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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

K umeéni jsem byl vedeny jiz od utlého veku. Navstévoval jsem
zakladni Skolu s rozSifenou vyukou hudebni a vytvarné vychovy, deset
let jsem pravidelné navstévoval krouzek vytvarné vychovy zakladni
umélecké Skoly v Mosté. Na stfedni Skole uméleckoprimyslové sv.
Anezky Ceské v Ceském Krumlové jsem vystudoval obor graficky design
a v ramci jeho vyuky jsem se lehce dotkl oboru priamyslového designu.
Tvorba prostorovych objektll mé uchvatila natolik, Ze jsem ustoupil od
dalSiho studia tohoto oboru a podal si pfihlasku na obory primyslového

a produktového designu.

Béhem bakalafského a navazujiciho magisterského studia
produktového designu v Plzni jsem feSil mnoho diametralné odliSnych
projektu. S nékterymi z nich jsem si po€inal s nadhledem a jejich
zpracovani mi nedélalo veliky problém, jiné mi vSak svou tématikou
nebyly natolik blizké a dopustil jsem se mnoha nevédomych chyb.
PovaZzuji to celé za pfirozeny prubéh — vyvoj od designéra zacatecnika,
ktery se uci z vlastnich chyb a ktery svym dalSim jednanim predchazi
jejich opakovani, k designérovi profesionalovi. Pouze dlouhodobym
vykonavanim jednoho femesla se z Clovéka muze stat profesional
v daném oboru a talent, ktery je tak Casto pfecenovany, je k tomu jen

vyhodnym startovnim polem.

Béhem studia jsem kratSi dobu pracoval na postu designéra ve
firmé, zabyvajici se vyvojem loterijnich systému. Spolupracoval jsem
s konstruktéry, ktefi mé v ramci projektd, za které jsem byl zodpovédny,
zasvécovali do technologii zpracovani plechovych i plastovych dilG. Tato
pracovni zkuSenost mi rozsifila povédomi o principech fungovani stfedné

velké firmy.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY , CiL PRACE

Design herniho hardwaru jsem si zvolil, nebot mam obecné rad
herni design, jak her, jejich zpracovani a user interface, tak i vzhled
samotnych PC komponentu, hernich konzoli a s tim spjatého hardwaru.
Do setu jsem zaradil ¢tyfi produkty: herni mys, herni klavesnici,
gamepad a joystick. Tyto konkrétni segmenty herni periferie jsem si
zvolil z toho duvodu, Zze vSechny interaguiji s lidskou rukou a tim tvofi

jednotny koncept.

Cilem mé diplomové prace neni jen navrhnout set podobnych
prvkd herniho hardwaru, které zaujmou svym designem, ale také
propracovany koncept po ergonomické strance, které chci vénovat

dostatek ¢asu.



3 PROCES PRIPRAVY

3.1 ResSerse

V ramci pfipravy jsem si nashromazdil mnoho produktovych
fotografii riznych vyrobku, abych si vytvofil vlastni pohled na to, co na
trhu chybi nebo naopak pfebyva. Rozepsal jsem si moznosti vybaveni
kazdého ze zafizeni, od zakladnich funkci az po ne pfilis bézné funkce.
Do poznamek jsem zaradil i pozadavky na rizné pfidané hodnoty - ty

budu jmenovat v nasledujicich podkapitolach.

Zpracovavat set vyrobkl je pomérné naro¢na designérska uloha, je
nezbytné urcit si postup, jak k takovému ucelenému souboru dojit.
Stanovil jsem segment herni mysi za stfedobod celého setu, od kterého
budu dale odvozovat dalSi produkty a ke kterému se budu neustale

vracet. Herni mys je stézejnim bodem celé prace.

Na uvod je potfeba vymezit si zakladni pojmy — nasleduje popis

jednotlivych zafizeni a muj komentar.



