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Anotace
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a vzhledu do navrhu nového produktu.

Analyza celkové problematiky vede k novému designu
herni konzole, ktera by se méla stat hodnotnym predmétem pro
domaci, virtualni zabavu.
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Bachelor’s thesis concerns with design of home video
game console. The work tries to find a solution to a problem,
how to connect technology, ergonomics and aesthetics into de-
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Analysis of complete dilemma leads to a new design of
home video game console, which should become a valuable
product for home, virtual entertainment.
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Uvod

Uz od nepaméti lidé védéli, ze Zivot neni jen o praci
a povinnostech. Uz v dobé kamenné poradali rtzné slavnosti
slunovratu, které slouzily spolecenské zabavé. Pro ucely zabavy
se také objevily hry a v minulém stoleti se k jiz tradiénim hram
jako kostky ¢i karty pridaly videohry. Diky vynalezim tranzis-
toru a televize se dnes mizZeme bavit i virtualné.

Kromé pocitace mame moznost vyuzit k virtualni zabavée
i herni konzole. Nejprve se vyskytovaly jen jako herni automaty,
ale dnes jsou jiz nécim jinym. Konzole nejen, ze slouzi ke hrani
her, ale také prehravani videa, fotek, ¢i muziky. A to nejen pro
jednotlivce, ale i viceclenné skupiny pratel.

V této praci bych chtél vytvorit design domaci herni kon-
zole, ktera by byla hodnotnym produktem pro celkovou domac-
nost. Budu se snazit vidét do budoucnosti, aby vysledny design
byl nejen atraktivni, ale byl i nadCasovy. Zajisté také musi byt
konzole prakticka, vyrobitelna v blizkém casovém horizontu
a musi spliovat vSechny ergonomické pozadavky.



. Analyza tématu

I.I  Vyvojova analyza tématu

1.1.1 Pocatky a vyvoj videoher

Dnesni hraci videoher mohou vyuzit dvou zakladnich
prostredkd - pocitace Ci herni konzole. Pocatek videoher na
téchto platformach byl spolecny Videohry vznikly v roce 1958,
kdy fyzik jménem Willy Higginbotham vynalezl hru zobrazo-
vanou na osciloskopu. Pojmenoval ji Tenis pro dva. Tato hra méla
slouzit jako pobaveni pro navstévniky laboratore, ve které praco-
val. Prvni patentovana videohra byla vyvinuta Ralphem Bearem
v roce 1968, tedy o deset let pozdéji. Byla to prvni hra hrana na
televizi a byl to také tenis. RozsiFila se s prvnimi hernimi konzo-
lemi Oddysey od firmy Magnavox na pocatku sedmdesatych let.
Prvnich nékolik let se odehravalo v podobném duchu. Nejcastéjsi
hrou byl pravé tenis, ale existovaly také fotbal a hokej. VSechny
hry mély velice jednoduchou grafiku. Vétsinou Slo jen o malé
obdélniky jako hrace a tecku ci ctverecek jako mic.

Osmdesata léta prinesla ve videohrach mnohé zmény.
Zacala velice UspéSnymi a jednoduchymi hrami jako Pac-Man ci
Donkey Kong. Hry se uz vydavaly na cartridgich a diky novym,
hernim konzolim se vyrazné zlepSovala grafika. Osmdesata léta
tak ukoncovala hra Super Mario 3 od spolecnosti Nintendo,
ktera byla absolutnim bestselerem.

Videohry z let devadesatych navazaly na své predchidce.
Objevovaly se nové dodnes znamé hry jako napriklad “ploSinovka‘
od Segy: Sonic the Hedgehog. Zacaly se vydavat nejriznéjsi a ve-
lice dobre propracované hry. Nabidka zahrnovala jiz sportovni,
arkadové, bojové, adventury, plosinové, 3D simulace a nékolik
dalSich typl her. Grafika se s kazdou novou hrou priblizovala
realnému svétu.

Velice rychly vyvoj her, jejich ovladatelnosti a grafiky
pokracoval i po prelomu tisicileti a trva dodnes. Nékteré dnesni
hry jiz témér nejdou rozpoznat od reality. Objevuji se i takové,
které priblizuji realité i své ovladani. Napriklad hru Guitar Hero
hrajete s ovladacem ve tvaru kytary. Mnozstvi dostupnych her
je obrovské a zarucené si kazdy najde hru, ktera pro néj bude
zabavna, pouéna nebo mu poskytne moznost relaxace.

1.1.2 Historie hernich konzoli

Pokud bychom za prvni herni konzoli povazovali pFistroj,
na kterém se hrala prvni elektronicka hra, tak by prvni konzoli
byl osciloskop. Avsak zakladnim Ucelem osciloskopu nebylo hrani
her. Prvni domaci herni konzole, ktera se pripojovala k televizi
byla Magnavox Oddysey z roku 1972. V hernim pramyslu, zrejmé
vidély zisk i jiné spolecnosti, a tak tu byl uz od pocatku silny

obr. I.1. - Hra Tenis pro dva od Willy
Higginbothama

obr. 1.2. - Hra Sonic the Hedgehog

obr. |.3. - Herni konzole Atari Pong



obr. 1.4. - Konzole Telstar Arcade

obr. I.5. - Konzole Sony Playstation

obr. 1.6. - Mobilni konzole Game Boy
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konkurencni boj, ktery trva dodnes. Proto necelé tfi roky po
vydani konzole, prisla na trh konzole Pong od konkurencni firmy
Atari. Nékteré dalsi firmy uvedly i své konzole v sedmdesatych
letech, avsak ty nebyly tak uspésné. Za zminku stoji z hlediska
ovladani konzole Telstar Arcade od firmy Coleco, ktera byla
navrzena do tvaru komolého Ctyrsténu. Méla na sobé integrovany
klasické smérové ovladace, volant a ovladac ve tvaru pistole.
Vétsina konzoli mivala umisténé ovladace primo na sobé. Hry v
nich byly nejdrive predvoleny a pozdé&ji se nékteré dodavaly na
cartridge (kazeta s hrami). Kromé domacich konzoli vznikly také
herni automaty, ty se vSak od svych domacich protéjska lisily
pouze tim, ze byly ve velkém boxu uz s pripojenym monitorem a
integrovanymi ovladaci.

Zpocatku osmdesatych let byl trh s videohrami v obtizné
situaci. Nékteré firmy vyrabéjici konzole se dostaly do problémd.
Jediné co se dobre prodavalo byla legendarni hra Pac-Man spolu
s konzolemi Gemini od firmy Coleco. Tyto konzole byly klony
konkurencni konzole Atari 2600. Avsak v roce 1985 se herni
prumysl probral. Podil na tom zrejmé méla prilisna jednotvarnost
her, ktera unudila dosavadni hrace a ti se zacali ohlizet po novych
hrach. TehdejSimi novinkami byli NES - Nintendo Entertainment
System, Sega Master System a Atari 7800. V oblibé bylo zejména
Nintendo dodavané se hrou Super Mario. Posledni vyznamnou
konzoli z let osmdesatych byla nepochybné Sega Genesis, ktera
byla uvedena na Americky trh v roce 1989. Tato konzole se stala
klasikou hlavné diky hre Sonic the Hedgehog. Dale byl uveden
na trh prvni Game Boy od Nintenda, coz byla prvni masové
rozsirena mobilni konzole do rukou, neboli Handheld Console.
Konzole osmdesatych let mély zprvu ovladace vsazeny do téla
s moznosti je vytahnout na vzdalenost délky dratu a mit je pouze
v rukach. Od roku 1985 se ke konzolim davaly jako ovladace
uz vyhradné takzvané gamepady. Gamepad je ovladacé ve tvaru
fazole (zprvu pouze obdélnik), ktery mél nalevo smérové kolo
nebo tladitka a napravo akeni tladitka, ktera méla rdznou funkci
podle hry. Gamepady mély hlavni vyhodu v pohodiném drzeni
a diky dratovému pripojeni ovladace jste jiz nemuseli sedét pfimo
u konzole.

