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ABSTRAKT

Predmétem této bakalaiské prace byla analyza a navrh herni konzole a jejiho ovladani.
Cilem bylo spojeni vhodnych technickych funkci, estetiky a vyrobitelnosti. Navrh by
mél navazovat na vyvoj dneSnich hernich konzoli a mél by pfinést nové myslenky
a inovace do tohoto oboru.

KLiCOVA SLOVA
design, herni konzole, pohybové ovladani, video hry, 3D obraz, domaci zabava,
technika

ABSTRACT

The subject of this bachelor thesis is to analyze and design game console and its
control. The goal was to join suitable technical achievements with aesthetics and
manufacturability. Design should continue in evolution of current game consoles and
bring new ideas and innovations into this sphere.

KEYWORDS

design, game console, move remote control, video games, 3D view, home entertainment,
technology
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Uvod

UVOD

Tato bakalarska prace se zabyva designem herni konzole. Téma jsem si vybral proto,
ze je mi velmi blizké a také aby jsem prohloubil své znalosti v oblasti zabavni elekt-
rotechniky. V praci je peclivé popsana historie her a hernich konzoli. Dale nasledu;i
témata tykajici se technologie, ergonomie a dalSich funkci hernich konzoli.

Zabava je nedilnou soucasti kazdodenniho Zivota clovéka, a proto ma tento produkt
velky potencial do budoucna. Herni konzole uz dnes dokazi poskytovat zdbavu nejen
ve form¢ her, ale také ptebiraji funkce audio a video systému. Snazil jsem se vytvorit
zafizeni neotielého designu, které by bylo zddanou soucéasti modernich domacnosti.
Diky pohybovému ovladani jsem také chtél dokazat, ze do budoucna nebudou konzole
jen urCitou formou pasivni zabavy.
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Vyvojova analyza

1 VYVOJOVA ANALYZA

Clovek od pradavna nehledd na svété jen praci a vzdélani, ale také zdbavu. Touha hrat
si neni rozhodné jen vysadou déti, ale také dospélych, ktefi tak mizou na chvili unik-
nout ze vSedniho svéta a stat se zase détmi. Je vSeobecné znamo, Ze ¢lovek si dokaze
hrat tém¢éft se v§im. Ta spravnd doba, kterou mizeme nazvat jako historie hernich kon-
zoli je vSak az obdobi prvnich elektronickych ptistroji.

1.1 Historie

Prvni hry nevznikaly zdaleka na pfistrojich k tomu urcenych. V roce 1958 vytvoril
William Higinbotham prvni zabavny program s pouzitim osciloskopu. Hra je dnes
znama pod nadzvem Tennis for Two neboli tenis pro dva. Jedna se o Gizasn€ jednoduchy
princip, kdy je na primitivni obrazovce osciloskopu zobrazen tenisovy kurt z profilu se
siti a mickem, na ktery plsobi gravitace.

Obr.1 Tennis for Two a stroj DEC PDP-1, [8][9]

Prvni skutecna hra vSak vznikla v roce 1962 pod rukama studentti z technického in-
stitutu v Massachusetts. Spacewar byla hrou pro dva hrace, ovladajici kazdy jednu
vesmirnou lod’ za ucelem sestielit protivnika. Hrala se na stroji DEC PDP-1. Na lodé¢
dokonce ptisobila gravitace planety, kolem které se pohybovaly, avSak na stiely uz
kvuli nedostatecnému vypocetnimu vykonu stroje gravitace nepiisobila.

Rozmach her vsak pfisel az po roce 1972, kdy byla zaloZena spolecnost Atari panem
Nolanem Bushnellem a panem Tedem Dabneym. Spole¢né se zaloZzenim firmy vznikla
hra s titulem Pong. Opét velmi jednoducha hra, kterou tvofilo jen par bilych pixeli na
¢erné obrazovce. Pong se stal obrovskym hitem a byl prvni masové rozsitenou hrou
na svete.

|

Obr.2 Hra Pong se stejnojmennou konzoli, [10][11]
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Vyvojova analyza

Spolecnost Atari pak zacala produkovat nové herni konzole a dale vydavala kvalitni
tituly her. Ostatni firmy bohuZzel nestacily drzet krok s populdrnim Atari a to i ptes
hardwarové¢ lepsi konzole. Tyto konzole nemély dostate¢né velkou podporu programa-
tord, byly drahé nebo nedostatecné propagované.

V roce 1978 se proti vydanému Atari VCS (1977), ktery byl jako prvni osazen 8-bito-
vym mikroprocesorem, prosadila pouze herni konzole Odyssey2. Na evropském trhu
znama pod nazvem Philips Videopac G70000. Videopac byla prvni konzoli s alfa-
numerickou klédvesnici a pozdéji 1 se zabudovanym cernobilym displejem. Bohuzel
evropsky trh nebyl dostate¢né velky, a proto nastalo ukoncéenti jeji vyroby.

Obr.3 Herni konzole Atari VCS a Odyssey2, [12][13]

Dalsim protivnikem Atari s vylepSenou verzi VCS na Atari 2600, se na trhu stal In-
tellivision vydany spole¢nosti Mattel v roce 1980. Uvnitf stroje byl 16-bitovy procesor
od spole¢nosti General Instruments 1600. Ten dokazal pfenaset na obrazovku mno-
hem lepsi grafiku nez VCS. Novou Intellivision milovali hlavné fanousci sportovnich
her, jelikoz pro tuto herni stanici vychazely tituly jako Major League Baseball, NFL
Football, NHL Hockey a NBA Basketball. Konzole od Mattela byla sice stale druhou
v prodejnosti ve stinu Atari, avSak siln¢ otfasla zaklady prvenstvi ve svété her. V této
dob¢ se spustila lavina s produkci rtiznych hernich tituld, které vSak nebyly dostate¢né
kvalitni, diky ¢emuz se trh ptesytil jejich mnozstvim, az nastal pad herniho prumyslu.
Ceny her a hernich konzoli klesly natolik, ze spousta vyvojait a firem véetné firmy
Atari byli nuceni se preorientovat do jinych, ziskovéjsSich oblasti, a to pfedevsim do
oblasti osobnich pocitacii. Atari timto krokem ztratila v hernim svété své misto.