3.2 PocitaCova mys

PocitaCova mys (dale jen mys) je malé polohovaci zafizeni, které
se pouziva pro ovladani grafického rozhrani. My$ predava informace o
svém pohybu na ploSe napf. stolu (fotodiodami snimané svétlo LED,
dfive mechanicky - kulickou) do pocitaCe, ktery prfevadi tyto informace
na pohyb kurzorem, pfipadné jiny pohyb (ve hfe). Rozdil mezi klasickou
pocCitaCovou mySi a herni je v zasadé jen ve vybavenosti. Klasicka
kancelarska mys (pfiloha 1) ma zpravidla zakladni osazeni levy/pravy
klik, mezi nimi koleCko pro scrolling s funkci stisknuti, ktera slouzi pro
plynulé ¢teni v dokumentech. U novodobych mysi pfibyla navic dvé
tlaCitka na palec, ktera slouzi k ovladani funkci undo/redo
v internetovych prohlizeCich nebo jinych programech. Herni mys by méla
mimo zminéné zakladni funkce splfiovat pfedevsim moznost nastaveni
nékolika stupiu rozliseni optického senzoru (uvadi se v jednotkach DPI -
dot per inch). Takové mysSi maji zpravidla indikator (tzv. speed indicator),
ktery zobrazuje pouzivany stuperi DPI — ten je budto ve formé barvy
osvétleni mysi (pfiloha 2), nebo néjakého status baru (pfiloha 3).
Pfepinat stupné DPI Ize i u nékterych kancelarskych mysi. Nelze tedy
stanovit striktni rozd&leni mysi podle jejich funkci. Rekl bych, Ze tato
nazvoslovi slouzi jen pro zbéznou orientaci uzivatele. Pokrocili uzivatelé
mohou pouzivat i kancelarskou mys pro hrani her, jestlize mys splfiuje
urcité kvality. Prikladem takové mysi je MX Master od firmy Logitech
(pfiloha 4). Je to mysS primarné urCena pro kancelafskou praci, nicméné
podle mnohych recenzi je vhodna i pro hrani her. Ma tvar, ktery se blizi
tvarim ergonomickych mysi (pfiloha 5), tedy je vySSi a lehce sklonéna,
coz zlepsSuje polohu ruky pfi uchopu a zamezuje tak vzniku karpalniho

tunelu (pfiloha 6).



DalSimi, ne zcela béznymi zafizenimi jsou MMORPG mysi (pfiloha
7), které disponuji pfedevsim vétSim poctem tlaCitek. Ta Ize libovolné
programovat (bindovat) pfes dodavany software. Na kazdé tlacCitko je tak
mozné pomoci maker nastavit libovolny pocet pfikazu v libovolnych
intervalech dle potfeby uzivatele (nebo zadat jen jednotlivé pfikazy). Tato
nastaveni pak u nékterych zafizeni Ize shromazdovat do profild a ty Ize
nasledné stfidat libovolnym tlaCitkem — napfiklad uzivatel si na své mysi
nastavi tfi profily zkratek do her a zbytek profill vyuZzije pro rizné jiné
pracovni programy. MySi se samostatnym softwarem pak neni potfeba
znovu nastavovat na jinych PC, mys si nastaveni nese ve své nezavislé
paméti.

Dale vyjmenuji nékteré z alternativnich funkci. Tlacitko ,shift", které
aktivuje sekundarni funkce vSech tlacitek. Kolecko scrollu ve dvou
modech: mod krok/volnobéh (uziteCné pii rychlém nebo dlouhém
scrollovani). Tlacitko k aktivaci gest, popf. dotykovy povrch mysi (napf.
Apple magic mouse 2). Nékteré herni mySi pak disponuji tlaCitkem PAM
(Precission aim mode) nebo také ,sniper mode®, které na dobu stisku
snizi aktualni DPI mysi — hraci takove tlacCitko pouzivaji pfedevsim v FPS
(first person shooter) hrach pfi mifeni. A samozfejmé nesmim
zapomenout na moznost pfidavani zavazi (pfiloha 8).

