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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Cely muj Zivot je o tvofeni uz od zakladni Skoly, kde jsem hodné
kreslil a prekresloval obrazky =z ucCebnic, vytvarel komiksy
a modeloval z modeliny vSe, co bylo okolo mé. Designu
se vénuji prakticky uz od stfedni Skoly. Chodil jsem na Stfedni
odbornou Skolu obchodu, uzitétho uméni a designu v Plzni.
Vybral jsem si zamérfeni graficky design, kteremu se vénuiji
dodnes. Tehdy jsem se poprvé dostal do kontaktu s designem
na vysSi urovni a naucil se ovladat grafické programy na
pocCitaci. Cela stfedni Skola byla vlastné o hledani spravné
cesty. Méli jsme spoustu rozlicnych pfedmétu od grafického
designu, figuralni kresby a malby pfes 3D modelovani nebo
animaci

az po prostorovy design. Pravé prostorovy design spolec¢né
s 3D modelovanim mé opravdu zaujal. Jako maturitni praci
jsem navrhl design setu kuchynskych nozu, tedy téma, které
se poji i s mym nynéjSim studiem na vysoké Skole. V tu chvili
jsem se hodné vénoval 3D modelovani a prfemysleni nad
vyslednym produktem. Myslet ve 3D misto ve 2D mé zacalo
naplnovat a bavit.

Pfi vybéru oboru na vysoké Skole jsem tedy vibec nevahal.
Chtél jsem na produktovy design. Myslet a tvofit v prostoru,
vytvaret produkty denni potfeby, premysSlet nad tvary a prevest
je do skute€nosti. Na obor jsem nastoupil s velkou vyhodou —
se znalostmi grafickeho designu a tvorby tiskové grafiky, jako
napfiklad plakatl nebo brozur. V ateliéru produktového designu
jsem se nauCil dost véci tykajici se tvorby modeld. Prvni



zajimava prace bylo zadani navrhu podoby zpravodajského
stolu. Poprvé jsem si vyzkouSel tvarovani a ohybani plastovych
desek. Ziskané zkuSenosti jsem vyuzil pro tvorbu klauzurni
prace na téma snéznice. U tohoto designu jsem vyuzil
slepovani polyesterovych desek dohromady. Pfi navrhovani
jakéhokoliv tvaru se snazim pfemyslet tak, aby design vypadal
uzivatelsky pfivétivé, ale zaroven byl pojat minimalisticky,
jednoduse a zaroven vystizné. Pokazdé si to ale vyzaduje
trochu odlisny pristup.

Za svou nejlepSi praci z prabéhu studia povazuji design
na tema teplomér, ktery mechanicky méni strukturu. Design
je jednoduchy a funkéné zajimavy. PouZil jsem neobvykly tvar
a princip zvedani véjitku jako indikaci teploty. Tato prace byla
prezentovana jako klauzurni zkouSka a obstala na vybornou.
Pomérné obsahlé téma bylo zpracovano na dalSi klauzuru.
Jednalo se o kuchyrisky set topinkovacCe a kuchynského robota.
Zde jsem pouzil organické tvary, které ve spojeni s kuchyni
a varenim pusobi velmi dobfe. Ve druhém semestru druhého
ro¢niku jsme dostali zadani na zakazku vytvofit ohradu
pro pisek, na némz se promitaly urovné zeminy, tzv. Sandy
station. Jednalo se spiSe o technické nezli designérské reseni,
ale byla to zajimava zkuSenost. V prvnim semestru tretiho
roniku jsme dostavali pomérné velké mnozstvi zadani
a vzniklo hodne zajimavych véci, od relaxacniho predmeétu pres
stroboskop az po détské odrazedlo, kde jsem opét pouzil
organickych tvaru, takze koncept vypadal poutavé a netypicky.



Probéhl také projekt, ktery bych zde rad zminil. Jednalo
se o0 projekt Design na druhou. Bohuzel byl nedostatek
designerl, a tak jsem byl zapojen do dvou soucasné bézicich
projektu. VyzkouSel jsem si spolupraci vtymu a navrhoval
¢lankovy dopravnik a pfidavny pohon pro vozickare. LepSi
spoluprace byla stymem tvofici invalidni vozik, takze vnikl
celkem pouzitelny produkt, ktery skoncCil na druhém misté.