Od roku 1990 se zacaly vice objevovat hry na CD médiich
a tak zacala pomalu vytlacovat stavajici cartridge. Vétsina vyrobct
to Fesila vydanim pridavného CD prehravace na starou konzoli,
nez vydaji novou generaci. Pfechod vSech oblasti vypocetni tech-
niky na instrukce s délkou 32 bitu prinesl lepsi grafiku a realnost.
Podil mél jisté také vyssi vykon hardwaru, ktery se montoval do
tehdejsich konzoli. Jako vyznamné zastupce uvedu Atari Jaguar,
Sega Genesis 2 a Super NES od Nintenda. V druhé poloviné
devadesatych let rozhodné nesmi chybét Nintendo 64 (1996)
a Sony Playstation (1995). Generaci uzavirala v roce 1999 vydana



Sega Dreamcast, ktera prinasela (jako prvni konzole) moznost
pripojeni k internetu a hrani s hraci po celém svété. Bohuzel
nebyla i pFes tento potencial uspésna. Jako hlavni ovladace kon-
zoli byly vétsinou pribalovany gamepady, které oproti svym
predchidcim rostly hlavné co se do poctu akcnich tladitek tyce.
Samozrejmé také splnovaly lepsi ergonomii a v nékterych se
pouzivaly vibracni motorky pro zvyseni pozitku ze hry. Mobilni
konzole zastupoval Nintendo Super Game Boy.

1.2 Technicka analyza tématu

1.2.1 Rozdéleni hernich konzoli obr. 1.7 - Mobilni konzole Sony Play-
station Portable

Jako prvni uvedu mobilni herni konzole. Jsou koncipov-

any, tak aby je hrac mohl nosit stale u sebe a hrat si kdekoliv

bude chtit. Jsou to mensi pristroje, vétsinou o néco vétsi nez

primérny mobilni telefon. Nékteré mohou pripominat i malé

notebooky. Maji malé LCD displeje s uhloprickou od 2,5 do 4,3

palce. Ovladani je integrovano primo na nich. Kdyz hrajete, ov-

ladate konzoli tlacitky na krajich, pricemz displej je uprostred

mezi tladitky.
Druhym typem jsou stolni, nebo také domaci, herni kon-

zole. Jak jiz nazev napovida jsou to spise stacionarni pristroje,

které mate doma pripojené u televize a pFilis casto je neprenasite.

Nemaji vlastni displej, je nutno je pripojit k televizi nebo monitoru.

Ovladace jsou dodavany jako soucast baleni konzole. Nesmirnou

vyhodou téchto konzoli je jejich vykon, ktery je oproti mobilnim

konzolim znacné vétsi.

1.2.2 Hardware

Herni konzole je v podstaté néco jako maly pocitac spe-
cializovany ke hrani her. Z hlediska hardwaru se tedy od po-
c¢itacl moc nelisi. VSechen hardware je napojen nebo osazen,
jako u pocitace, na zakladni desce. Z hlavnich soudastek je zde
mikroprocesor, paméti RAM a graficky procesor. Dalsi pripo-
jeny hardware je optickda mechanika (DVD, Blu-ray) a harddisk.
U mobilnich konzoli je to podobné, az na fakt, Ze neni potreba
tak vysoky vykon. Tudiz jsou vSechny soucastky mensi a hard-
disk je nahrazen pamétovou kartou. Koncepce funkce pristroje
je u vSech vyrobcu priblizné stejna, avsak kazdy z nich pouziva  obr. 1.8 - Graficky procesor z kon-
jiny hardware. zole Xbox 360

Procesor je centralnim mozkem konzole a také jeji nej-
silnéjsi vypocetni cast. Napriklad procesor IBM Cell pouzity
v konzolich Sony Playstation 3 dokaze zpracovat az 219 miliard
pocetnich operaci za vterinu. Jen pro prirovnani, bézna kalkulac-
ka zpracovava radoveé desitky pocetnich operaci za vtefinu.[5] 15




obr. 1.9 - Pohled na drazku slot-in
mechaniky konzole Playstation 3

obr. 1.10 - Ovladac ke konzolim Sony
Playstation

obr. I.11. - Ovlada¢ WiiMote ke
konzoli Nintendo Wii

Nesmirné dilezitou €asti z hlediska hrani her je graficky
procesor konzole, starajici se o vypocty potrebné pro zobrazeni
her a aplikaci na monitoru ci televizi. Pamét’ konzole slouzi jako
docasné ulozisté dat, se kterymi se zrovna provadi vypocty. V
soucasnosti se montuji do konzoli pevné disky nebo pamétové
karty, slouzici k uchovani dat na delsi cas. Opticka mechanika, je
nutna k prehravani médii s hrami, videem, fotkami nebo hudbou.
U vsech tri soucasnych konzoli je vyuzito mechaniky typu slot-
in. U tohoto typu je datovy nosic pri vkladani do konzole vtazen
mechanismem uvnitf. U vyndavani disku je vysunuty castecné
ven, aby se dal pohodIné vytahnout.

1.2.3 Konektivita

Vzhledem k faktu, ze vSechny stolni konzole potrebuiji
pripojeni televize ¢i monitoru, je moznost pripojeni ruznych
periferii zadouci. Konzole nabizi nékolik moznosti jak televizi
pripojit. Nejbézné&jsi jsou audio/video (A/V) a HDMI pripojky.
Konzole taky maji pripojku pro internetovy kabel, vystup zvu-
ku pro sluchatka a nékolik USB portl pro pripojeni periferii.
Ovladace Ize dnes pripojit ke konzoli pres USB port, ale stale
castéji jsou pripojeny bezdratové.

1.2.4 Ovladace

Zakladem hrani her, je jejich ovladani. Kdyz hraé hraje
predava urcité podnéty pristroji, ktery potom vykonava zadouci
akce. K predavani podnétu slouzi ovlada¢e. U mobilnich konzoli
je ovladani integrovano primo na jejich krytu. U domacich kon-
zoli hrac nesedi primo u pristroje, a proto se dodavaji ovladace
k témto konzolim zvlast.

Dnes je hlavnim typem ovladace takzvany gamepad,
ktery pro vétsinu her nabizi skvélou ovladatelnost. Vétsinou ma
tvar podobny fazoli a drzi se v rukou. Standardné miva na levé
strané smérova tlacitka a na pravé strané tlacitka funkéni. Navic
se daji umistit funkéni tlacitka doprostred anebo na zadni stranu
ovladace. Misto smérovych Sipek se daji také pouzit packy.

U ovladaci se stale vice pouziva bezdratového spojeni s
konzoli. Kladem je, Ze hra¢ muze sedét v libovolné vzdalenosti od
konzole (pokud je v dosahu bezdratového vysilani). Nevyhodou
je nutnost ovladac napajet bateriemi.

Pro vytvoreni vétsi zpétné vazby mezi hrou a hracem
drzici ovladac se pouzivaji vibracni elektromotorky. Ty vytvareji
vibrace v momentech, kdy jim konzole prikaze (napriklad srazka
aut pri zavodni hre).

Generace konzoli, které jsou dnes na trhu prinesla také
nové typy ovladaci. Nejvice inovace v tomto sméru prinesla



firma Nintendo se svymi ovladaci pro konzoli Wii. Jako hlavni
je u téchto pristroji prilozen WiiMote, ktery spiSe pripomina
dalkové ovladani televize. Obsahuje senzory které urcuji polohu
ovladace vzhledem k televizi. Diky tomu je WiiMote skvélym
ovladanim pro hry jako bowling. Dalsi inovaci je Nunchaku, coz
je pridavny ovladaé. Propojeni obou ovladacui je dobré pro hry
jako box. Také se daji pouzit jako virtualni mec a stit. Z dalsich
zvlastnosti Ize uvést treba Wii cooking set, ktery se také pripojuje
k WiiMote a simuluje kuchynské nacini.

1.2.5 Konstrukce a materialy

Z konstrukéniho hlediska je zakladnim principem plas-
tovy kryt usazeny na vnitfni podplrné kostre z kovu. Tato kon-
strukce je vyhodna diky své unosnosti, protoze nékdy se na
polozenou &i postavenou konzoli poklada jiny pristroj nebo véc.
Je nezbytné, aby konzole tyto tlaky vydrzela. Nezadouci proh-
nuti krytu by mohlo poskodit vnitini soucastky. Kryt konzole
byva vétsinou vicedilny aby se konzole dala pri pripadném servisu
dobre rozdélat a snadno se vyrabéla. Na ovladace ke konzoli se
pouziva pouze plast s riznymi povrchovymi Upravami. Ovladac
se musi prijemné drzet a nesmi byt tézky. U mobilnich konzoli
neni vnitini kostra vhodna, nebot’ by zvySovala hmotnost kon-
zole a byla by nevhodna z hlediska prenaseni.