Konstrukce vétsiny mysi je z plastovych odlitkil a spojovaciho
materialu. Obcas je pouzit na spodni Sasi vyrobku hlinik nebo teflon.
Nékteré mysi maji dokonce customizovatelné Sasi, jako napfiklad James
Donkey 007 (pfiloha 9), mys o které vyrobci deklaruji az 54 riznych
kombinaci, nebo MadCatz MMO7 (pfiloha 10), ktera je provedena
s ,odhalenou® konstrukci a ma polohovatelné plosky na palec, dlan i
prstenicek s malickem.

Povrchy plastl jsou provadény v nékolika upravach: lesklé, matné,

s reliefem nebo pogumované. Vyhodou matnych, pogumovanych a
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povrchu s reliéfem je, Ze na nich nejsou tolik vidét mastné skvrny,
naopak nevyhodu vidim v tom, Ze se po Case pouzivani vyhladi do
lesklého povrchu. Proto si myslim, Ze na tlaCitka by se mély pouzivat
spiSe lesklé povrchy. Matny ¢i pogumovany povrch by se mél pouzivat

na méné otirané povrchy.



3.3 Pocitacova klavesnice

PocitaCova klavesnice (dale jen klavesnice) je periferni zafizeni
uréené pro vkladani znakd do pocitace a k jeho ovladani. Je to potomek
klavesnice psaciho stroje a dalnopisu. Typu klavesnic je opravdu mnoho.
Podle typu mechanismu mame vsak dvé zakladni skupiny: membranové
a mechanické klavesnice. Obé skupiny se dale Stépi podle typu
pouzivaného vodiCe. U vSech variant ale plati, ze stiskem klavesy se
uzavie urcity obvod a tim se odeSle informace do pocitaCe. Navratovy
mechanismus pak vrati klavesu zpét do puvodni polohy. Klavesnice se
daji také délit podle dalSich parametru jako je tvar (a s nim souvisejici
ergonomie), rozlozeni klaves, odezva, poCet multimedialnich a
bindovacich klaves, hluénost stisku, poCet souCasné stisknutych klaves
(anti-ghost system), atd...

Pro svuj set budu ale navrhovat klavesnici typu ,gameboard®, ktera
je menSi a ma az o polovinu méné klaves nez bézné klavesnice.
Prikladem takové klavesnice je mechanicka Razer Orbweaver Chroma
(pfiloha 11), ktera ma 20 nastavitelnych klaves na prsty od maliCku po
ukazovacek a dvé tlacCitka na palec + osmismérové tlacitko. Prvek, o
ktery se opira zapésti a dlan, je vzdalenostné nastavitelny, stejné tak
nastavitelny je i panel pro palec.

Konstrukce kavesnic je, az na nékolik hlinikovych vyjimek,
prevazné z plastu a spojovaciho materialu. Nékteré klavesnice disponuji

polstrovanou podpérkou zapésti.



3.4 Gamepad

Gamepad je periferni zafizeni k ovladani pocitace nebo herni
konzole, pouziva se pfi hrani poCitaCovych her a videoher. ZacCatek
gamepadu muzeme spatiovat jiz ve vzniku hernich konzoli. Prvni herni
konzole vznikla v roce 1958 modifikaci osciloskopu a jmenovala se
»1ennis for two" (pfiloha 12). Ovladace byly z jednoduchych plechovych
Sasi, osazené pouze jednim switchem a jednim potenciometrem (pfiloha
1985 (pfiloha 14), SNES/Super Famicom controller 1986 (pfiloha 15) a
Sony Dual Shock 1998 (pfiloha 16).