V tuto chvili pracuji jako OSVC. Na vedlejdi &innost délam
grafiku vSeho druhu a obCas i modeluji ve 3D. TéSim se,
Ze se mi podafi dostat se na magisterské studium, protoze bych
chtél dale pokraCovat a rozvijet se v tomto oboru.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Jedna se o platformu umoziujici uzivateli spoustét a nasledné
hrat videohry. Rozdil mezi herni konzoli a napfiklad stolnim
poCitatem je vtom, Ze konzole jiz ma vlastni uzivatelsky
jednoduché rozhrani a neni potreba se starat o to, aby hra
béZela plynule, nebo o celkovy softwarovy stav konzole.
JednoduSe feCeno staCi vlozit disk a muzete hrat;, takovym
zplusobem dnes konzole funguji. Konzole ma za ucel
jednoduché ovladani a bezprostfednost. Pripojuje se k televizi
aovlada se pomoci ergonomického ovladaCe. Kdezto
u pocCitaCe se musite starat o dostateCné vykonny hardware
a o optimalizaci hry samotné, aby bézela tak, jak ma. Nehledé
na to, zZe je tfeba kontrolovat aktualnost rliznych softwarovych
knihoven k urCitému hardwaru. Konzole ma navic oproti pocitaci
tu vyhodu, zZe efektivné vyuziva svdj vnitfni prostor; naopak PC
ma spoustu nevyuzitého prostoru a neintegrované komponenty
zabiraji zbyteCné vice mista.

2.1 DUVOD VOLBY TEMATU

Po nahlédnuti do predpfipravenych témat mé nic neoslovilo,
a tak jsem si fekl, ze si urCim individualni téma. Dlouho jsem
nepremyslel. Chtél jsem tvofit néco, k Cemu mam néjaky vztah.
Videohry hraji jiz od détstvi a beru je jako nejlepSi odreagovani
a relaxacni Cinnost. Proto jsem si rekl, ze tvorit herni konzoli
bude skvélé téma; zaroven je to neprobadané designérskée
pole. Na trhu je totiz takovych produktd velice malo a nevznika
moc variaci designu. Napadlo mé, ze by bylo dobré zkusit
vymyslet herni konzoli, ktera bude korespondovat se samotnym
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téematem videoher. Také jsem si vSiml, ze na trhu je prakticky
pouze jeden ergonomicky dobry ovlada¢, ktery nema
konkurenci, tudiz je to perfektni designérské pole a pfilezitost
pro novy design pravé proto, Zze se moc novych konzoli
nevytvari. Pokud bych mél jmenovat nejvétsi rivaly, tak jisté
musim zminit Playstation, Xbox a Nintendo.

Chtél jsem se tedy vydat naprosto individualni cestou
a vytvofit novou znacCku, ktera by témto konzolim realné
konkurovala, tedy uplné novou platformu, ale zaméfenou
hlavné na vnéjSi design.



3 CiL PRACE

Cilem moji prace je vytvofit poutavy design konzole spojeny
s tim, pro koho je uréena a na co se pouziva: pro hrace k hrani
videoher. Videoherni tematika je velmi energickda, nestala,
a predevSim akcéni a zabavna; podle toho chci, aby se vyvijel
| design. Zaroven jsem chtél vymyslet nové prvky ohledné
samotného ovladaciho zafizeni a manipulace s konzoli.
Celkové se jedna spiSe o detaily, protoze napfiklad tvarova
funkénost ovladace je vyzkouSena a zazita zalezitost. Vyhodou
je, ze s hernimi konzolami jsem ve styku porad, takZze znam
vyhody a nevyhody a dovedu odhadnout pfipadny smér, kterym
by se mohl design vyvijet. Mym cilem je pfedvést novou
generaci konzoli, ktera bude nasledovat v nejblizSich letech.
Chci  docilit konkurenceschopnosti a zarovenn financni
dostupnosti nové konzole.



4 PROCES PRIPRAVY

Vzhledem k technickym omezenim a hardwaru byla dukladna
priprava nutna. Velky duraz jsem kladl na dosavadni vyvoj
faze pfemysleni nad tim, jak samotny koncept pojmout: zda
vytvofit novou znacCku, nebo alternativni konzoli znacky
Jiz existujici. Dokonce jsem pomyslel i nad tvorbou designu pro
firmu, kterd dlouhé roky konzoli nevyvijela, a to firmu Apple.
Nakonec jsem se tedy rozhodl pro vlastni znacCku. Kladl jsem
tedy velky dlraz na reSerSi a na orientaci v sou¢asné situaci
okolo herniho designu.