Japonska firma Nintendo této krize dokonale vyuzila a v roce 1983 se svym strojem
NES dobyla trh. Piestoze jesté stale pracovala s 8-bitovou technologii, zaméfila se na
daleko kvalitn¢jsi herni tituly a patentovali si prodej her na cartridge. Ty fungovaly
podobn¢ jako dnesni flashdisky s tim rozdilem, Ze kromé daleko vétSich rozméri ob-
sahovaly pouze jednu hru. Znacka Nintendo Seal of Quality se stala symbolem nej-
vyssi kvality. Diky vyspélému technickému vybaveni konzoli vznikly velmi popularni
tituly her jako je Super Mario Bros nebo The Legend of Zelda, které rozhodné patii
mezi legendy vSech her. Diky tomu Nintendo ovladlo kolem roku 1985 95% japon-
ského a 85% amerického trhu. Prestoze spolecnost Sega méla kvalitni konzole jako
SG-1000, SG-1000 II a pozdéji v roce 1985 Sega Mark III, neslavila jiz takové uspé-
chy. Prolomit ledy se ji podaftilo az v roce 1990 s Master System II, ktery zaznamenal
uspéch hlavné v zemich, kterym Nintendo nevladlo.
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Vyvojova analyza

Pozdéjsi vyvoj konzoli uz byl ve znameni soupetfeni s novymi technickymi vymo-
zenostmi. Prvni konzole s CD-ROM mechanikou byl stroj TurboGrafx-16, ten vSak
nebyl prili§ uspésny. Nasledovala Sega Mega Drive s prvnim opravdovym 16-bitovym
procesorem. Diky této konzoli a novému maskotu Sonic the Hedgehog se spole¢nost
Sega uchytila, a kromé& japonského trhu, GspéSné konkurovala firmé Nintendo. Ptispé-
la k tomu i kvalitni politika spole¢nosti zahrnujici silny marketing a snizovani cen za
konzole a vytvoreni vlastniho tymu programatorii na vyvoj her.

Obr. 4 Hra Super Mario Bros a stroj NES, [14][15]

CD-ROM mechanika se prosadila az po fenomenalnim nastupu PlayStationu od Sony
v roce 1994, kterd jako prvni ptispéla k padu klasickych cartridge. Nintendo 64 se do-
stalo na druhou kolej kvili stalé propagaci cartridge, které uz vsak nemély budoucnost
a nemohly tak konkurovat levnéjSim CD. Ttetim hracem na trhu konzoli byla v této
dobé Sega se zafizenim Saturn, avSak na klesajici ceny a mnozstvi uspésnych titulti
piedchozich dvou konzoli nestacila, a proto nikdy nedosahla takového uspéchu jako
Mega Drive.

Obr. 5 Herni konzole Play Station a mobilni konzole Game boy, [16][17]

O dalsich hernich titulech jiz nema (kvuli po€etnosti) cenu psat. Jen v kratkosti je tfeba
dodat, ze od vydani PlayStationu vySly dalsi dvé verze PS2 a PS3 (ob€ velmi Gspésné).
Dale se o podil na trhu zabavy pftihlasila spole¢nost Microsoft s konzoli Xbox a na-
sledné Xbox360 a o své misto stale nepfisla ani spole¢nost Nintendo s konzoli Wii.

strana

16



Technickd analyza

2 TECHNICKA ANALYZA

Tato ¢ast bakalarské prace se bude vénovat technickym vlastnostem dne$nich konzoli.
Postupné zde budou popsany rozdily mezi jednotlivymi typy, rozdily v mobilité, ovla-
déni ¢i zobrazeni.

2.1 Déleni hernich konzoli a jejich rozdil

Na zaklad¢ dlouhodobého vyvoje konzoli se na svété uchytily dvé zakladni varianty
a to mobilni neboli kapesni konzole a konzole stolni. Zasadni rozdily jsou hlavné
v mobilité, jak je patrné jiz z ndzvl a samoziejme pak v jejich vykonnostech a kvali-
tach.

2.1.1 Mobilni konzole

Konzole se vyznacuji svou skladnosti a velikosti pfipominaji néco mezi netbooky
a mobily. Na trhu maji v dnesni dobé nejvétsi podil konzole PSP (PlayStation Porta-
ble) od Sony a DS Lite od Nintenda. Dalsimi moznostmi jsou méné vyznamné zatizeni
jako Gamepark GP2X, Gamepark GP2X Wiz, Dingoo A320 a Pandora. Hardware se
sklada z podobnych soucastek, montujicich se do rozmérové vétsich a vykonnéjsich
stolnich konzoli. Nyni budou popsany dva nejvyznaméjsi mobilni pfistroje.

DS Lite poskytne uzivateli dva 3.5palcové displeje, z nichz spodni je dotykovy a po
jeho stranach jsou tlacitka (viz. Obr. 6). PSP poskytuje jeden velky 4.3palcovy disple;j
a taky je umistén mezi tlacitka (viz. Obr. 9). Oproti DS je 1épe hardwarové vybaven.

“ ‘ R

Obr. 6 Mobilni konzole DS Lite, [18]

2.1.2 Stolni herni konzole

Stolni herni konzole maji mnohem vyssi vykon. V soucasnosti jsou na trhu k dispozici
nejnovej$i modely PlayStation3 od spole¢nosti Sony, Xbox360 od Microsoftu a kon-
zole Wii od Nintenda (vykonostné nejslabsi z trojice). Dnesni konzole se ptipojuji
piedevsim k monitoru ¢i televizi. Déle jsou na né€ napojené tzv. Gamepady ¢i dalsi
ovladace, které umoziuji komunikaci s ptistrojem.

2.1

2.1.1

2.1.2
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Technickd analyza

2.2 Hardware

2.2.1 Herni konzole

Hardwarove¢ se konzole velmi podobaji stolnim pocitaciim s tim rozdilem, ze jsou pii-
zpusobeny a uréeny primarné na hrani her, pousténi filma a hudby. Jsou proto daleko
kompaktnéjsi. Neni tedy prekvapenim, kdyz pod krytem konzole najdeme zakladni
desku, ktera je stejné jako u PC osazend mikroprocesorem, RAM paméti a grafickym
zolich najdeme Blue-ray/DVD ¢teci mechaniky. Moderni trend vSak sméfuje k pro-
deji her na jednorazovych flashdiscich, coz v budoucnu usetfi mnoho mista a stolni
konzole nabudou diky absenci velkych mechanik kompaktnéjsich tvart. U mobilnich
konzoli je vykon hardware redukovan, aby byla dosazena mobilita ptistroje. Harddisk
uvniti nahradila pamét’ flash. Proto jsou hry pro kapesni konzole daleko jednodussi.