1.3 Designérska analyza tématu

1.3.1 Soucasné konzole

V soucasnosti jsou na trhu stolni herni konzole od firem
Sony (Playstation 3), Microsoft (Xbox 360) a Nintendo (Wii).
Dostupné jsou tedy tri konzole, které se dodavaji v raznych
variantach. Tyto varianty se technicky vyrazné nelisi. Rozdilem
mezi nimi byva napriklad rizna kapacita harddisku nebo pocet
prilozenych ovladaci ¢i kabelG apod. Vyjimkou je Microsoft,
ktery svym variantam konzole Xbox 360 méni i barevné prove-
deni konzole. Nejcastéji byvaji tato provedeni spojena s néjakou
hrou, kterou mate prilozenou v baleni konzole.

Vzhled dnes nabizenych domacich hernich konzoli je
vétsinou pojat minimalisticky a konzervativné. Pro zakladni typy obr. .12 - Xbox 360 v provedeni hry
se pouziva malého mnozstvi barev a zpravidla dva nebo tfi typy  Halo 3
materiald. Hlavni cilovou skupinou dnesnich konzoli jsou zapaleni
hraci, coz jsou hlavné muzi ve véku 13-34 let [8]. Vzhledem
k malému mnozstvi typi domacich hernich konzoli je konzerva-
tivni vzhled dobrym pristupem, protoze oslovuje Sirokou skalu
lidi. SpiSe nez vzhledem se tedy vyrobci snazi oslovit poten-
cionalni zakazniky vykonem nebo specialnimi aplikacemi. Zaji-




obr. 1.13. - Muz hrajici baseball na
konzoli Nintendo Wii

mava je celkem velka rozdilnost v rozmérech soucasnych kon-
zoli. Konzole Wii ma totiz asi ¢tvrtinové rozméry svych hlavnich
konkurentl. Na druhou stranu ma Wii oproti ostatnim nizsi
hardwarovy vykon.
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1.3.2 Ergonomie konzoli a ovladacu

Z hlediska interakce konzole a clovéka je dulezity zejména
zpUsob ovladani konzole. Ten musi byt reSen co nejjednoduseji,
aby se v ném kazdy mozny uzivatel snadno zorientoval. | kdyz
je konzole z technického hlediska reSena podobné jako osobni
pocitac, neni stejné ovladana. Veskery pohyb ve vSech nabidkach,
hrach a jinych aplikacich je omezen poctem a funkcemi tlacitek
ovladace. Je tedy dulezité najit kompromis mezi moznostmi ap-
likaci a velikosti ovladace nebo poctem ovladacich prvka.

Dalsim ddlezitym faktorem je ovladac sam. Pokud je to
ovlada¢ do rukou, je nutné zajistit, aby byl prijemny na drzeni
treba i nékolik hodin. Hmatnik by mél byt také opatren pro-
tiskluzovym povrchem, aby vam neklouzaly upocené ruce. Také
mU0ze mit vétraci otvory, aby se zamezilo vétSimu poceni ruk-
ou. Vsechna tlacitka musi byt dostupna bez prehmatu ovladace
a musi byt snadno rozeznatelna od okolni plochy.

Dile je nutné vhodné rozmisténi ovladacich prvkd na
konzoli (zapinani, otevirani DVD-ROM, ...). Vsechny tyto prvky
musi byt snadno dostupné pro ruku. Mechanika ROM by méla
byt situovana tak, aby se otvirala do volného prostoru. Porty
pro pripojovani periferii (TV, ovladace, atd.) musi mit mezi sebou
dostatecné mezery, aby si jednotlivé pripojky neprekazely.

1.3.3 Psychologicky efekt

Herni konzole slouzi hlavné pro hrani a relaxaci. Jelikoz je
to predmét uréeny k zabavé a hrani, je dilezité aby jeho design
mél spravny psychologicky dopad na jedince. Rozhodné by tedy
nemél byt design konzole rusivy. Na druhou stranu by mél ale
vzbuzovat pocit, zZe pristroj je vykonny a urcen zabavé. Tudiz by
mél byt trochu vzbuzovat predstavy aktivity. Tyto pozadavky je
treba spojit, aby byla vytvorena konzole, ktera vas nebude pri
jakékoliv Cinnosti rusit, ale zaroven vam bude rikat, ze si kdykoliv
muzete zahrat hru ¢i prehrat muziku atd.

1.3.4 Budoucnost hernich konzoli

Herni konzole se vyvijeji jiz 37 let. Za tuto dobu udélaly
veliky pokrok v hernim pramyslu. Ruku v ruce s videohrami nam
priblizuji elektronickou zabavu realnému zivotu. Dnes pokryvaji
vétSinu moznosti elektronické zabavy, kterou mizeme v domac-



nosti provozovat. Na konzolich mizeme hrat hry, surfovat po
internetu, prehravat videa, poslouchat sva oblibena CD nebo si
prohlizet fotky. Do budoucnosti je tedy dost mozné, ze konzole
rozsiri svou pusobnost na jiné nez zabavni Gcely. Mohou se stat
cennymi pomocniky v domacnosti nebo pri uceni. Mohli bychom
si na né ukladat své kuchynské recepty nebo pouzivat vzdélavaci
nebo jiné programy.

Konzole se budou zmensovat do kompaktnich rozmérd,
aby se daly prenaset z mistnosti do mistnosti, byly by to tak-
ové polomobilni pristroje s moznosti pripojit se k televizi rychle
a snadno. Je také dost mozné, ze se do konzoli budou jiz také
integrovat reproduktory a projektor, aby se konzole nemusela
pripojovat k televizi.



obr. 2.1 - Skici riiznych variant findl-
niho Feseni
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2. Variantni studie designu
2.1 Uvod k navrhu

Vytvoreni nového navrhu neni nikdy lehké, Pri tom-
to vytvareni vas napadaji rizné myslenky a napady na inovaci
produktu. Vysledny design je tedy vzdy néjakym souctem nebo
prunikem myslenek, které mate pri postupném vyvoji. Pravé ty
napady uvedu postupné v nasledujicich kapitolach.

2.2 Postup vyvoje

Kazda faze vyvoje ma svdj urcity vyznam a casovou
narocnost. Casto vsak ¢lovék mezi fazemi preskakuje, protoze
mél na zacatku Spatné predpoklady nebo se mu zda, ze se véci,
pri dané cesté, nevyvijeji dle jeho ocekavani. Dulezita je volba
tématu a cesty, kterou objevujeme tim, jak se nas navrh vyviji.

Jako téma jsem si zvolil design domaci herni konzole.
Navrh predmétu, ktery at’ se zda na pohled byti pouhou ,,krabici,
obsahuje mnohem vice. Jisté v nadchazejicich casech, kdy lidé
travi spoustu Casu u internetu a tedy celkové u pocitace, se elek-
tronicka zabava zrejmé stane nejcastéjSim zpusobem rozptyleni
lidi. Téma jsem si zvolil i z osobnich diivodu, protoze k nému
mam velice blizko z vlastniho zajmu. Navic diky nizkému véku
videoher se mi naskytlo celkem dost prostoru pro nové napady
a rizné inovace.

Na zacatku vyvoje pro mne bylo nesmirné dilezité se
inspirovat. Nejvétsi podil na mé inspiraci maji jisté soucasné
herni konzole. Diky reklamé a toho, Ze si konzole kazdy mize
prohlédnout zblizka casto i v bézném obchodu s elektronikou
jsou jisté hodnotnym zdrojem. Dale jsem zkousel pFijit na navrh
konzole z pohledu hrace videoher samotného. Nasel jsem tedy
doma svou starou konzoli a snazil se pfijit na problémy hrace
spojené s interakci ¢lovéka pristroje.

Po inspiraci nebo treba i soucasné s ni bylo nutné téma
dikladné analyzovat. Analyzu jsem tedy proved| ze tfech riznych
pohledi - vyvojového, technického a designérského, abych co
nejlépe pronikl do tématu samotného. Analyza byla také dulezita
pro poznani soucasnych technologii a trendl v oboru zabavni
elektroniky. Diky témto zjisténim jsem si vytvoril smér, kterym
bych chtél svou praci vést. Vznikl mi tedy vlastni pohled na to,
jak by se mohly herni konzole vyvijet do budoucna a co budou
od nich ocekavat jejich uzivatelé.