4.1 HISTORICKA RESERSE

Moje téma ma pomérné dlouhou historii, herni konzole
se vyvijely jiz od 60. let minulého stoleti. Proces vyvoje Sel ruku
VvV ruce s vyvojem pocitacu a vypocetniho hardwaru.

Jednou z prvnich konzoli byl tzv. ,Brown box“ oficialnim
nazvem Magnavox Odyssey. Byla to prvni sestava, ktera
se dala pripojit ktelevizi. Fungovala pomérné primitivhé
a zdneSniho pohledu tak i vypada. Obrovskd krabice
a stejné tak i ovladaCe, které nemaji absolutné Zzadnou
ergonomii, celkovy design komunikuje s uzivatelem naprosto
minimalné. Fungovalo to na jednoduchém principu. Na
obrazovku se pfiloZila folie s riznym potiskem a konzole
promitala obraz v podobé sviticiho ¢tverecku. Mohli jste tedy
prilozit bludiSté a pokouSet se najit cestu ven za pomoci
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indikace bilym ¢tvereCkem na obrazovce. Nejvice mé zarazil
tvar ovladacde, jez postradal jakékoli ergonomické aspekty.
a vyvojafi si uvédomili, Ze by neméli klast daraz pouze
na pouzitou technologii. Tato konzole patfila do tzv. prvni
generace. Tyto systémy mély hry zabudované v sobé, stejné
tak jako nékteré z druhé generace.

V druné generaci prfichazi na scénu velka konkurence,
a to firma Atari, ktera funguje dodnes. Atari 2600 mél jiz lepSi
ovladag, ktery mél jednu packu, zatimco u prvni generace
packa nebyla zadna. Praveé tento stroj se proslavil tim, ze jeho
hardware byl postaven na mikroprocesoru a hry byly dodavany
na cartridgich. Atari VCS zaznamenala obfi uspéch. O ftfi roky
pozdéji jiz bylo jméno Atari znamé vSem.

Treti generace jiz pfichazi s opravdovym zazitkem.
Jiz neni potfeba zadna folie, ale vidime obraz rovnou v televizi.
Na scénu pfichazi vroce 1983 firma Nintendo s konzoli
NES: Nintendo Entertainment System. Prodalo se témeér
62 miliond kusu, byl to velky uspéch. Tato konzole se ihned
stala jednou z nejoblibenégjSich. Bylo to hlavné kvuli nastupu
herniho titulu Super Mario. Tato konzole se dokonce
v 21. stoleti docCkala predélavky do mensi verze pro jeji
popularitu. | pfes neustalé krachy a neuspéchy na hernim trhu
vznikaly stale nové konzole a nové hry. NadSeni tehdejSich
VyVvojaru bylo rozhodné vétsi nez dnes. Avsak jednalo se Casto
0 princip pokusu a omylu.


https://en.wikipedia.org/wiki/Nintendo_Entertainment_System

Roku 1985 se na trh dostala po strance designu zajimavéjsi
konzole Sega Master System. Jednoduchy design a pouze ve 2
barvach. TehdejSi konzole totiz kombinovaly materialy, barvy
i tvary, Casto naprosto bezucelné. Této konzoli se nedostalo
velkého uspéchu, protoze samotny uspéch tvofi hry. Vznikalo
také spoustu kapesnich konzoli, ale na tyto se nezaméruiji,
nebot nejsou soucasti mého tématu.

Ctvrta generace piichazi s CD-ROM (Compact Disc Read-Only
Memory) systémem. Hry se tedy pomalu zacaly vyrabét na CD,
poprvé u Sega Mega Drive/Genesis. Byly to ale malé krucky,
graficka vybava porfad nebyla dostatecha, aby se jednalo
0 né€jakou revoluci. V této dobé vznikaly doslova hromady
konzoli, bohuzel to vétSinou byly neuspésné projekty, které bud
nepfinasely nic noveho, nebo pouze Kkopirovaly slavngjsi
znacky jako Atari, Sega nebo Nintendo.

Prava revoluce pfichazi az spatou generaci. ZacCalo
to sestavou Sega Genesis 2. Jednoduchy jednobarevny design
a hlavné kone¢né ovladaé, ktery komunikuje s uzivatelovou
dlani. Nejedna se sice o velkou ergonomii, ale zaCalo se nad
tim opravdu premyslet, coz bylo zlomové. Také se zacaly
vyrabét pamétové karty, takze si uzivatel mohl hru ulozit
a pokraCovat od mista, kde ve hie skonCil, kdyz konzoli vypnul.

