képernyőn. Legyen egyértelmű a válasz:

> D-PAD képernyők között vált? Képes kontextus függő menük 
megnyitására?

> A „Vissza” gomb mit csinál? Visszatér az előző képernyőre? 
Undo? Bezárja a felugró ablakot?

> Média gombok mire valók? Mi történik a Play/Pause/FFWD/BWD 
megnyomásakor?
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Oldal görgetés
• Böngészőben és PC-n teljesen természetes, hogy az oldal 

függőlegesen folytonosan görgethető, 

> TV-n nem szerencsés

• Nincs Scrollbar!

• Gyengébb TV-n a görgetés lassú és akadozó lehet

• Nem feltétlenül egyértelmű hogy lefelé folytatódik a 
tartalom

• Nagy valószínűséggel nem fogják megtalálni a viewporton
kívüli részeket
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Kategóriák
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Kategóriák
• Ha kategória választót használunk, az legyen szélen

> Balról jobbra olvasható nyelvek esetén bal oldalt, arab és más RTL (right to left) 
lokalizáció esetén jobb oldalon

• Ez általában igaz minden UI elemre, ami nem a tartalom

• Hatalmas helyünk van vízszintesen, használjuk ki és kerüljük a függőleges 
scrollt

• Törekedjünk arra, hogy az összes kategória egyszerre látható legyen a 
képernyőn

> Ha kell, vonjunk össze vagy vezessünk be új kategória szinteket

• Lehetőleg szintenként 5-7 kategória legyen 

> (pont mint a szövegezésnél, mivel ennyi elem fér a rövidtávú memóriába)
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Kiválasztás
• TV-n nem egyértelmű hogy egy komplex elrendezésben hogy jutunk A-ból B-

be, segítsünk a felhasználónak ebben:

> Aktuális elem kiemelése, nagy margó és térköz

> Ne legyenek kis elemek, tipikusan az ablak sarkában lévő bezáró X 
elérhetetlen

> A felugró ablakok bezárását ne csak „mellé kattintással” lehessen 
megtenni. D-PAD-el nem tudunk mellé kattintani

> Minden képernyőn alapból legyen kijelölve valami

> Ha valahol scrollozható tartalom van, akkor a görgető sáv legyen 
kijelölve, vagy akkor is legyen görgethető ha nincs fókuszban. A görgetés 
előtti kattintás nem intuitív
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Fókusz
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Fókusz
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Navigáció predikció
• A képernyőn sok elem látható egyszerre

• Ezek közül nem mindegyik fókuszálható

• A dizájn és elrendezés segítségével legyen egyértelmű, hogy 
melyek a kiválasztható elemek

• Így a felhasználó előre tudni fogja, hogy hova léphet és hova 
nem

• Ha neki kell felfedeznie, akkor elvész a UX

• Jellemző megoldás: Grid, mert 4 irányunk van 
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Navigáció predikció - Grid
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• Mindig a lehető legközelebbi elemre lépjünk (középpontok alapján)

• Számít, hogy honnan jövünk

Navigáció predikció - Grid
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• Mindig a lehető legközelebbi elemre lépjünk (középpontok alapján)

• Számít, hogy honnan jövünk

• Zónák közötti mozgás esetén is!

Navigáció predikció - Grid
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UI tervezési minták



UI Patternek - Zónák
• Alapvető UI tervezési (ős)minta nagy képernyőre

• Különböző zónákban más-más jellegű tartalom

• Azonnal átlátható, egyszerű minta

• A legtöbb esetben ez a legjobb választás

• Jól kihasználja a nagy szélességet

• Ez az alapja a többi mintának is
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Zónák
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Zónák - példa
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Content Shelf minta
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Content Shelf példa
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Content Grid
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Content Grid példa
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Content List
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Cascading Content List
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Cascading Content List példa
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Extended details
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Extended details példa
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Tabok használata
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Mi a baj a piros elrendezéssel?
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Köszönöm a figyelmet
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