V nasleduijici fazi, bylo zapotrebi hlavné papiru a tuzky.
Zacal jsem tedy skicovat své napady a popripadé rozvijet dalsi
myslenky, co by se dalo inovovat a vylepsit z riznych hledisek.
Timto zpusobem jsem se dostal k variantnim navrhim a posléze
k vyslednému designu herni konzole



2.3 Prvni varianta

Na zacdatku navrhovani jsem se snazil hodné vyuzit jed-
noho ze zékladnich, geometrickych téles - kvadru. Toto téleso je
velice vhodné, kvili obdélnikovému tvaru zakladni desky konzole
a jednoduchosti konstrukce celého vyrobku. Vychazel jsem také
z poznatkd analyz, kde jsem zhodnotil jaky hardware by bylo
mozno pouzit. Dale jsem se snazil prijit na néjaky inovacni napad,
ktery by pomahal uzivateli konzole usnadnit a zlepsit jeho inter-
akci s vyrobkem

Pocatecni varianta ma tedy tvar nizkého, stihlého kvadru.
Na podlozku by se pokladala jednou, ze svych dvou nejvétsich
stén. Smérem od predni strany dozadu se celé télo mirné
zplostuje. Horni plocha timto dostava spad dozadu. Na predni
¢asti dominuji vysuvna dvirka od mechaniky na optickd média
spolu se tremi ovladacimi tlacitky (zapinani, restart a vysouvani
dvirek). Tlacitka jsou mirné vystoupla nad horni sténu konzole
a také trochu pred ni. Cela predni ¢ast je z pohledu shora trochu
zaoblena ke stranam, z divodu zajimavéjsiho tvaru.

Jelikoz je konzole dost nizka, uzivatel by si ji mohl umistit
do tésnéjsich mist. AvSak kdyby nemél iplné vhodné misto jisté by
mél nad konzoli trochu volného prostoru. V takovych pripadech
by jisté na konzoli ¢casem odlozil néjaké optické médium se hrou
nebo filmem. Napadlo mé tedy na horni stranu konzole umistit
vysouvaci poradac na CD ¢i DVD disky. Poradac by byl vyroben
z tenkych kovovych nebo plastovych tycinek o priaméru 2-4 mm,
pricemz dvé krajni tycinky by mély primér az 6 mm. Tyto by
v sobé schovavaly mensi tycinku, ktera by slouzila k zapreni rostu
o télo konzole. Takto by se dalo na konzoli skladovat nékolik
nosicu v krabickach vedle sebe.

U hlavniho ovladace k této varianté konzole jsem zvo-
lil dosti podobnou koncepci jako ma ovlada¢ Nintendo Wii.
Navrhoval jsem ho v jednoduchém tvaru malého kvadru, ktery
by se smérem dozadu zuzoval tak, aby byl stylizovan stejné jako
tvar konzole. Za hlavni barvu ovladace i varianty konzole samotné
jsem zvolil tmavé modrou. Konstrukce je zamyslena jako leskly
plastovy kryt na kovové kostre. Uvazované rozméry pristroje
jsou priblizné 150 x 280 x 42 mm.

Tato varianta je dost vizualné nedotazena. Nevypada
moderné, spiSe dost zastarale. Kladem varianty je rozhodné
moznost ulozeni krabicek s médii do vysuvného poradace.
| kdyz jisté, ne kazdy uzivatel by tuto moznost mohl vyuzit aby
usetfil misto. Koncepce polozené konzole plsobi dost staticky.
Na druhou stranu nabizi vynikajici stabilitu pristroje, ktera je
zadouci, aby ndhodou nespad| na zem a neposkodil se.

obr. 2.2 - Perspektivni pohled na
prvni variantu

obr. 2.3 - Skici bocniho a predniho
pohledu na prvni variantu

obr. 2.4 - Skici pohledii na ovladac
k prvni varianté
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obr. 2.5 - Skica druhé varianty
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obr. 2.6 - Skici bocniho a predniho
pohledu na druhou variantu

obr. 2.7 - Skici ovladace ke druhé
varianté
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2.4 Druha varianta

Dalsi postup navrhovani navazuje na prvni variantu. Druha
varianta je tak dost podobna. Zménil jsem celou koncepci polohy
konzole na podlozce. Zde jsem se vydal dost netradicni cestou.
Konzole stoji naproti uzivateli svou nejvétsi sténou, misto aby na
ni lezela. Vyuzil jsem zaobleného cela konzole z prvni varianty,
které je nyni na umisténo na horni sténé. Konzole ma diky tomu
i celkem podobny tvar, ale je diky své poloze pristroje zajimaveéjsi.
Horni zaoblena plocha lépe vynika v kontrastu s vodorovnou
podlozkou. Z bocniho pohledu se télo konzole smérem doli
rozsiruje, aby tak ziskala lepsi stabilitu. Z celni strany je umisténa
mechanika na optické nosice, které se do ni vkladaji shora.

Na horni sténé jsou umisténa tfi tlacitka, kterd zlstala z
prvni varianty. Zde jsou vsak navic jesté barevné rozliSeny, coz
barevné ozivuje cely navrh. Trochu problematické byly konek-
bylo je umistit na zadni sténu. Ta se z diivodu zakriveni nezda
byti na prvni pohled nejvhodnéjsi. Avsak zakriveni se tyka
pouze bocnich stén konzole, tudiz zadni strana zlstane rovna.
Z boéniho pohledu tedy zlstanou tvar a stabilita zachovany.
Navic se konektory dobre schovaji pred okem pozorovatele.

Napad s poradacem CD a DVD jsem zde ponechal. Snazil
jsem se jej vSak vyresit jinym zpusobem. Umistil jsem jej proto
jako soucast predniho krytu, casti téla s optickou mechanikou.
Poradac uz neni vysuvny, Ize jej pouzit vzdy. Prostor pred kon-
zoli, by mél vzdy zlstat volny. Z logické potreby dostupnosti ov-
ladacich prvkd konzole. Média, ktera budou v poradaci umisténa
jsou dost mald na to, aby nicemu neprekazely. Jediny problém,
ktery s poradacem zlstava je jeho mozna nevyuzitelnost, kdyz by
konzole stala na okraji nabytku. Jeji predni hrana by byla témér
ve volném prostoru. Toto jsem vyresil vétsim zapusténim zeber
poradace do krytu konzole. Krabicky s médii se samy zaprou
o dolni i horni strany poradace. Otvory v krytu tvorici poradac
jsou proto stejnych rozmérua jako maji krabice na DVD.

Jako ovladac ke konzoli jsem poupravil navrh z prvni vari-
se drzel. Pridal jsem poutko, aby ovlada¢ pri hrani akénich her
nemohl vyletét samovolné z rukou hrace.

Konstrukce je zamyslena jako u dnesnich konzoli - plas-
tovy kryt na kovové, svarované kostre z lehkého kovu. Jako hlavni
barvy pro varianty jsem zvolil ¢ernou a bilou. Povrch konzole by
byl leskly. Hlavni rozméry navrhu jsou 140 x 80 x 275 mm.

Nevyhodou navrhu je rozhodné jeho vyska. Ta by mohl
byt pricinou pro nemoznost ulozeni konzole do nékterych
skrinek ¢i polic. Koncept stojici konzole je zajimavéjsi a tvar je
takeé libivéjsi. Pocet tlacitek by mohl byt zredukovan.



2.5 Treti varianta

U treti varianty jsem vyuzil koncepce stojici konzole,
stejné jako u druhé varianty. Chtél jsem, aby konzole vypadala
o dost modernéji a vice organicky. Geometrické tvary jsou sice
diky své jednoduchosti krasné, ale oblé tvary plsobi prijemnéji
a hravéji. Pfes nékolik méné pouzitelnych skic jsem se dostal
k celkem zajimavému pojeti. Dost moderni ladny vzhled, trochu
pripominajici mimozemské pristroje, které se tu a tam vyskytuji
ve sci-fi filmech.

Tvar je pojat na zakladé tricipé hvézdy se zaoblenymi vr-
choly tazené do prostoru. Dva dolni vrcholy jsou mensi a slouzi
jako nozky pro stabilni polohu konzole. Vrchol hvézdy sméruijici
nahoru je vyssi. Je v ném veskery hardware, ktery konzole
potrebuje, protoze je zde dostatek prostoru. Horni strana se
smérem dozadu svazuje mirné dold. Zadni strana je netradi¢né
seriznuta do ladného tvaru. Predni strana je z bo¢niho pohledu
vidéna do jemného oblouku.