Roku 1994 se stala prevratna udalost. Japonska spoleCnost
Sony vydala prvni herni konzoli Playstation 1. Velice rychle
se prodalo pfes 100 miliond kusU. Design byl jednoduchy
a trefny a hlavné si ho kazdy zapamatoval a zamiloval. Ovladac
byl natolik uspésny, Zze se pouzival az do vydani konzole
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Playstation 3. Myslim si ale, Ze vyvoj ovladaCe u této konzole
spiSe stagnoval, kdezto u budouciho konkurenta, Xboxu, tomu
bylo pravé naopak. Playstation se pozdé€ji doCkal nového,
elegantnéjSiho vzhledu, ktery byl vice zaobleny. Co povazuji
za zajimave, je fakt, ze firma Apple vydala roku 1995 svou prvni
a posledni herni konzoli Apple Bandai Pippin. Konzole byla
pfedrazena a neprilis kvalitni, tedy neuspésna, ale méla
skvostny ovladac, ktery by se svym tvarem hravé vyrovnal tém
souCasnym. Hry v paté generaci se docCkaly plné 3D
modelovaného prostfedi. Vznikla tehdy také konzole
Nintendo 64, ktera také sklidila uspéch, nicméné ne takovy jako
Playstation.

U Sesté generace se pfechazi na DVD (Digital Video Disc)
a hardware umoznuje hrat hry s kvalitnéjsi grafikou. Popularita
her zaCala stoupat a vyvoj Sel neuvéfitelné kupfedu. Trh
se zaCal zamérovat hlavné na dvé uspésné konzole,
a to Playstation a Xbox. V roce 2000 pfiSel na trh Playstation 2
konzoli, které se prodalo pfes 150 milionu kopii. Design této
konzole povazuji za jeden z nejpovedenégjSich a mohl by
konkurovat nynéjSimu Playstation 4. Porad se ale pouzivaji
pameétové karty a ovladaCe s kabelem. ZacCaly se vyrabét tzv.
slim verze, které poskytovaly stejny design a technologie,
ale v menSim provedeni.

Roku 2001 pfichazi opravdova konkurence v podobé Xboxu
od firmy Microsoft. Velice dulezitym je fakt, Ze Xbox ma lepSi
ergonomicky tvar ovladacCe a tento naskok si drzi dodnes. Tato
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konzole pfisla s prevratem ukladani her. Byla to prvni konzole,
ktera ukladala hry na pevny disk uvnitr sebe. ZacCaly se vyrabét
hry, které byly kompatibilni s obéma konzolemi, ale kazdy
systém mél i vlastni exkluzivni tituly, které si ¢lovék mohl zahréat
jen na té dané sestaveé.

Roku 2005 svydanim Xboxu 360 zapoCala éra sedmé
generace. Z nepochopitelného divodu tato verze neobsahovala
pevny disk, ale bylo mozné si jej pfikoupit. Byl to krok zpét,
protoZze konzole vyuziva opét pamétové karty. S pfichodem
tohoto systému vznika unikatni ovlada€, jehoz design
se zachoval dodnes, navic se poprvé vyuziva bezdratove
technologie. Ergonomie tohoto ovladaCe je genialni. Bohuzel
ovladaC je napdjen tuzkovymi bateriemi, coz je nevyhoda,
ponévadz se rychle vybijeji. Hardware téchto konzoli
je uz opravdu na velké urovni a lidé hraji hry na této sestave
dodnes. Xbox také vyvinul novou technologii a to Xbox Kinect —
zafizeni snimajici pohyby hrace, ¢imz se ovladaji samotné hry.
Playstation pfiSel s technologii Playstion Eye — zafizeni, které
snima pohyby specialné vytvoreného ovladace.