2.3 Ovladani

U stolnich konzoli je nejpouzivanéjsSim ovladacim prvkem dnesni doby klasicky ga-
mepad, ktery se drzi obéma rukama a vétSina tlacitek se ovlada zejména obéma palci.
Tlacitka jsou proto posazena na strandch a zezadu gamepadu. Na levé strané jsou
smérové Sipky pro pohyb a na pravé strané tzv. funkcni tlacitka. Na obou stranach jsou
nékdy navic pridané analogové packy pro pohyb o 360°. Pro ukazovacek a prostiedni-
¢ek jsou urceny zadni tlacitka ovladace. Gamepady jsou pfipojeny k zakladni stanici
pomoci kabelu nebo novéjsi a drazsi verze pomoci Bluetooth.

Soucasny trend dokazuje, ze je slozité ovladat hry jen pomoci tlacitek, a proto s kaz-
dou novou verzi konzole vyrobci piichazeji i s né¢im novym, néim intuitivnim v ob-
lati komunikace. Naptiklad posledni vymozenost od firmy Microsoft je ptidavné zafi-
zeni Kinect, které snimé pohyb ¢lovéka v mistnosti bez jakéhokoliv ¢idla umisténého
na téle. Vyuziva totiz dvou kvalitnich kamer vzdalenych nékolik centimetri od sebe.
Ty dokazou zpracovat obraz ze dvou uhli, coz ve vysledku tvoii princip, na kterém
pracuji lidské oci. Proto dokaze Kinect rozeznat véci v prostoru véetné jejich pohybu.

Obr.7 Pohybovy ovlada¢ PS Move, [19]
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Technickd analyza

Spolecnost Nintendo pfisla na trh s ovladacem do ruky, ktery snima pohyb hrace po-
moci akcelerometri. Akcelerometr je malé zatizeni velikosti nékolika milimetrti, coz
ve spojeni s nizkou spotfebou energie ma velky potencial pro budouci rozvoj. Snima
jakykoliv vykyv polohy ve vsech tiech osach a posila hodnoty do procesoru, ktery tak
urcuje polohu ovladace.

Firma Sony postavila své pohybové ovladani PS Move (viz. Obr. 7) na principu sni-
mani vyrazného balénku (umisténého na ovladaci) pomoci kamery uchycené nékde
v blizkosti obrazovky. Konzole diky ni vypocitava presny pohyb a velikost balonku,
¢imz urcuje pozici a vzdalenost ovladace od obrazovky.

2.3.1 3D zobrazeni

Pro 3D opticky vjem jsou nezbytné specialni bryle, které¢ musi do kazdého oka zob-
razit obraz scény z jiného thlu. Kdyz se zobrazi obraz z pfiméfené natoceného thlu,
vyvola se v mozku vérohodny 3D obraz. Existuje nékolik metod pro zobrazeni 3D ob-
razu. Prvni je pouzivani tzv. Shutter glasses. Ty funguji na principu zatmivani levého
a pravého sklicka synchronizované s obrazovkou. Pti velmi rychlé frekvenci tak pousti
do jednoho oka kazdy lichy frame a do druhého kazdy sudy a tim vznika pozadovany
3D vjem. Jinou metodu vyuzivaji dvoubarevné bryle. Bez bryli Ize na obrazovce vidét
kolem objektu pravé tyto barvy. Bryle tak kazdému oku odfiltruji ten uhel, ktery je
ur¢en oku druhému. Nevyhodou je, ze vysledny obraz se ptes barevné bryle namixuje
do Zluta. Dalsim zptisobem jsou skutec¢né virtualni bryle (head mounted display). Pred
kazdé oko je umistén maly LCD (nebo OLED) displej, ktery pomoci dalsi optiky pie-
nasi obraz na oba displeje. VSechny tfi zpusoby se spolecné snazi zobrazit prostorovou
scénu pro kazdé oko ze spravného thlu.[7]

2.3.1
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Designerska analyza

3 DESIGNERSKA ANALYZA

Pokud si v dnesni dobé ¢lovek vybira elektroniku a snazi se o to, aby mu tato novinka
zapadla do interiéru, nezbyva mu nic jiného, nez vzit do ruky letaky, katalogy nebo si
sednout pred obrazovku k internetu a za¢it mapovat sortiment, jenz nabizi az desitky
firem. Avsak toto neplati u hernich konzoli. Je to pfedevsim tim, ze na trhu neni Siroka
konkurence, a tak na pultech lze v soucasné dob¢ vybirat pouze ze tii znacek od riz-
nych vyrobct. Podobna situace panuje u mobilnich verzi. Samoziejmé jsou zahrnuty
jen ty kvalitni a oficidln¢ vydané konzole. Na svété bude urcité nespocet padélkl a na-
podobenin.

3.1 Charakterizujici znaky

3.1.1 Mobilni konzole

Ergonomie a mobilita je u mobilnich konzoli tou hlavni slozkou ovliviujici jejich de-
sign a bohuzel 1 vykon. Da se fici, ze tvarem piipominaji ergonomicky zjednodusené
Gamepady, které maji uprostied mezi tlacitky displej (PlayStation Portable) a v pii-
pad¢ Nintenda DS Lite dva displeje nad sebou. Dale se DS Lite odliSuje od PSP tim,
ze ma , kuffikovou* konstrukei a da se tak zavtit, aby se uchranily oba displeje pred
poskozenim, a také aby bylo dosazeno kompaktnéjSiho a mobilnéjsiho tvaru.

Obr.9 Mobilni konzole PSP, [21]

3.1.2 Stolni konzole

U stolnich hernich zatizeni je toho dovoleno o néco vic, jenze na trhu prozatim muze-
me vidét jen opravdu konzervativni produkty tfi hlavnich firem Microsoft-Xbox360,
Nintendo-Wii a Sony-PlayStation 3. U vSech chybi jakykoliv display, ktery je nahra-
zen digitalnim vystupem k televizi, projektoru ¢i monitoru. Mezi prvky tvotici design
konzole patii tlacitko pro zapnuti a par dalSich pro vyvolani menu, regulaci hlasitosti
¢i zékladni pohyb v menu. Z tohoto diivodu ma vétsina konzoli externi ovladac. Dal-
$im vyraznym prvkem je prostor pro CD/DVD/Blue-ray mechaniku, ktera je koncipo-
vana u Wii a PS pouze jako otvor pro vlozeni nosice tzv. slot-in mechanika a u Xbox
klasickymi vysouvacimi dviiky.
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V piipad¢ Wii je patrny minimalisticky design s vyraznym prvkem modfe podsvice-
ného otvoru pro CD/DVD mechaniku, pficemz ostatni prvky byly potlaceny a tlacitka
zepiedu jsou hodné stroha a az neptehledna. Konzole vypada lehce a moderné.