Ovladaci prvky jsou na této varianté redukovany na
mensi pocet. Misto tlacitka na restart je pouzivano samotné
vypinaci tlacitko, které ma funkci restartu pri zmacknuti. Vypnuti
konzole se realizuje jeho podrzenim (nékolik sekund). Tlacitko je
umisténo na celni strané a je jedinym barevné odliSenym prvkem
na téle konzole. Otvirani mechaniky Gplné zmizelo, jelikoz je
pouzita mechanika typu slot-in, kdy je médium vtazeno dovnitr
pri vkladani. Pri ukonceni hry mechanika vysune nosi¢ kousek
ven, aby Sel vytdhnout.

Od poradace na nosice jsem upustil a snazil se vyuzit jinych
napadd. Napadla mne nabijeci stanice pro ovladac nebo primé in-
tegrovani projektoru a reproduktor( do téla konzole. Nabijeci
stanice pro ovladac je velice vyuzitelna véc, jen je problém zajistit
tvarové spojeni konzole a ovladace, ktery mize byt i jiny nez
dodavany s konzoli. Od této ideje jsem tedy odstoupil. Druha idea
je velice zajimava, ale koliduje s dalSimi oblastmi jako audiotech-
nika, kterou jsem neanalyzoval. Na druhou stranu, by se takto
konzole mohla stat kompaktnim zarizenim, které v sobé integru-
je vSechny potrebné funkce. Projektor |ze umistit na horni stranu
zadni casti a reproduktory do opérnych nozek. Nevyhodou by
byla jisté vysoka porizovaci cena celé konzole. Tento problém by
Sel vyresit uvedenim konzole s pridavnym projekénim hardwa-
rem nebo dvéma typy konzole (s projektorem a bez néj).

Hlavni barva treti varianty je zelena, pridava tomu hra-
vost a zvétsuje pocit mimozemské technologie. U této varianty
je klasicka konstrukce kovové kostry s plastovym krytem tro-
chu problematictéjsi, avsak stale nejvyhodnéjsi variantou. Ladna
zadni krivka je soucasti bocnich ploch. Zadni strana pro konek-
tory je rovinna. Proto je nejvice vhodna pro umisténi konektort
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obr. 2.8 - Skica perspektivy tretiho

ndavrhu

obr. 2.9 - Skici bo¢niho a predniho

pohledu na treti variantu
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obr. 2.10 - Skica perspektivniho
pohledu na predfindlni feSeni
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a pripojek periferii a elektfiny. Umistil bych zde dva USB porty,
pripojky A/V, HDMI, RJ-45 a zasuvku na napdjeci kabel.

Jako ovladac ke treti varianté jsem navrhl bezdratovy
gamepad, na kterém jsem vyuzil tvaru samotné konzole. Ovladac
tak diky tomu ladi ke konzoli.

2.6 Finalni reseni

Konecny design herni konzole nevychazi pfimo z vari-
antnich studii. Presto ma spoleénych nékolik charakteristik.
Jeho tvar, barva, ergonomie a konstrukce jsou detailné popsany
v nasledujicich kapitolach.



3. Ergonomické reseni
3.1 Clovék a p¥istroj

Interakce mezi pristrojem a clovékem samotnym je velice
dulezitym faktorem. To jak pFistroj vypada, komunikuje a jak se
ovlada ovliviuje citéni clovéka pri pouzivani. Pri Feseni svého
navrhu herni konzole jsem musel resit nékteré pozadavky, aby
vztahy mezi konzoli a ¢lovékem byly bezproblémové.

Dulezité jsou ovladaci prvky konzole samotné. Tlacitko
na zapinani a restartovani konzole je umisténo viditelné, aby jej
nemusel uzivatel hledat dlouho. Navic je barevné odliseno od
ostatnich prvki konzole. Tlacitko na vysunuti média je schovano
do tvaru celni strany konzole a oznaceno graficky.

Rozmisténi konektoru pro pripojovani periferii, je nut-
né také dobre vyresit. Zadni porty jsou umistény tak, aby byly
opticky zakryty konzoli, kdyz ji mate umisténou u televize nebo
ve skrini.

Aby nedoslo ke shozeni konzole na stranu, je nutné za-
jistit dobrou stabilitu. Nechténym prevrhnutim by se pristroj
mohl poskodit. U mého navrhu je stabilita zajiStovana zuzovanim
stén smérem od podlozky nahoru a navic podplrnymi ¢astmi
kulovych ploch po bocich konzole. Stabilita je zejména dulezita
pri umistovani média do optické mechaniky. Konzole se nesmi
prevazit a nesmi se pohybovat pod tlakem, aby ji uzivatel nepo-
souval od sebe.

Soucasti, ktera vsak nejvice komunikuje s clovékem
je ovlada¢ od konzole. Vétsina dnesnich ovladaci je vybavena
ctyrmi smérovymi tlacitky, osmi funkénimi tlacitky a dvéma
tlacitky s obecnou funkci (napr.: pauza, start). Z ovladacich prvki
jsou také casté smérové packy, které byvaji zpravidla dvé na
kazdém gamepadu. Pocet osmi funkcnich tlacitek je dostacujici
a vyuzivam jej u svého navrhu. Stejné tak pouziji ¢tyri sméroveé
klavesy a dvé smérové packy. U ovladace je nutnost prijemného
drzeni, moznost prehmatu a optimalni dosah prsti na vSechna
tlacitka. Zpétnou vazbu zajistuje vibracni motorek.

U mého navrhu jsou smérova tlacitka umisténa v malé
kruhové prohlubni, ktera umocnuje pocit smérovani, pri mackani
tlacitek. Shora viditelna funkéni tladitka jsou odliSena barvami
a pismeny, aby je uzivatel snadno rozpoznal. Zadni funkéni tlacitka
jsou umisténa tak, aby na né dosahly i détské prsty. VSechna
funkéni tlacitka jsou vyvysena nad okolnim povrchem, aby se dala
snadno rozeznat hmatem. Ovladaé by diky svému tvaru nemél
snadno vykloouznout z ruky hradi, i kdyz by hral s upocenyma
rukama delsi dobu.

obr. 3.1 - Cislovani tlacitek ovladace

obr. 3.2 - DrZeni ovladace konzole
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obr. 3.3 - Svitici prouzek mize ménit
barvu a dotvaret tak atmosféru
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3.2 Psychologické faktory

V této casti se nebudu zabyvat vlivem pocitacovych her
na clovéka. | kdyz videohry a konzole (pocitace) k sobé patfi,
svym navrhem designu nemohu primo videohry ovlivnit. Spise
budu vénovat pozornost tomu, jestli predmét samotny neplsobi
na osoby v jeho okoli nevhodné.

Herni konzole ma svidj primarni Gcel pro hrani video-
her a poskytovani jinych druhid elektronické zabavy. Navic je
to predmét, ktery je spojovan s vysoce vykonnou elektrotech-
nikou a high-tech technologiemi. PFedmét by mél evokovat svym
vzhledem Ucel, ke kterému byl stvoren a jeho jednotlivé ovladaci
prvky by mély cinit stejné.

Tvar mého navrhu konzole je celkem dynamicky a mini-
malisticky. Diky dynamice lze tedy rict, Ze muze symbolizovat
vykon. Pokud jde o spojeni vzhledu a technologii je dilezité uvé-
st povrch (material) a barvu produktu. Moderni povrchy evokuiji
u pozorovatele vyspélou technologii. Trendem jsou lesklé pov-
rchy, kterych u svého navrhu vyuzivam. Kryt konzole je vyroben
z lesklého plastu. Vypinaci tlacitko je jasné barevné odliseno diky
svému podsviceni (i pri vyplé konzoli) a je urcité dobrym sym-
bolem pro zapnuti konzole. Cela barva krytu napomaha tech-
nickému vzhledu pristroje.

Ovladac konzole je svym tvarem dosti hravy, ozivuje
kompozici. Dulezité je, aby ovladac vyvolaval pocit pFijemného
drzeni.. Oblé, mékké tvary mnou navrzeného gamepadu vzbuzuji
dojem, ze povrch bude prijemny k drzeni.

Predmét by také nemél vyvolavat nedivéru u pozoro-
vatele. Stabilita je u stojicich konzoli klicovym prvkem. Techno-
logicky se lze zbavit problému stability jednoduse, presunutim
tézisté, nesmime vsak u uzivatele vyvolat opticky pocit nesta-
bility. Z tohoto divodu se tvar konzole smérem k podstave
rozsifuje. Pro dalsi vylepseni stability jsou na bocich plastové
kryty tvarovany do casti kulové plochy. Stabilita je diky témto
prvkim tedy vyresena.