O rok pozdéji pfichazi Sony s Playstation 3. Po vSech strankach
lepSi konzole, nicméné drazsi. Playstation 3 ma vyhodu v tom,
ze ma pevny disk a vyuziva technologie Blue-ray disku, takze
se hry rychleji naCitaji a na Blue-ray disk se vejde vetsi
mnoZzstvi dat. Design je v elegantni ¢erné barvé. Myslim si ale,
Zze design této konzole ze vSech generaci vySel vzhledové
nejhlre, takovy krok zpét, ktery ale Sony dohnala pfichodem
slim verze. Ovlada¢ od vydani prvniho Playstationu neprosel
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prakticky zadnou ergonomickou zmeénou, coz je chyba. Sony
vytvofilo novy druh ovladace pro Playstation Eye, jedna
se prakticky pouze o tyCku se svitici kuliCkou na konci,
ale ergonomie je ucelnda a funguje. Obé konzole maji
bezdratové ovladacCe, ale Playstation 3 ma& vyhodu v silné
zabudované baterii, ktera vydrzi déle nabita. Playstation 3
se také nové zapina dotykové a nema vysuvné meédium pro
disky. Disky se vkladaji do podélné prohlubné, ktera si disk
sama prevezme. Konzole je tedy technologicky opravdu
napred.

V roce 2006 firma Nintendo vydala konzoli Nintendo Wii.
Ovlada se pomoci pohybovych senzort v ovladadi. Konzole
neni popularni u skalnich fanouskl propracovanych her. Tato
sestava ma slaby hardware a Clovék si na ni mUze zahrat spisSe
party hry na chvilkové zabaveni kolektivu.

Je tu souCasnd generace, a to osma. Herni pramysl
je na vysoké urovni a pohybuji se vném obrovské cCastky
penéz. Jedna se o celosvetovy fenomén a témeér kazda
domacnost vlastni herni konzoli. Playstation roku 2013 vydal jiz
Ctvrtou generaci konzole Playstation 4. Ma o 50 % silngjsi
hardware nezli konkurent Xbox One. Obé konzole obsahuji
Blue-ray technologii. Obé se zapinaji dotykové a nemaji
vysuvneé, ale automatické médium na disky. Celkovy design
Playstationu 4 se vraci vice ke kofenum, tedy hranaté
a jednoduché plochy. Nejvétsi zménou prosel konecné ovladac.
Drzi se v ruce prijemnéji a je zvétSeny. Velky problém vSech
Playstation generaci byl pravé ve velikosti ovladace, ktery byl
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proste¢ maly a drzel se Spatné. OvladaC ma zabudovanou
baterii, obsahuje dotykovy touchpad a bohuZel zcela nesmysiny
reproduktor. Playstation Eye nahradila Playstation Camera,
v podstaté stejna technologie s jinym nazvem. Playstation 4
opét oproti konkurenénimu Xboxu sklidil vétSi uspéch.
Je to dano hardwarem, vzhledem a hlavné lepSimi exkluzivnimi
hrami, které si zahrajete pouze na této sestaveé.

Par dni od vydani Playstationu 4 vychazi Xbox One.
Technologicky slabsi konzole, nicméné obsahujici zpétnou
kompatibilitu her — hrat hry z Xbox 360 na Xbox One je velka
vyhoda. Ovlada¢ nema konkurenci, perfektni ergonomie,
jednoduchost. Bohuzel stale na tuzkové baterie, ale vydrzi
mnohem déle nabity. Microsoft vydal i pfesnéjsi verzi Kinectu.
Celkovy design konzole mi pfijde rozhodné IlepSi nez
Playstation 4, dfive tomu bylo naopak, ale jednoduchost slim
verze Xboxu One je perfektni. Navic design dokonale vyuziva
prohlubni pro ventilaci, které vypadaji skvéle a jsou ucelné,
zatimco Playstation 4 ma otvorl pro ventilaci mélo, takze
se vice prehfiva.

Stoji za to zminit projekt Ouja. NizkorozpocCtova herni konzole
spoustéjici graficky jednodussSi a nenarocné hry na hardware.
Konzole vypada po designoveé strance skvéle. OvladacC je také
dobry a ergonomicky, mohl by tedy konkurovat i ovladaci
z Xboxu One. Bohuzel se do né€j vkladaji tuzkové baterie,
a to na naprosto nesmysiném misté. Musi se odebrat cely horni
kryt ovladacCe, coz neni uzivatelsky prijemné.
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4.2 SOUCASNE TECHNICKE SPECIFIKACE

Vyvoj Sel od minulého stoleti neskutecné kupredu a kazda
generace pfinesla néco nového, co se tyCe technologickych
vymozenosti. Je dulezité si uvédomit, ze cilem mé prace neni
vymyslet novou technologii, ale pouze novy nahled komunikace
mezi designem vice spojenym s videohrami a ¢lovékem.