PlayStation3 je obdafen nad¢asovym konvexnim tvarem. Konzole je navrzena velmi
jednoduse a svou nejvétsi plochu vyuziva pro propagaci znacky. Dle mého nazoru PS
pusobi mozna az piilis stroze.

Ve srovnani s piedeslymi modely se design Xbox360 vyrazné lisi. Mnozstvi kiivek,
absence jakékoliv klidné plochy a na sebe nenavazujici prvky u mé rozhodné nevy-
volavaji dojem elegance Ci nad¢asovosti, ba naopak se zde nabizi slova jako levny
a tézkopadny design.

Obr.10 Konzole Wii, PlayStation3 a Xbox360, [22]

Novéjsi verze Xbox360 slim je na vyssi urovni. Hlavni tladitko je z uslechtilejSich
materidli a t€lo konzole je uhlazenéjsi a kompaktné;si.

3.2 Budouci vyvoj

Herni konzole se vyvijeji bezmala 50 let, coz je v oblasti elektrotechniky dlouha doba.
V pribéhu ¢asu se ndvrhari a konstruktéti neustale snazi ptijit, zejména v oblasti ovla-
dani, s né¢im novym, vice interaktivnim a tim zajistit lepsi komunikaci clovéka se
strojem.

3.2.1 Ovladani

Vzhledem k tomu, ze posledni konzole vSech vyznamnych firem pfisly na trh spole¢né
s pohybovymi ovladaci, miizeme ocekavat, ze dalsi vyvoj povede praveé timto smeérem.
Lidé uz nebudou sedét a jen pasivné hrat, ale hry se budou snazit o0 maximalni vtazeni
hrace do d¢je pomoci ptirozenych pohybt. Urcité to bude mit velice pozitivni psycho-
logicky a marketingovy aspekt, protoze hrani bude zdravéjsi a dokonce by se dala diky
nekterym hram i zabavnou formou zvySovat fyzicka kondice a koordinace.

3.2

3.2.1
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3.2.2 Zobrazeni

Dalsi perspektivou do budoucna bude jisté pokrok v oblasti 3D technologii jako napfi-
klad 3D obrazovky ¢i 3D bryle. Vyvoj v této oblasti miize umoznit nastup technologie
zvana OLED (organic light emitting diodes) a jeji dal$i podoblasti jako TOLED (trans-
parent OLED), FOLED (flexible OLED) a dalsi velmi zajimavé a moc dobfe vyuzi-
telné technologie. Diky OLED displejiim se d4 dosdhnout daleko kvalitnéjsiho obrazu
(lepsi ostrost, kontrast i barevnost a svitivost), nez miizou nabidnout LCD displeje za
mnohem vétsi uspory energie. Toho by se dalo vyuzit naptiklad u mobilnich konzoli.
TOLED technologie, ktera v soucasnosti s az 80% transparentnosti, dosahuje velkych
uspéchitl na poli displeji nebo FOLED displeje, které se daji i béhem promitani obrazu
ohybat jak folie. Navic jsou velice odolné vii¢i narazu.

1 AT1on
] - [ ]

i

Obr.11 Ukazka FOLED displeje, [23]

Jak je vidét, moznosti, které nam budoucnost nabidne, jsou téméei neomezené a zavisi
pouze na vyuziti fyziky, chemie a biologie a jejich kombinaci ve vyvoji novych tech-
nologii. Byla by §koda nevyuzit tyto moznosti v oblasti lidské zabavy a relaxace.
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4 VARIANTNI STUDIE DESIGNU

Jak uz je ztejmé z predeslych textli, mym cilem bylo navrhnout herni konzoli a jeji
ovladani. Ackoliv se miize zdat toto téma jednoduché, rad bych zduraznil, ze je to
vlastn¢ pokus konkurovat firmam jako jsou Sony, Microsoft nebo Nintendo, ¢ili na-
prostym Spickam v oboru. Od pocatku navrhu jsem védél, ze abych se jim dokazal
priblizit, vyrovnat nebo mozna je i pfedc¢it, musim navrh posunout nékam dal. Pfidat
novou technickou vymozenost, vylepsit materialy nebo naopak néco vynechat. Cesta
k findlnimu navrhu vedla nasledujicimi variantami.

4.1 Postup prace

Po nastudovani soucasnych konzoli ttech hlavnich firem jsem prochazel vSechny prv-
ky, z kterych by se méla ma konzole skladat a naopak co by uz mit neméla. Dale jsem
prochazel stranky internetu a hledal zajimavé novinky ve svété elektrotechniky a elek-
troniky. Urcité byly zajimavé nejen novinky v piislusenstvi nejnovéjsich hernich kon-
zoli, mezi néz pattily Kinekt, PS Move a pohybovy ovlada¢ od Wii, ale také designové
detaily jiné spotiebni elektroniky.

Na myslenku 3D bryli mé pak navedl nedavno vydany ¢lanek o nejvétsSim svétovém
veletrhu spotiebni elektroniky CES 2011, kde pravé firma Sony uvedla na trh podob-
ny produkt. Postupem ¢asu mne také zaujal vyvoj a pokrok v oblasti OLED displeji
a akcelerometrt, které hlavné v oblasti elektroniky uréené pro domaci zabavu nabyvaji
¢im dal, tim vétsiho vyznamu.

4.1
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4.2 Varianta 1

Obr. 12 Varinata 1, 3D bryle a herni konzole

Bryle v tomto navrhu byly navrzeny ve stejné vybavé, v jaké se objevily na veletrhu
CES 2011, tedy 2 OLED displeje s rozlisenim 1280 x 720 pixela o velikosti 2 palct,
kazdy urceny jednomu oku a audio systémem simulujici zvuk 5.1. Pevnou plastovou
konstrukci, chranici vesSkerou elektroniku, jsem navrhnul v bilé barvé. Skrz piedni
¢ast krytu prochazela podsvicena funkéni spara, kterd ozvlastnila 3D set. Chybou vSak
bylo, ze jsem se drzel stale hodné pii zemi a bryle od predstaveného modelu nijak
vyznamn¢ nevylepsil. Celek, ackoliv jsem se snazil o opak, ptisobil tézkopadné a v né-
kterych fazich vyvoje dokonce mirn¢ retro.