Kazdy kdo konzoli zapne musi byt informovan o tom, ze
konzole funguje. K tomuto slouzi pasek svitivych diod, vlozeny
do mist, kde se plocha krytu konzole zac¢ina smérem od podlozky
zaoblovat. Pasek svym rosvicenim informuje o tom, zZe je kon-
zole pravé zapnuta. Dalsi jeho vyuziti by mohlo byt treba pri
dotvareni atmosféry u hrani her. Napriklad pfi zavodnich nebo
akénich hrach by mohl svitit cervené, naopak u prehravani filma
by svou intenzitu snizil, aby co nejméné rusil sledovani. Vyuziji ji
moznost postupného spinani diod. Postupné rozsvécovani diod
by evokovalo pocit, zZe pristroj zije a je vykonny.



4. Tvarové reseni

4.1 Konzole

Pri navrhovani vysledného vzhledu jsem vychazel z geo-
metrického télesa, a to z kvadru. Kvadr jako samotné téleso
mUze byt elegantni, také je velice vhodné vzhledem k obdélnik-
ovému tvaru zakladnich desek, které se v konzolich pouzivaji.
Postupnou Upravou, jsem ziskal vysledny tvar.

Horni plochu jsem sklopil smérem dozadu, aby konzole
erna a napomaha symbolice vykonu. Predni plochu jsem zaoblil,
aby se konzole jevila elegantnéji. Umisténi otvoru pro opticka
média na tuto celni plochu je logické. Je k ni nejpohodInégjsi
pristup. Bocni plochy se smérem nahoru od podlozky zuzuji. Je
to kvdli zvy$eni optické stability celého tvaru konzole. Casti ku-
lovych ploch, tvarovanych na bocnich sténach konzole maji za
Ukol zlepSovat stabilitu celého tvaru.

Zadni stranu jsem ponechal rovinnou, jelikoz je to funkéni
cast s pripojkami na periferie. Rozlozeni konektoru na této zadni
sténé je dano spise rozlozenim konektord na zakladni desce.
Cela zadni sténa je mirné zapusténa smérem dovnitr konzole. Je
totiz primou soucasti vnitfni kovové kostry.

Ovladaci prvky konzle samotné, sou umistény u sebe.
Navrhl jsem je na misté zableni prosfedniho dilu krytu. Tato
pozice je snadno dostupna pri obsulze pristroje. PFimé okoli
zapusténych tlacitek je podsviceno diodami. Barva tohoto pods-
viceni koresponduije se sviticimi pasky na bocnich krytech.

4.2 Ovladac

Kompozice ovladace (gamepadu) je hlavné ovlivnéna
moznosti snadné vyrobitelnosti a dobré ergonomie. Zakladni
geometrické objekty, jako napriklad kvadr, jsou sice snadno vy-
robitelné, ale diky ostrym hrandm nemaji dobrou ergonomii.
Proto je nutné nalézt tvar, ktery bude oba aspekty spojovat.
Nejvhodnéjsi by bylo vyhotovit tvar ze dvou plastovych dild,
které se odliji nebo se snadno vyrobi jinym zplsobem tvareni.

Pri navrhovani ovladade jsem pouzival tedy meékcich,
pro ruku prijemnéjsich tvard. Ruka se nejvice dotyka na spodni
a bocni strané. Toho jsem vyuzil a udélal tyto plochy v jednom
oblém kuse. Horni plochu jsem udélal trochu prohlou abych
dosta zajimavy vjem plasticity a mékkosti celého tvaru. Aby se
dala na horni stranu umistit tlacitka, tak je navrzena méné organ-
ickda. Dominuji zde smérova a funkéni tladitka, ktera se nachazeji
v.mirnych prohlubnich. Dale jsou zde smérové packy, které jsou
umistény v idedlnim dosahu prstl ruky.

obr. 4.1 - Dynamicky tvar konzole Ize
zvyraznit vhodnou perspektivou
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obr. 5.1 - Detail symbolti na
tlacitkach
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obr. 5.2 - Pohled na ovlada¢
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5. Barevné a grafické reseni

5.1 Barva zakladnich variant

celého projektu. Barva predmétu musi korespondovat s funkei
pristroje. Herni konzole obsahuje vyspélou elektrotechniku.
Objevuje se v ni nejmoderné;si herni hardware a radi se tak mezi
high-tech hracky. Kdyz se jedna o tak moderni a technickou véc,
je nutné dobre promyslet, jakou barvu bude mit.

Rozhodné by neméla byt pouzivany, jako hlavni teplé
barvy. Ty evokuiji jiné pocity nez je technologie. Studené barvy
a Seda skala jsou proto vhodnéjsi. Moderni barvou televizi,
monitoru a vlastné celé domaci zabavni elektroniky je cerna ve
spojeni s vysoce lesklym materialem. Stale vice se vSak nékteré
firmy uchyluji k barvé bilé. Zvazovat, kterou barvu z téchto dvou
pouzit je celkem zbytecné. Z hlediska vyroby je velice snadné
barvu pristroje pri lakovani krytu zménit. Jako hlavni barvy stan-
dardnich variant jsem tak zvolil bilou a cernou. Zakaznik si poté
vybere tu barvu, ktera se mu bude vice libit nebo mu bude ladit
k interiéru jeho domacnosti.

Barva ovladace je stejna jako hlavni barva konzole. Obé
véci patfi k sobé a budou velice ¢asto vedle sebe polozeny. Rozdi-
Inou barvou bychom jejich spojeni narusili a vypadaly by jako dvé
rozdIné véci bez vzajemné vazby. Pri nakupu cerné konzole zaka-
znik dostane v baleni cerny ovladaé, kdyz si kopi bilou variantu
dostane gamepad bily.

5.2 Grafické reseni

Do grafického reseni konzole je nutné zahrnout veskeré
grafické symboly pouzivané na oznaceni funkce tlacitka nebo
konektoru. Ja jsem puzil na svém navrhu konzole tradi¢ni sym-
bol vypinani a symbol pro vysunuti cd mechaniky. Pripojky USB
a vlastné i Sechny ostatni konektory maji svou technologickou
znacku, kterou je nutné pouzit na jejich spravné oznaceni. Diky
témto symbolim potom uzivatel pozna, kam ktery konekor patri
nebo jakou ma tladitko funkci. Jsou tedy nezbytné pro spravné
pouzivani konzole.

Grafika se tak tyka celého ovladace. Zde jsou nejdulezitéjsi
Ctyri barevna tlacitka, ktera se pouzivaji pro rychlé vybéry
moznosti v nabidkach aplikaci. Kazdé funkcni tladitko ma své
Cislo, diky kterému hra¢ v ovladani snadnéji orientuje a velice
snadno se mu ovladani prenastavuje. Je to dullezité, protoze ne
kazdému hraci vyhovuje stejné ovladani hry.



6. Konstrukéné-technologické reseni

6.1 Hardware

Jelikoz nemam potrebné znalosti z informacnich tech-
nologii, abych mohl navrhnout primo potrebny hardware, uvedu
pouze typy Casti, které muj navrh herni konzole pro svou funkci
potrebuje. Do navrhu proto zahrnuji dnes obvyklé parametry
téchto soucastek.

Zapotrebi je jisté mikroprocesor, paméti a graficky cip.
Vsechny tyto ¢asti jsou osazeny primo na zakladni desce konzole.
Zikladni deska je myslena do obdélnikového tvaru. Umisténa na
bok konstrukce. MGze mit délku 170 mm a Sirku 130 mm. Tento
rozmér je jisté dostacujici pro celou desku. Tloustka zaklad-
ni desky byva zpravidla okolo 5 mm bez pridavnych soucastek.
S veskerou elektronikou, osazenymi paméti, mikroprocesorem
(pasivné chlazenym) a grafickym ¢ipem, muze jeji tloustka dosa-
hovat 35-40 mm v zalezitosti na umisténi nejtlustSiho mista po
vysce konzole.

Dale by konzole méla mit obsazenu malou pamétovou
kartu (nejspise typu SD), s kapacitou 16 GB. Tuto velikost povazuiji
jako zakladni. V zavislosti na vyrobni cené nebo v pripadé zajmu
by se daly pouzit kapacity vétsi nebo mensi. Pamétova karta by
méla slouzit jako hlavni tlozisté dat, potrebnych pro konzoli jako
jsou firmware a software. Uzivatelé by jej také mohli pouzit pro
data staZena z internetu, nebo jako prostor pro nainstalovani
raznych aplikaci. Karta by byla vyménitelna, uzivatel by si sam
mohl pamét’ konzole rozsiFit.