Jak tedy vypadaji souasné herni konzole? Jsem zaméfeny
na kategorii tzv. Next Gen generace konzoli, tedy pouze
Playstation 4 a Xbox One. Je zajimavé, Ze soucasnost
diskvalifikovala jakékoliv slabSi oponenty, ktefi jiz konzole
nevydavaji, protoze na trhu nemaji Sanci. Hry se primarné
vytvareji na tfi platformy: Playstation 4, Xbox One, PC. Konzole
obsahuji bluetooth technologii pro bezdratové ovladace,
ale zaroven USB porty pro pfipadné dobiti pres kabel
Ci napfiklad pro USB disk, ze kterého lze prehrat hudbu.
Ovladani na konzoli pfesSlo zcela na dotykovou uroven.
Prakticky existuji 2 tlaCitka: zapinani a vysouvani disku s hrou.
Xbox One ma navic tla€itko pro sparovani ovladace s konzali,
které je ale manualni. Ovlada¢ Ize sparovat bud pfes kabel
nebo prfes bluetooth. Co se musi dobfe promyslet, je ventilace
konzole. Kazda sestava ma mfizkovani feSené jinak, ale
je to nezbytné, jinak by se konzole pfehfivala. Kazdy systém
musi obsahovat na zadni €asti tyto porty: napajeci port, HDMI
port do televize. Pak jsou tu jeSté porty na internet, zvukovy port
a port pro pridavné zafizeni jako je napfiklad Kinect. Obé
konzole jdou postavit na bok, s tim, ze PS4 musi mit pfidavny
stojanek, protoze je tenky, ale drzel by i bez stojanku. Uzivatelé
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preferuji mit konzoli nalezato, tedy velkou plochou dold. Tohle
jsou vesSkera dulezita technicka specifika, ktera sou¢astna doba
nabizi.

4.3 HLEDANI INSPIRACE

Po zpracovani teoretické i obrazové reSerSe nastal krok
rozhodovani se, jakou cestou se vydat po tvarove strance. Pro
inspiraci jsem vyhledaval rizné produkty denni potfeby, skici
automobilt i architektury. Bylo tfeba si uvédomit zarazeni
téematu a drzet se jej.

ZacCal jsem hledat inspiraci v mini poCitaCovych sestavach, které
maji velice blizko k hernim konzolim. Nejvice mé zaujal design
Alienware Area 51 nebo Streacom DB4. V druhém pfipadé se
jedna spiSe vice o sochu nezli produkt. Je to dano tvarem boxu.
To mé velmi zaujalo a chtél jsem to pojmout podobnym
zpusobem. Nejvétsi inspiraci jsem hledal na webovych
portdlech, kam designéfi nahravali své prace. ZacCaly mé
zajimat lomené plochy a princip nahody. Co se tyka ovladace,
tak nejvétsSi inspirace byla u Xboxu. Z tohoto ovladaCe jsem
v podstaté vychazel, protoze design je 100% ergonomicky a
v prubéhu let odzkouSeny miliony hracu.
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5 PROCES TVORBY
5.1 DEVATA GENERACE

Ujasnil jsem si svuj cil: vytvofit design herni konzole tak, jak by
mohl vypadat v nové devaté generaci. Uplné nova znacka,
ktera nenavazuje na starSi generace. Mam tedy neomezenou
volnost v navrhovani nové platformy. Nejprve jsem chtél
koncept pojmout jako sochu. Pristroj, ktery si vystavite vedle
televize a na prvni pohled byste nefekli, Zze to muze byt herni
konzole. Pozdéji po konzultacich s panem Veverkou jsme se
shodli na tom, Ze by konzole méla mit regulérni tvar kvadru a
reprezentovat vzhledem téma samotne.

Jak podle mé vypada konzole devaté generace? Rozhodné
bude mensSi a hlavné si myslim, Ze uz neni tfreba Blue-ray disku
ani jakéhokoliv média na disky. Uz v souCasné dobé totiz
funguje stahovani her pres internet pomoci zakoupeného kodu.
Kolikrat na DVD neni ani plna hra. Hry zabiraji stale vice mista
a je to zbyte€né. Kvuli dnesni rychlosti internetu se hru vyplati
her, takze budou mensSi ztraty pro spoleCnosti, které hry vyvijeji.
To jsou podle mé hlavni body, kterych by se mélo v nejblizsi
dobé dosahnout.
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5.2 NAVRH DESIGNU KONZOLE

Po konzultaci jsem mél jasny smér. Platforma schopna
konkurovat soucCastnému trhu, puUsobici na uZzivatele hlavné
atraktivnim vzhledem. Zprvu jsem skicoval spiSe hladké plochy
a kombinoval materidly jako plast a hlinik. Bylo tak naprosto
jasné vzhledové rozdéleni ploch. Svym zpusobem navrhy
postradaly jednoduchost. Hlavni pojem pro mé bylo svétlo.
Chtél jsem, aby konzole hrala svétlem nebo promitala obraz na
sebe samou. Vznikl zajimavy koncept, kdy platforma bude jako
¢ira LCD plocha promitajici to, co si uzivatel nastavi, napfiklad
hodiny nebo obraz vesmiru.