Je potfeba fici, ze videohry a PC hry byly do jisté doby zamérené
hlavné na mladsi uzivatele, vyvoj her a herniho harwaru jde ruku v ruce
s komercializaci a urcitou indoktrinaci hracli samotnych. Hraci generaci
osmdesatych a devadesatych let uz dospéli a poohlizi se po produktech
se svym ,do morku kosti“ ergonomickym ovlada¢em stfidmého vzhledu
(pfiloha 17), ktery vySel v mnoha specialnich edicich a byl nejvice
customizovanym ovladacem vubec. Kromé Xboxu je dalSim velkym
hraem na trhu Playstation s jeho nejnovéjSim ovladacem DualShock 4
(pfiloha 18), ktery vsadil na osvéd&enou symetrii pfedchozich modell a
pridal novy ovladaci prvek multi-touch touchpadu.

NejcastéjSi osazeni ovladacich prvku u sou¢asnych gamepadu:
Ctyfi tlaCitka a packa na kazdy palec, dvé zadni tlaCitka na kazdy
ukazovacek (popf. ukazovacek a prostrednicek, dle zvyku uZivatele) a
dveé tlacitka dalSich voleb (obsluhuje néktery z palct nebo oba) —
schema v priloze 19.

Konstrukce gamepadu je z plastl a spojovaciho materialu.



3.5 Joystick

Joystick je periferni zafizeni k PC a konzolim, primarné uréené
k hrani leteckych simulator(. Je to v podstaté hybna ty¢ na kloubu
upevnéna k Siroké zakladné.

Ovladac typu joystick si nenasel tolik hracl co gamepad. Je to
dano samoziejmé tim, Ze leteckych simulatord je v poméru vuéi ostatnim
hram mnohonasobné méng, ale takeé tim, ze joystick téZzko zastane
gamepad, ale naopak to mozné je - samotny gamepad totiz disponuje
malymi packami, kterymi Ize celkem pfesné natacet obraz. Divod, proC
hraci leteckych simulatort zastali vérni joystickim, je €isté kvdli pocitu
z ovladani. Joystick totiz na rozdil od gamepadu simuluje knipl letadla.
Je to stejny pfimér, jako uZiti volantu s pedaly u zavodnich simulatora.

Joysticky se vyrabi v riznych variacich od nejzakladné&jSich pro
nenarocné uzivatele - pfiloha 20, az po velice sofistikované pro

simulatorové fajnSmekry - priloha 21.

Joystick ve svém nejzakladnéjSim provedéni disponuije:
paka - jedno tlacitko ,fire button® na ukazovacek, nékolik tlaCitek pro
obsluhu palcem
zakladna joysticku - paCka pro nastaveni rychlosti, popf. sada dalSich
tlacCitek.

Konstrukce joystickl je také z plastu a spojovaciho materialu.