Opticka média jsou stile nejpouzivanéjSimi nosici dat.
Nabizi moznost prenést potrebny objem dat pro hry nebo filmy.
U DVD nosicl to déla az 9,4 GB a Blu-Ray az 50 GB. K tomu,
aby je konzole mohla prehravat potrebuje optickou mechaniku.
Vyuzil jsem slot-in typu optické mechaniky, ktera se navenek
projevuje jen uzkou drazkou na disk. Uvnitr je vSak celkem velky
mechanismus, ktery zajiStuje vtazeni a vysouvani disku. Také ob-
sahuje laser, ktery slouzi ke cteni dat z datového nosice.

Konektivita konzole je také jednou ze zasadnich véci. Pro
pripojeni periferii je nutné mit velky pocet USB portd, pripojky
na televizi (A/V, HDMI), konektor pro internet a v neposledni
radé také sitovy napajeci kabel. Pokud se vratim k USB portim,
tak jejich pocet hodné zalezi na zakladni desce konzole. Nicméné
za nejmensi potrebny pocet bych povazoval ¢tyri USB na zad-
nim panelu. Zadni porty slouzi pro pripojeni pridavnych periferii
(ovladace, mys, klavesnice). Audio/video (A/V), HDMI pripojky
jsou dnes béznym standardem. Pouzivaji se jak pro pripojeni
televize, tak i monitoru ke konzoli. Internetovy kabel potrebuje
pouze jednu pripojku, ktera je standardizovana pod oznacenim
RJ-45. Ddle je tu uz jen pripojka pro kabel. ktery dodava elektrinu
z elektrickeé sité.

obr. 6.1 - Pohled na zadni panel s
konektory a otvorem pro vétrani
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obr. 6.2 - Detail konektoru mini-USB
na ovladaci konzole
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obr. 6.3 - Schéma idedlniho pritoku
vzduchu skrz konzoli
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6.2 Ovladace

V dnesnim rozmanitém svété videoher se jisté neobejdete
bez velké Skaly ovladacli pro konzoli. Navrh nékolika riznych
typl ovladaci pro tuto konzoli by byl jisté skvély, za to vsak
videoher. Dnes je nejbéznéjsSim typem ovladace tzv. gamepad.
Vyjimkou je jisté Nintendo, které castéji nez gamepad pouziva
svij WiiMote spolu s Nunchaku. Rozhodl jsem se tedy navrh-
nout ke své konzoli jeden typ ovladace, protoze ten je ve velice
uzkém spojeni s konzoli samotnou.

Dnes je u ovladaci stale vice vyuzivano bezdratového
prenosu dat. Je to velice vyhodné, protoze nikdo nemize zako-
pnout o drat vaseho ovladad, kdyz prochdzi mezi vami a obra-
zovkou. Nevyhodou je, Ze ovladac potrebuje mit v sobé baterie,
které ho budou napajet. Navrh mého gamepadu ke konzoli tedy
pocita s dvéma bateriemi typu AAA, které jsou umistény v téle
ovladace. Baterie by mély byt dobijejici a Ize je dobit pripojenim
USB kabelu ke konzoli. Kryt ovladace bude dvoudilny z lehkého
plastu. Uvnitf ovladace je polovodicova desticka se senzory
snimajici tlak tlacitek na ni.

Tlacitka a dalsi ovladaci prvky ovladace jsem popsal
dlkladné v kapitole 3.

6.3 Chlazeni

Herni konzole je také elektrickym spotrebicem. VSechen
hardware uvniti konzole je napajen elektrickym proudem. Na
hrani videoher je potreba jisty vykon vSech soucastek a plati, ze
¢im je vétsi zatéz spotrebice, tim je vétsi jeho spotreba elektriny.
Prichodem proudu se vSechny soucastky zahfivaji. Nejvice se
zahrivaji mikroprocesor a graficky cip, protoze jsou ze vSech
nejvytizenéjSi. Aby mély maximalni Zivotnost a dobry vykon,
potrebuji dobrou provozni teplotu. Chlazeni konzole je tedy nut-
né vyresit tak, aby se uvnitr nic neprehfivalo. Na druhou stranu
je nutné zajistit nizkou hlucnost celého spotrebice.

Hlavni chladici priduchy jsou vespod a na zadnim panelu
konzole. Pristup vzduchu zespodu konzole je umoznén nadzved-
nutim nad podlozku nozkami a vinovkami. Priduchy na zadnim
panelu jsou pouze pro lepsi unik teplého vzduchu ven z pristroje.
Na nejvice zahrivanych soucastkiach je pripevnéno zebrovani
z vysoce teplo vodivého kovu, kterému se také Fika pasivni
chladi¢. Vzduch ktery prochazi skrz konzoli tyto pasivni chladice
ochlazuje a tim i komponenty, na kterych jsoui pripevnény. Aby
byl zajistén dobry pritok vzduchu, je na zadni sténé umistén
ventilator s nizkou hlu¢nosti.



6.4 Konstrukce a materialy

Konstrukce konzole je reSena klasickym zplsobem, jako
plastovy kryt na kovové, svarované kostre. Ta je vyrobena z
hlinikovych profild a plechd, aby byla lehka, ale presto pevna.
Plastovy kryt je tridilny. Kazdy dil musi byt vyroben tak, aby
presné zapadl do spravné pozice na kovové kostre. Upevnéni
krytu je reseno posuvnymi zapadkami.
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1. Zavérecny rozbor

7.1 Technicka funkce navrhu

Herni konzole plni svou technickou funkci diky elektron-
ice uvnitf pristroje. Pro tuto elektroniku jsem poskytl ve svém
navrhu dostatek prostoru, aby byla moznost z ni udélat vysoce
vykonny pristroj. Cely sytém je dobre chlazen. Ovladac a kryt
konzole jsou snadno vyrobitelné z plastu, dnes béznymi tech-
nologiemi. Svarovana, kovova konstrukce je lehka na vyrobu a je
dostatecné pevna pro svou funkci ochrany vnitfniho hardware.

Technické Feseni jsem téz uvadél v kapitole 6.

1.2 Ergonomicka funkce navrhu

Dobra pouzitelnost celého navrhu zavisi hodné na do-
bré ergonomii. Design herni konzole sam o sobé je ergonom-
icky. Funkéni &asti konzole maji svij vyznam zretelny. Ovladaci
tlacitko ma soulad funkce a pohybu. Vkladani média do konzole
nic neprekazi. Diky malé velikosti konzole snadno dosahnete na
konektory zapojené v zadni ¢asti. Konzole ma dobrou stabili-
tu. Neni lehké ji nechténé posunout pri vkladani média nebo ji
shodit na stranu.

Ovlada¢ ke konzoli se pohodiné drzi. Ma dostupna
vSechna tladitka pro hrace vsech vékovych kategorii a Ize s nim
hrat hry i delsi dobu

Ergonomické reseni bylo detailné popsano v kapitole 3.

1.3 Psychlogicka funkce navrhu

Konzole vyvolava pocity vyspélé techniky a vykonného
pristroje. Nepusobi prilis rusivé a je vhodnym dopliikem domac-
nosti. Ovlada¢ svym tvarem evokuje pocit prijemného drzeni
a zabavného hrani. Uzivatel je také inormovan a jakékoliv Cinnosti
konzole diky svételnému prouzku LED.

Psychologické faktory byly popsany v kapitole 3.

7.4 Esteticka funkce navrhu

Vzhled mnou navrzené konzole pomaha symbolizovat
jeho funkci. Dynamicky tvar a zvolena barva davaji pozorovateli
najevo, ze jde o predmét plny vykonné elektroniky. Ovladac
svym tvarem podtrhava svij Gcéel uchopeni. Konzole spolu
s ovladacem, tak vytvareji zajimavou kompozici. Prouzek sviticich
diod ozivuje tvar i vzhled a umoznuje vazbu smérem k hraci.

Estetické reseni designu herni konzole jsem uvadél také
v kapitolach 4 a 5.



7.5 Ekonomicka funkce navrhu

Vyrobni cena zalezi dost na pouzitém hardwaru uvnitf
konzole. Mijj odhad ceny mlze byt dosti nepresny, ale koncova
cena by se méla pohybovat v rozmezi od 7500 K¢ do 8500 K¢.
Prodavané baleni by mélo obsahovat konzoli, jeden bezdratovy
ovladac a potrebné kabely k pripojeni konzole k televizi nebo
monitoru. Dale by se mohla do baleni podle moznosti pribalovat
hra nebo vétsi harddisk. Konzole se mize prodavat v nékolika
barevnych a grafickych variantach - bila, ¢erna, zelena.