Béhem dalSi konzultace padly ale mySlenky typu, Ze tohle neni
herni konzole. ZaCal jsem tedy pfemyslet jinak. Soustredil jsem
se na pojmy charakterizujici hry samotné. Akce, nestalost,
pohyb, zdbava, dynamika, rozmanitost, soutéZivost,
ale i zufivost Ci zapaleni. Také jsem se zamyslel nad
vyrobitelnosti a financni dostupnosti na trhu. Z obrazovky
v konzoli se nahle stalo pasé. Take kombinace materialu byla
vyfata z konceptu. Stejné tak se stalo i v nékolika generacich
pfed soucCasnou. Zacal jsem tedy navrhovat s principem
nahodnych ploch. Kazda strana ma jinak uzpusobené plochy.

NejvétSim otaznikem byla svételna signalizace. Zjednodusil
jsem ji pouze na prfedni plochu a umistil do prohlubné, aby
svitila na povrch a nesvitila pfimo. Vznikl zajimavy svételny
efekt, kdy z kazdého uhlu pohledu na platformu je intenzita
svétla LED diod jina. Plochy masivu jsou polygonové a hranaté.
Navic jsem oddélil horni ¢ast od masivu, uz jen kvdli
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vyrobitelnosti. Vrch konzole je leskly a je tvofen lomenymi
plochami, které se smérem od okraju doprostied nepatrné
zvétsuji. Hlavni motiv je na Celni strané. Vzniklo to z jedné malé
skici v rohu papiru. Prvek naruSoval pravidelnost a dodaval
dynamiku do celkového konceptu. Soucasny design konzoli je,
myslim, pfiliS ustaleny a stfidmy. Nesnazi se néco sdélovat,
pouze spoustét aplikace. Design dnesnich konzoli jednoduse
reCeno ,stoji“. Kdyz uz jsem védél, jak plochy budou vypadat,
tak uz jen stacCilo je dat dohromady. Na prvni pohled sice
vypadaji postavené nahodné, ale ve skuteCnosti tak maji pouze
vypadat. Plochy jsem ve 3D pretvarel tak dlouho, dokud nebyly
navzajem vyvazené tak, aby nékteré vrcholy nebyly moc
vystouplé apod. Vytvofil jsem iautorské logo pro konzoli
a umistil ho na plosku pro zapinani konzole.

5.3 NAVRH DESIGNU OVLADACE

Ovlada¢ wvychazi ztvaru ovladace pro Xbox One.
Tvar je vyzkouSeny a funguje. Pouze jsem ho poupravil
po svém. Chtél jsem ho udélat hranatéjSi a hlavné pozménit
umisténi pacek a nékterych tlagitek. Slo hlavné o detaily. Packy
maji malé polstarky na bocich. Je to podstatny detail, protoze
packu prevazné tahneme po bocich. Bal jsem se kombinace
polygonovych ploch a ergonomického tvaru ovladaCe. Nakonec
je tato polygonova plocha pouzita na mistech, kde ovladaé
nepfrichazi do styku s rukou.
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5.4 NAVRH DESIGNU POHYBOVEHO SENZORU

Je to jednoduchy pfistroj obsahujici dvé CocCky. Presne
tak ho chci zachovat. Vychazi z tvaru konzole, tedy nahodné
lomené plochy. Je polohovatelny ve vertikalni ose. Spojeni
s konzoli je skrz kabel.

19



6 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

VeSkeré prvky jsou skladany z plastu. Vrchni &ast konzole
je z lesklého vylesSténého plastu svétlé barvy a je odnimatelna.
Hlavni masiv je z matného plastu stim, ze dva hlavni
trojuhelniky na Celni strané jsou z lesklého plastu. Na bocich
je perforace kvuli odvétravani. Zadni c¢ast s konektory
je z lesklého plastu a téz odnimatelna kvuli vyrobé. Pohybovy
senzor je na tom stejné, pouze nepotfebuje perforaci.