Pfi navrhu konzole jsem se inspiroval tvarem knih. Tento tvar mél dobré predpoklady
k ukryti veskeré elektroniky, kterou je osazena zakladni deska (neboli mother board)
konzole. U téhle varianty, uz jsem pocital s tim, ze by byl v druhém kvadru hmoty
(druh¢ knize) zabudovany pohybovy snimac¢ popsany jiz vyse. Znamena to, ze by se
v predni Casti objevily vertikaln¢ tfi kamery, smétujici pied obrazovku na hrace. Dale
by byla konzole vybavena prihlednym ovladacim dotykovym panelem. Podobnou
transparentni klavesnici predstavila spolecnost LG na svém modelu mobilniho tele-
fonu LG-GDY900, ktery je momentaln¢ dostupny na trhu za cenu kolem 5000 K¢. To
vypovida o cenové dostupnosti tohoto ovladaciho prvku.
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4.3 Varinata 2

A

Obr.13 Varianta 2 3D brye a herni konzole

Dalsi inspiraci do mé prace pfinesly nové poznatky v oblasti vyvoje transparentnich
casti elektroniky, zejména oblast TOLED (Transparent organic light-emitting diode)
displeji. Tento prvek velmi odleh¢il celé konstrukci. Pi tvorbé tohoto navrhu byla
zvysena pozornost na vizualni sladéni konzole s brylemi pomoci transparentnich ¢asti.

Konzole se vyznacuje hravosti a jednoduchosti kiivek. Vnitini skladba komponentt je
separovana do dvou komor v diagonale. Samostatna krychle je vyuzita pro zdroj napa-
jeni a trafo, které by v tomto piipad€ nebylo feseno klasicky externé. Propojeni obou
casti je pomoci optického vldkna.

Bryle jsou vybaveny TOLED displejem, ktery je uprostied rozdélen tak, aby byl kaz-
dému oku promitan jiny thel 3D scény. V podstaté by to mohlo byt feSeno i dvéma dis-
pleji. Vnéjsi povrch bryli pokryva zatemnovaci vrstva. Ta by se aktivovala az v dobé,
kdy hrac spusti hru, coz by piinaselo obrovskou vyhodu toho, ze ¢lovék neztrati pojem
o okoli a poloze, kde se zrovna nachdzi. Zatemnovaci vrstva by mohla fungovat po-
dobn¢, jako zname dnes u adaptivnich slunec¢nich bryli. Tento prvek naprosto prihled-
nych 3D bryli (dnes jiz 80% pruhlednost) by byl naprostym unikatem ve svém oboru.
Diky tomu vypadaji bryle velmi modern¢, vzdusné a lehce. Do bryli je integrovan
audiosystém 5.1 podpbny ptedchozi verzi. Pod krytem tvofenym kruhy by véetné po-
ttebné elektroniky musel byt ukryt akumulator a samoziejme bluetooth ¢i Wifi systém
ke komunikaci se zakladnou v herni konzoli.

4.3
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4.4 Varianta 3

Tteti varianta je variantou posledni a finalni. Vyznacuje se velkym zjednodusenim
celého konceptu hlavni stanice. Navrh se zamétuje na u¢inné odvétrani a pohybo-
vy snimac, ktery mize v kombinaci s kinetickym ovlddanim dosdhnout zajimavych
vysledki. V navrhu jsem vyuzil vSech poznatkl, kterych jsem nabyl béhem vSech
predchozich variant. V nasledujicich kapitolach bude nastinéna cesta, kterda mé¢ vedla
k findlnimu feSeni.

Obr.14 Skicy k findlni verzi a ergonomicky model ovladani z hliny
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5 FINALNI RESENI

Obr.16 Finalni feSeni

5.1 Ergonomické reSeni

Mym tikolem bylo vytvofit herni konzoli a ovladani. Tyto dvé véci spolu pfimo souvisi
svou funkci, avSak ergonomickymi vlastnostmi a pozadavky, které jsou na n¢ kladeny,
jsou si naprosto odli$né. Proto bude v dalsich kapitolach vétSinou popisovana kazda
cast zvIast.

5.1.1 Herni konzole

Ergonomické pozadavky na herni konzoli nejsou nikterak vyznamné. I zde se vSak
setkame s n¢kolika detaily, které musime vzit v ivahu pii navrhu. Konzole se nemusi
behem hrani ¢i jiném provozu drzet v ruce, takze tvar a tim padem i design vychazi
predevsim z tvaru elektroniky a techniky ukryté uvnitf.

Z divodu jednoduchosti a prehlednosti ziistalo ve predni ¢asti mezi kamerami pohybo-
vého snimace pouze jedno tlacitko pro zapnuti a vypnuti. Diody signalizujici pfipojeni
k siti W-LAN a pfistupu k harddisku jsou integrovany do celni podsvétlené spary.

Obr.15 Rozmisténi pfipojek a ostanich konektori

Diky trendu nahrazovani CD/DVD jednorazovymi flashdisky a flash pamét'mi jsem

prostor vyuzil pro umisténi pohybového zatizeni. Na zadni stran€ konzole se klasicky
nachdzi vSechny potfebné propojovaci konektory. 6 USB konektorti by mélo vyho-

5.1

5.1.1
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vovat nahrazeni ¢teci mechaniky a poskytnout tak dostate¢ny prostor pro vétsi pocet
pouzivanych flash paméti a také ptipojeni starSich ovladaci s kabely. VSechny vystupy
a vstupy by mély byt viditelné oznaceny a ptrehledné rozvrzeny (viz. Obr.15). Tlacitko
na vypnuti zdroje se nachazi nad ptipojkou.

vvvvv

kladné. Gumové nozky by mély zabranit skluzu konzole po povrchu a pomoci tak
predejit jejimu nechténému padu a naslednému poskozeni.

5.1.2 Ovladani

Mym vlastnim cilem bylo vytvofit ovladani, které by se clovék nemusel zdlouhave
ucit. Ovladani, které by vyuzivalo pfirozeného pohybu, dotyku a schopnosti ¢lovéka,
které se vyvijeji spole¢né s nim uz od narozeni. Je tieba vzit v tivahu, Ze na ovladani
zavisi nejvetsi podil z pozitku pfi hrani her. Zabralo tedy spoustu ¢asu vymyslet néco,
co by nahradilo zdlouhavé uceni se odpalovat micek n¢jakym tlacitkem, pfihravat puk
packou ¢i fidit auto Sipkami. Mnou navrzeny ovladac proto vypada ponékud nezvykle.