Zivotnost konzole zavisi na trhu, softwarovych vyvojafich
(vyvoj her primo pro konzoli) a na hardwaru (vykonova narocnost
her). Konzole tedy spise nez starnutim soucastek zastarava
pUsobenim trhu s videohrami, ktery jde nemilosrdné kupredu
a klade stale vyssi naroky na pocitace a soucasné s tim i na kon-
zole. Z technického hlediska by konzole pri bézném pouzivani
méla dosdhnout Zivotnosti od deseti do patnacti let.

7.6 Socialni funkce navrhu

Nejvice hraji videohry déti a mladi, zejména muzského
pohlavi. Toho se dalo vyuzit pri vytvareni designu a u vytvareni
reklamni kampané. Ja jsem se vydal spiSe cestou konzervativni,
aby se produkt libil co nejvice lidem.

Pokud jde o Zivotni prostredi, tak po skonceni Zivotnosti
by se méla dat vétsina material( recyklovat. Hardware Ize pozit
zovu pri vyrobé novych polovodici. Hlinikova konstrukce kon-
zole Ize také snadno recyklovat. Stejné tak plasty, ze kterych je
vyroben kryt a ovlada¢ ke konzoli. Cely pribéh recyklace, tedy
zalezi na uzivateli co s konzoli ucini, po skoncéeni jeji Zivotnosti.

1.7 Zavér

Cilem mé prace bylo vytvorit design herni konzole, ktera
by v domacnostech slouzila jako predmét denni potreby. Posky-
tovala by uzivatelim moznost vyuzivat dnes tak velmi rozsirené
virtualni zabavy. Z obchodniho pohledu bylo tedy nutné vytvorit
design, ktery by byl hlavné funk¢ni a uzitecny pro clovéka. Dale
by cely design mél byt nadcasovy a moderni aby mohl konkuro-
vat dnesnim a budoucim hernim konzolim. V soucasném svété
jsou hraci her dosti vybiravi, a proto bylo také nutné vzhledem
oslovit vSechny lidi bez rozdilu.

Vyse uvedené vytycené cile jsem vyplnil, tak jak jsem uznal
za vhodné a muj design konzole by se rozhodné nemél v dnesnim
svété ztratit. | presto, Ze se jednd spiSe o konzervativni pristup
ke vzhledu, tvaru a celkovému pojeti, diky svému pristupu jsem
vytvoril novy, moderni a originalni design herni konzole.

33



34

8. Seznamy

8.1 Seznam pouzité literatury

[11 HERMAN, Leonard, et al. The History of video games [online].
2002 [citovano 2009/02/20]. Dostupné z: http://www.gamespot.
com/gamespot/features/video/hov/index.html

[2] Brief History of the Home Video Game Console [online].[citova-
no 2009/02/20] Dostupné z http://www.thegameconsole.com/

[3] MILLER, Michael. A history of home video game consoles [on-
line]. I. 4. 2005 [citovano 2009/02/20]. Dostupné z: http://www.
informit.com/articles/article.aspx?p=37814|&seqNum=2

[4] KOLACEK, Michal. Kdo si hraje, nezlobi : Uvod do svéta kon-
zoli [online]. 14. 11. 2008 [citovano 2009/03/02]. Dostupné z:
http://www.svethardware.cz/art_doc-89525D7A02034067-
C12574E4003441F9.html

[5] KOLACEK, Michal. Stolni herni konzole 7. generace z HW
pohledu [online]. 19. 1. 2008 [citovano 2009/03/02]. Dostupné
z:  http://www.svethardware.cz/art_doc-071410F96 DE4AB46-
C12574FDOO5SCAIES.html

[6] KOLACEK, Michal. Nabidka mobilnich hernich konzo-
li [online]. 24. 1l. 2008 [citovano 2009/03/02]. Dostupné z:
http://www.svethardware.cz/art_doc-666C9D6BDFEADO-
F8CI12574F90029BIIC.html

[7] KOLACEK, Michal. Aktudlni nabidka stolnich hernich kon-
zoli [online]. 17. I1. 2008 [citovano 2009/03/02]. Dostupné z:
http://www.svethardware.cz/art_doc-3099C2E30D9B7A56-
CI12574E500320E78.html

[8] GLASER, Russ, MALABUYO, Paolo. Innovative design within
the lines: an expert critique of the Xbox 360 design process. CHI
,06 Extended Abstracts on Human Factors in Computing Systems.
New York: ACM, 2006. s. 9-12. ISBN: 1-59593-298-4

[9] FIELL, Peter, FIELL, Charlotte. Design pro 21. stoleti. |. vyd.
Praha: Slovart, 2004. 191 s. ISBN 80-7209-619-2

[10] NORMAN, Donald A. Emotional Design : why we love (or hate)
everyday things. |. vyd. New York: Basic Books, 2004. 257 s. ISBN
978-0-465-05135-9



8.2 Seznam pouzitych obrazki

.1 citovano 20. 2. 2009. server: www.wikipedia.org.
URL: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/d|l/Ten-
nis_for_Two_-_Screen.png

1.2 citovano 20. 2. 2009. server: www.wikipedia.org.
URL: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/d/d3/MD_So-
nic_the_Hedgehog.png

1.3 citovano 20. 2. 2009. server: www.thegameconsole.com.
URL: http://www.thegameconsole.com/ataripong.jpg

1.4 citovano 20. 2. 2009. server: www.thegameconsole.com.
URL: http://www.thegameconsole.com/colecotelstararcade.jpg

1.5 citovano 20. 2. 2009. server: www.thegameconsole.com.
URL: http://www.thegameconsole.com/sonyplaystation.jpg

.6  citovano 20. 2. 2009. server: www.wikipedia.org.
URL: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/3/32/Ga-
meboy.jpg

1.7 citovano 2. 3. 2009. server: www.svethardware.cz.
URL: http://www.svethardware.cz/photo_doc-B91252A9E5 I CF-
BD2CI12574FA00522B83.html

1.8 citovano 2. 3. 2009. server: www.svethardware.cz.
URL: http://www.svethardware.cz/art_doc-37225ACE92323111-
CI1257505007EFBF7.html

1.9 citovano 19. 5. 2009. server: media.nowpublic.net
URL: http://media.nowpublic.net/images//f9/d/f9dbb4afc54b-
d97ala2c0486f5ce3163.jpg

[.10  citovano 9. 3. 2009. server: cz.playstation.com.
URL: http://cz.playstation.com/ps3/accessories/sixaxis-wireless-
controller/gallery/l.jpg

[.Il'  citovano 9. 3. 2009. server: www.misco.co.uk.
URL: http://img.systemaxdev.com/productmedia/htmlimages/
cten/consoles/137800.jpg

1.12  citovano 9. 3. 2009. server: www.svethardware.cz.
URL: http://www.svethardware.cz/art_doc-89525-
D7A02034067C12574E4003441F9.html

35



36

[.1I3  citovano 9. 5. 2009. server: media.nowpublic.net.
URL: http://media.nowpublic.net/images//f9/d/f9dbb4afc54b-

d97a1a2c0486f5ce3163.jpg

2.1 - 6.3 kresby a vizualizace autora



ZmensSeny sumarizacni poster

kdyz se chcete bavit kdyz chcete dynamicky tvar kdyz chcete néco svitivého  kdyz chcete ¢ernou barvu  kdyZ chcete néco pripojit  kdyZ chcete nabit baterie

Pohledy 1:2 Ergonomie

’

Fupls Herni konzole je pistroj, ktery nam otevira Siroké moznosti zabavy. Konzoli miizeme pouzivat ke hrani her, prehravani videa & muziky.
Snazil jsem se tento pristroj oZivit a navrhnout jej tak, aby splfioval veskeré pozadavky uzivatele na hardware a ergonomii.
Podsviceni konzole se mize ménit podle typu hry a celkové tak podavé hradi zp&tnou vazbu o funkei pfistroje. l:| St av
Ovladag ke konzoli je navrhnut jako bezdratovy, s osmi funkénimi tladitky, smérovym kolem a dvéma packami. L<

konstruovani

Martin Ondra, 3. roénik, LS 2008/2009, Bakalafska prace, vedouci prace: doc. akad. soch. Ladislav Kenek, ArtD,
Odbor pramyslového designu, Ustav konstruovani, Fakulta strojniho inzenyrstviVUT v Brné
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