Ovladacg je také cely z plastu. Kombinuje matny a leskly plast.
Design, tvar i barva materialu jdou ruku v ruce s designem
hlavni platformy. Packy jsou z tvrdé gumy a tlaCitka na vrchni
ploSe jsou z lesklého plastu.

20



7 POPIS DILA
7.1 KONZOLE A POHYBOVY SENZOR

Herni konzole se jmenuje Angle. Design je inspirovan akci,
pohybem, dynamikou, nestalosti a hrami samotnymi. Zapina se
na celni strané, na trojuhelniku, kde se nachazi logo Angle.
Konzole neobsahuje médium na ¢teni diskd. Je to zbyte€né
a myslim si, ze i vbudoucnu mechanika ztrhu zmizi. Hry
se stahuji pres internet za pomoci zakoupeného kdédu. Na Celni
strané jsou dva USB porty pro nabijeni ovladacid. Po spusténi
konzole se rozsviti LED diody v mistech prohlubni kolem
trojuhelnikovych ploch. Barevnost svétel Ize modifikovat, stejné
tak jako kombinace horniho krytu. Pohybovy senzor obsahuje
dvé CocCky snimajici pohyby hrace. Polozi se pred televizi a sam
se zkalibruje. Je spojeny kabelem s konzoli.

7.2 OVLADAC

Ovlada€¢ ma ergonomicky tvar. Packy jsou mirné naklonény do
stran pro prijemnéjSi ovladani. Na zadni Casti jsou dvé tlaCitka.
Dalsi dvé jsou atypicky vespod a mackaji se pomaoci
prostfedni¢kl. Poloha téchto tladitek je zasadni zména oproti
véem soucasnym ovladacum. Ovladaé ma vestavénou baterii
a dobiji se pomoci USB portu. Na predni Casti je port
na sluchatka.

21



8 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Prinos je predevsim v celkovém tvaru a designu. Pfinasim novy
pristup k designu. Takeé je pfinos v jednoduchosti, v uvédoméni
si toho, Ze médium pro C&teni diskl je zbyte¢né. Soucasni
vyrobci se nikdy nezamysleli nad tim, jestli by nebylo mozné
konzoli povésit na zed. Pro€ ne? Kdyz se dnes i televize vési
na zed a kabely se schovavaji za sténu, tak se to samé muze
dit i s konzoli.

DalSi pfinos je v detailech ovladaCe. Tvar musi byt hlavné
ergonomicky a packy by podle mé nemély byt v horizontalni
roviné, jako jsou doted. Také poloha dvou zadnich tlaCitek
je pfemisténa na spodni stranu, kde dfiv byly nevyuZzité prsty.
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9 SILNE STRANKY

Nejsilnéjsi strankou je design. Vzhled, ktery jsem vytvoril,
je dynamicky. Neni nad to, kdyz je design herni konzole tvofen
sam hratem, coz sam jsem. Délal jsem si prizkum a kazdy
hrac, kterého jsem se zeptal, jestli se mu design libi, odpovédél,
ze rozhodné ano. DalSi silnou strankou je volnost konceptu.
Nejsem limitovan tradicemi a prakticky niCim, pouze technickym
omezenim jako je velikost hardwaru apod. Velka vyhoda je také
ve vymeénitelnosti horniho krytu. Hra¢ si muze vytvorit vlastni
barevnou ¢i potiskovou variaci.

Dalsi silnou strankou je tvar a detaily ovladace, ktery
je popsany vyse.
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10 SLABE STRANKY

Nejslabsi strankou je zfejmé fakt, ze toto téma nelze pfilis
obohatit o technické novinky. Pofad je to pouze meédium pro
spousténi softwaru. Jiny uc€el to nema. DalSi slabou strankou
by mohla byt Zivotnost integrované baterie v ovladadi.
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12 RESUME

The subject of my bachelor thesis is to design a videogame
console and accessories: gamepad, motion sensor. My concept
iIs a new and unique design of a brand of my creation. Design
of this console is coresponding with gaming theme. | was
inspired by words such as dynamics, action, motion and
non-linearity. Shapes are randomized on the main platform.
This pattern is repeated on gamepad and motion sensor.
My console represents how it should look in the next videogame
console generation, the ninth. All products are made of plastic
materials combining smoothand rough surface alternation.
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