Ovladani hry umoznuji dva symetrické ovladace do kazdé¢ ruky jeden. Celkovy tvar
vychazi z optimalni ergonomie drzeni, jez bylo dosaZzeno s pomoci modelu z mode-
larské hliny. V predni ¢asti jsou jednoduchou grafikou vymezeny oblasti pro dotyk
palcem, zajistujici sekundarni funkce ve hie a pohyb v menu. V piedni ¢asti je jediné
misto ozna¢ené symbolem nahrazujici klasické tlacitko pro zapnuti ovladace a nasled-
nou synchronizaci se zékladnou. Pomoci poutka na ruku jsem docilil toho, ze ¢lovék
nemusi drzet ovlada¢ béhem hrani v ruce, ale tiskne ho az tehdy, kdyz opravdu néco
uchopi ve hie. K tomu slouzi velka dotykovéa plocha po celé délce levé strany. Ta roz-
lisuje jak silu ptitlaku, tak pocet prst, které se plochy dotykaji. Jak uz bylo uvedeno,
paska se nachdzi v zadni Casti a je odnimatelna spole¢né s krytem ovladace. Proto
neni vidét zadna prezka ¢i spona, a 1 piesto 1ze pasku dle libosti utahovat ¢i naopak
povolovat.

Obr. 17 Detail upnuti pasky a odklopené zadni ¢asti ovladani

Pod krytem se také ukryvaji baterie a veskera elektronika. Hlavnimi soucastmi jsou
akcelerometr zachycujici pohyb ve vSech smérech a bluetooth adaptér pro bezkabelo-
v¢é pfipojeni.
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Nabijeni baterii je vyfeSeno pomoci indukcni desky ukryté pod povrchem vrchni ¢asti
konzole. Tam se také nachédzi misto pro ulozeni ovladacl. Baterie se nabijeji béhem
doby, kdyz nejsou ovladace vyuzivany.

5.2 Tvarové (kompozi¢ni) FeSeni

5.2.1 Herni konzole
Snahou bylo oprostit model od jakychkoliv nadbyte¢nych soucésti tak, aby vypadal
jednoduse, prehledné a zaroven vykonn¢ a elegantné.

Celkova hmota se vyvinula ze zakladniho tvaru kvadru, jenz je pro elektroniku tohoto
typu velice vyhodny, ¢imz bylo také dosazeno vyborné stability. Na piedni a zadni
stran¢ je konzole zaoblend, coz by mélo zduraznit dynamiku pfedmétu a evokovat
proudéni vzduchu ze strany na stranu. Priduchy jsou netradi¢né feSeny dostate¢nou
mezerou mezi vrchnimi dily a bo¢nicemi konzole, coz je patrné pii pohledu zboku.
Predni ¢ast charakterizuji tfi kamery pohybového snimace. Mezi nimi je vlozeno star-
tovaci tlacitko, které je posunuto par centimetri doleva, aby bylo dosazeno vyvazené
kompozice a bylo dobie viditelné z dalky. Hlavni tlacitko je pak zvyraznéno podsvi-
cenou funk¢ni sparou, jez se kolem tlacitka rozdé€luje a dale protina vSechny funkcni
prvky. Podsvicend spara by méla kromé toho, ze celé ¢elo konzole uceluje a sjednocu-
je, vzbuzovat v clovéku vykonnost piistroje, modernost a dotvaret nadech futurismu.

5.2.2 Ovladani

Mou snahou bylo ergonomicky ovladac srovnat do kiivek a tim celé ovladani charak-
terizovat a scelit. Zaméfil jsem se na kiivky funkénich ¢asti ovladace: oblast dlané
a prstl béhem stisku, ovladani pro palec a poutko k upevnéni celého ovladaciho zafi-
zeni na ruku.

Obr. 18 Detail vybrani ovladace, pohled shora

V prvnich fazich vyvoje vypadala cela hmota jako brambor, byla t€zka, a proto ji bylo
tteba odlehcit a sjednotit vSechny funkce. Napadlo mé tedy doslova vykrojit ¢ast, ktera
vibec neni potieba pii korektnim drzeni. Cast na strané od dlané. Po vybrani veskeré

5.2

5.2.1

5.2.2
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nepotfebné hmoty, vznikla ryha ve tvaru S. Ta kone¢né vnesla do ovladace potfebné
odleh¢eni, dodava vyrazny a efektni prvek a navic ptechazi do pasky na ruku. Svym
barevnym provedenim s paskou koresponduje a dohromady vytvaii esteticky prvek,
ktery obiha celé zatizeni. Pomoci podsviceni oblasti pro dotyk palce bylo jasné defi-
novano, ze ovladac patii k navrzené herni konzoli.

5.3 Konstrukéni reSeni

kryt

indukéni plocha

-

tlatitko start J \

pohybova Eidla ;

kovova konstrukce :
zékladni deska—/
boénice

Obr.19 Konstrukce konzole

5.3.1 Konzole

Vzhledem k jednoduchému az minimalistickému tvaru konzole by konstrukce a vyro-
ba takového produktu neméla byt problémem. Vnitini kovova konstrukce je nositelem
vSech prvki véetné boc¢nich hlinikovych vyliskll. V pfedni ¢asti je zavéSeny snimac
pohybu. Déle by pak na konstrukci byla upevnéna zakladni deska s ostatnimi perifé-
riemi. Vhodnym povrchem konzole se zdal byt lisovany hlinikovy plech o tloustce
1 mm, ktery by byl na konstrukci nasunut.

Zakladni desky hernich konzoli jsou osdzeny mnozstvim integrovanych obvodu, pro-
cesortl a jinych polovodicovych elektrosoucastek, proto je nutné zajistit dobrou cir-
kulaci vzduchu, cemuZ jsem pfizplsobil celkovy tvar celé konzole. Odvétrani celé
konzole je zajisténo velkymi priduchy po stranach, které umoziuji dostate¢ny ptisun
studeného vzduchu pro chlazeni a nasledné vystup ohtfatého vzduchu z konzole. Pod-
poru cirkulace by obstaravaly vétraky podobné tém, které se montuji do notebookd,
netbookll a podobnych zatizeni. Jelikoz se procesor (az 300W) a graficky ¢ip silné
zahtivaji, nelze se spoléhat na chlazeni pouze pomoci vétraki a je tak dilezité vytesit
odvod tepla z kritickych ¢asti. U¢innost chlazeni komponent bych zvysil pomoci te-
pelnych trubicek zvanych heatpipe, které jsou v dnesni dob¢ soucasti skoro kazdého
dobrého chladice. Vzhledem k rozmérim dne$nich notebookt a konkurenc¢nich kon-
zoli byla urcena velikost této konzole na 200x130x30 mm.
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Obr.20 Cirkulace vzduchu skrz konzoli

5.3.2 Ovladani

Problémovou ¢asti projektu bylo konstrukéni feseni ovladace. Ergonomie, elektronika
a design musi byt v souladu s vyrobitelnosti konstrukce. Po tom, co jsem navrhl tvar
z modeléiské hliny jsem zjistil, ze zafizeni neni ekonomicky vyrobitelné. Proto kon-
strukce prosla mnoha konzultacemi a naslednymi zménami.

Finalni konstrukce se sklada ze ¢tyt ¢asti. Pfedni dil by se dal vyrobit metodou postup-
ného vstiiknuti plastu do formy pro odstranéni funkénich spar kolem barevné odlise-
ného stfedu. DalSimi ¢astmi jsou boky a odnimatelny zadni kryt s poutkem.

5.4 Technologické FeSeni

5.4.1 Herni konzole

Herni konzole je prakticky feceno vicejadrovy a velmi vykonny pocitac, jenz musi
zvladat opravdu naro¢né operace, které jsou potfebné pro hrani nejmodernéjSich her.
Samoziejmé nemusi byt konzole vyuzivana ¢ist€ jen pro hrani, a tak Casto piebird
¢innosti stolniho PC. Je to tedy doméci zakladna alternativni zabavy, komunikace na
socialnich sitich a domaci multi-funkéni stanice. S jeji pomoci se ¢lovek miize divat
na filmy, prohlizet fotografie, poslouchat hudbu a dokonce v kombinaci s pohybovymi
ovladaci byt pod dohledem vlastniho osobniho trenéra rtiznych sportovnich aktivit.

Konzole je vybavena standardnimi periferiemi jako je ¢tecka karet, USB, sitova roz-
hrani a bezdratova komunikace prostfednictvim Bluetooth. Samoziejmé tohle vSechno
by se neobeslo bez nejnovéjsich elektrosoucastek, mezi néz patii napiiklad vicejadro-
vy mikroprocesor s technologii 40nm a taktu 3.2GHz. Dale pak dulezitou roli hraje
graficky Cip taktovany alespoini na 500Mhz a RAM paméti s minimalnim kmitoctem
700Mhz a velikosti nejméné SO0MB. Jedin€ s podobnou vybavou si mize ¢lovek do-
prat vSechny aktivity ve vysoké kvalité grafického rozliSeni a v plynulosti. Jediné tak
se dostane vysokd mira uspokojeni zdkaznika a tim i vysoka mira zddané relaxace
a zabavy.

5.3.2

5.4

5.4.1
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Pod povrchem vrchniho krytu se nachazi induk¢éni deska, kterda umoznuje bezdratové
nabijeni ovladact. Horni ¢ast konzole tak tvofi odkladaci misto pro ovladace v dobg,
kdy nejsou pouzivany.

Konfigurace by mohla byt nasledovna:

CPU mikroprocesor CELL nebo IBM
GPU 500Mhz
Pameét 512MB RAM

512MB VRAM - graficka karta
HDD 2,5 SATA (120GB)

Datovy vstup/vystup 6 x USB 3.0
Ctecka karet Memory stick / SD / CompactFlash
Komunikace Ethernet
IEEE/Wi-Fi
Bluetooth 2.0
AV vystup HDMI
AV multiout
Digital OUT
ovladaci prvek integrovany pohybovy snimac

5.4.2 Ovladani

Zakladni elektrosoucastkou umoznujici ziskavani informaci o pohybu a poloze je vel-
mi maly akcelerometr (velikost v fadu milimetrit). Akcelerometr je soucastkou, ktera
nespotiebovava moc energie, a proto se hojné¢ vyuziva v mobilnich telefonech, fotoa-
paratech nebo kamerach. Komunikaci mezi ovlada¢em a konzoli obstarava bezdratovy
modul Bluetooth, ten uz vsak spotfebovava pomérn¢ velké mnozstvi energie, a proto
jsou dalsi velmi dilezitou soucasti zafizeni baterie. DostateCnou kapacitu energie by
méla poskytnout Li-Pol (lithium-ion polymerova) baterie, kterd vlastni fadu dalsich
vyhod oproti jinym typtim. Jednou z nich je jeji snizend hmotnost diky nepotiebnému
kovovému obalu, coz je u ovladace do ruky zna¢na vyhoda. Déle poskytuji vétsi kapa-
citu a podléhaji mensimu opotiebeni (poklesu kapacity) béhem nabijejiciho cyklu nez
baterie typu Li-lon ¢i NiIMH. Mezi dalsi vymozenosti ovladace patii dotykova mista
a snimace stisku. Nachazeji se ve vymezenych oblastech pod tenkou svrchni vrstvou
mekcéeného plastu.

5.5 Barevné a grafické reSeni.

5.5.1 Barevné varianty

Barevna kombinace herni konzole by se méla navrhovat s ohledem na jeji funkci, na
prostiedi, do kterého je konzole ur¢ena a na moderni trendy. Jelikoz se s jistotou bude
konzole nachézet v interiéru zakaznika, méla by kombinace byt z neutralnich barev
doplnéna o vyraznéjsi detail. Proto jsou prvni dvé varianty piedevsim v odstinech sedi
s vyraznym modrym podsvicenim. Tieti varianta je v rizné Skale metalickych barev
a byla by ur¢ena mén¢ pocetné skupin¢ odvaznéjsich a extravagantnéjs$ich zakazniki.
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Obr.21 Barevné varianty

Cerna kombinace by méla pusobit elegantnim dojmem a zapadat téméf do kazdého
interiéru. Modré podsviceni konzole je touto kombinaci zna¢né zvyraznéno. Leskly
povrch konzole zdtraziuje jeji tvar a obrysy. Nevyhodou by asi byla leskla ¢erna bar-
va na ovladaci, jelikoz na tomto povrchu jdou dobfe vidét necCistoty. Proto pro finalni
feSeni byla vybrana nasledujici barevna kombinace.

Bilo-Seda kombinace je trendem dne$ni doby. Bild barva ptisobi nad¢asové a moder-
n¢. Hluboky lesk by mél opét zduraznit kiivky a dodat na vizualni kvalité. Jelikoz
neni ovlada¢ pracovnim nastrojem, neméla by bila vadit ani v oblastech kontaktu ruky
s ovladacem. Dikazem toho miizou byt gamepady a ovladace ke konzoli Xbox nebo
Wii (viz. Obr.10).
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5.5.2 Grafické reSeni
V ptedni ¢asti herni konzole se nachazi pouze jedno tla¢itko ohrani¢ené podsvétlenou

sparou. V zadni ¢asti konzole se nachéazi pouze popisna grafika vystupnich a vstupnich
konektort (viz. Obr.23).

PCI slot

DIGITAL OUT  LAN

Obr.22 Popis konektort

Diky intuitivnimu ovladani bylo zapotiebi na ovladaci umistit pouze minimalni mnoz-
stvi symbolt ¢i znacek, které by musely odliSovat tlacitka. Podsvicenim byla zvyraz-
néna dveé mista pro dotyk palcem a symbol pro zapnuti a synchronizaci ovladace s her-
ni konzoli. Tento symbol také signalizuje stav baterie pomoci blikéni a stav nabijent,
kdyz se zelen¢ podsviti. Oblast pro stisk jsem nijak graficky ani povrchové neodliso-
val. Pokud uzivatel spravné drzi herni ovladac, tak vzdy musi mit prsty na spravném
misté, a proto neni zapotiebi, aby védel, kde presné se tato oblast nachazi.

&
@ == ‘E

Obr.23 Detail startovaciho tlacitka, grafické feSeni dotykovych €asti ovladace
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5.6 Rozbor dalSich funkei designérského navrhu

5.6.1 Psychologicka funkce navrhu

Mnohdy opomijenou strankou navrha technickych zatizeni je jejich psychologicky
vliv na ¢lovéka. Mnohdy velmi slozitd feSeni rozmisténi ovladacich prvku, nelogicka
kabelaz nebo Spatna ergonomie znesnadnuji uzivateli komunikaci s pfistrojem. Ovla-
dani ma byt intuitivni, ergonomicky ptijemné a melo by slouzit pouze ucelu, kterému
bylo urcené bez jakychkoliv vedlejSich negativnich vjemt. Herni konzole mé ptiso-
bit na ¢lovéka prijemné, evokovat vykon a modernost pfistroje a nezatézovat a rusit
uzivatele béhem jejiho pouzivani. Podsvétleni proto automaticky reaguje na intenzitu
osvétleni v mistnosti a automaticky pfizptisobuje jas. Barevnd kombinace by méla
oslovit Siroké spektrum lidi.

5.6.2 Socialni funkce

V posledni dobé€, podle mého nazoru, prochazeji ze socialniho hlediska herni konzo-
le ur€itou zménou k lepsimu. Kdyz pominu uc¢inek mnoha nevhodnych her, je herni
konzole vynikajici zafizeni vhodné do moderni domacnosti. Chtél bych tedy vyzdvih-
nout ty ptiklady, které mluvi pro koupi tohoto produktu. Byvalo zvykem, ze konzole
nakupuji spiSe muzi ve véku od 15 do 40let. Diky tomu, ze se konzole ¢im dél tim vic
stavaji multifunkénimi centry domaci zabavy, se 1 firmy zaméiuji na $ir$i spektrum za-
kaznikii. Navic je velmi dobie, ze moderni trend dava zelenou pohybovym ovladactim
a podobnym zafizenim, které donuti clovéka vyvinout n¢jakou fyzickou aktivitu. Fy-
zické zapojeni hrace do hry je povazovéano za obrovské plus, nejen z pohledu lepsiho
vtazeni do hry, ale i pohybové prospésnosti télu. Déle je tieba zminit, ze do budoucna
konzole mohou ptevzit funkci domacich audio a video systému. Diky absenci operac-
nich systému jsou herni konzole uzivatelsky velmi jednoducha a rychla zatizeni, ktera
zvladnou 1 déti predskolniho véku na rozdil od mnohem komplikované€jsich doméacich
PC. Pomoci rychlého a bezproblémového ptipojeni vice ovladact k jedné konzoli,
muze Clovek rozvijet komunikaci a kooperaci s druhymi spoluhraci. Také diky pii-
stupu k socialnim sitim miize uzivatel navazovat nové zndmosti a nasledné s nimi
zlstavat v kontaktu.

5.6.3 Ekonomicka funkce

Z hlediska ekonomiky by mnou navrzena konzole mé¢la cenové obstat mezi konku-
renty, protoze je slozend z Casti, které se daji v dnesni dobé sériove vyrabét a nasled-
n¢ roboticky sestavovat. Pokud nebudeme specifikovat jednotlivé prvky v elektronice
a zamé&fime se na celek, tak ceny vSech komponenti klesaji velmi rychle. Zaméfime-li
se na konstrukci, je patrné, jak je detailné popsano v kapitole 5.3, Ze v tomto sméru
konzole nijak nevybocuje.

Ovléadani uz tolik tradi¢ni neni. Ovlada¢ bude vyroben z lehkych pevnych plastt, které
by mély byt velmi odolné, proto jejich cena mlze byt o néco vyssi v porovnani s dnes
znamymi ovladaci. Na druhou stranu si myslim, ze za vysledny pozitek ze hry a vta-
zeni do d€je pomoci ptirozenych pohyb, si hra¢ urcité rad ptiplati. Stejné tak by se
ovladac¢ svou odliSnosti velice dobie marketingoveé propagoval.

5.6

5.6.1

5.6.2

5.6.3
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ZAVER

Cilem této bakalarské prace bylo vytvoreni herni konzole a jejiho ovladéani. Bylo ne-
zbytné provést analyzu vSech oblasti tykajicich se navrhu jako je historicky vyvoj,
ergonomie, technologie a design. Do prace jsem se snazil vlozit veskeré mnou nabyté
védomosti a aplikovat je na vysledny produkt.

Mym zamérem bylo vytvofit konzoli, ktera by v dnesni dobé zapadla do moderni do-
macnosti a zdroven by svymi funkcemi a osobitym designem oslovila Siroké spektrum
lidi. Intuitivni ovladani by mélo ptispét k lepsi komunikaci clovéka se zatizenim, a tak
zlepsit pozitek ze hry. Navrh je velmi jednoduchy, ptehledny a soustfedi se hlavné na
funk¢ni design.
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