4 PROCES TVORBY

V bézném designérském procesu se po dukladné resersi zacCina
s prvnimi skicami napadu na tvar, fungovani, ap. Tuto fazi jsem po
kratkém pocinani a nékolika skicach prerusil modelovanim skulptur
z claye. PfiSlo mi nesmysIné, feSit tvary skicami na papire, kdyz si
nemohu fyzicky ovéfit jejich ergonomii - poc€itacova mys je preci jen
prvek urCeny vétSinou svého povrchu do ruky. Bylo by nezodpovédné
navrhovat takovyto produkt bez ergonomicky podloZzeného zakladu.
Prvni tvary jsem modeloval s nekonkrétni pfedstavou prvku ,thumb rest"
na palec a pfedstavou osazeni nékterych funk&nich prvkud . Dalezitym
aspektem pro meé byla celkova pohodinost pfi uchopu a urcita
vizualizace, jak by se které tlacitko stisklo - jestli by se prsty nemusely
priliS natahovat, nebo ohybat do nepfirozenych poloh. Pfi zkoumani této
problematiky jsem doSel k dalSimu pozadavku na tvar a to je oddéleni
malicku od prsteniCku - vytvoreni nepatrné bariéry. Nebot u vétsiny mysi
se pfi uchopu opira prstenicek o maliCek a pfi dlouhodobé manipulaci se
mohou v prstenicku vyskytnout nepfijemné tlaky a pnuti. Tento prvek
jsem nechal otestovat nékolik osob s riznou velikosti dlané a potvrdili mi
pravdu, ze poloha, kdy se prsteniCek neopira o maliCek je pfinejmensim
prijemnéjSi. DalSim ergonomickym aspektem byla plocha, ktera tlaCi do
dlané - zde neni mozné tvarovat jakékoliv hrany nebo vystupky, nebot’
jsou pocitové krajné nepfijemné. Po vymodelovani nékolika tvarl (pfilohy
22) jsem i presto citil, ze to s pohodlnosti uchopu neni uplné v poradku.
Napadlo mé aplikovat néco z tvarti ergonomickych mysi (pfiloha 5) na
svUj design, ale podle mnohych recenzi na internetu se takovéto
ergonomické mysSi nehodi ke hrani her. Nepfekvapilo mé to, nebot mi
bylo jasné, ze uchop je zde diametralne odlisSny, coz by mnohé hrace
odrazovalo. Vyznamnym milnikem ve vyvoji mySi byl muUj objev jiz vySe
zminéné mysi Logitech MX Master (pfiloha 4), kterou jsem si mohl sam
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vyzkousSet. Je to ,témér” ergonomicka mys, ale poloha, do které je
naklopena, jeSté neni natolik daleko od polohy herni mysi. Je to prosté
tvar, ktery je na hrané, ale naprosto funkéni a az prekvapivé pohodiny.
Méel jsem tedy jiz vytfibenou pfedstavu a po nékolika dnech usilovného
modelovani (a po jednom ne pfilis vydafeném modelu - pfiloha 23), jsem
mél ,na hrubo® vytvarovanou mys, o které jsem si myslel, Ze ma
potencial (pfiloha 24). Oddéleni maliCku od prstenicku jsem vyresil
zapadlou plochou, ktera mi koncepéné vzdalené pfipominala bok
McLaren P1 (pfiloha 25), zdalo se mi to, jako lepSi feSeni, nez zde
tvarovat ,netopyfi kfidla“, jako jsou na pfikladu v pfiloze 26. Spodni
plocha tvaru hokejky mi jednoznacne evokuje dynamiku automotive.
Druha strana s thumb restem je tvarové pojata tak, ze zde prechazi
kontinualni kfivka hrany horni plochy po celé délce mysi - tu jsem pozdéji
prerusil vystupkem pro DPI indikator a dalSi osazeni. Hranka, ktera je
soucasti thumb restu jakoby plyne kousek s touto horni kfivkou, ale
nasledné strmeé klesa dola. Tento prvek vytvaFi dynamiku a zaroven
tvarové napéti. Spara, ktera se tvofi mezi hranami, je idealni, jako
sjednocovaci prvek pro cely set. V této kapitole dale popisi jen néktere
postupy pfi tvorbé hrubych tvart jednotlivych segmentl gameware.
DetailnéjSi popis postupu vymysleni tvart bude nasledovat v kapitole

€.5., kde predstavim finalni podobu setu.

Slepy clay model gamepadu (pfiloha 27) jsem modeloval na
vyztuzi z HPS desky, aby se mi pfi manipulaci material nelamal. Tlacitka
a packy jsem si vytiskl pomoci 3D tisku a rozmistil na modelu podle Xbox
one ovladace (pfiloha 17), ktery povaZzuji po ergonomické strance za
velice dobfe provedeny ovladac - tomu jsem se snazil pfiblizit i velikosti

modelu.
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Na clay model joysticku (pfiloha 28) jsem vyuzil DTD desku, do
které jsem na stojanové vrtaCce vyvrtal diru pro dfevénou kulatinu. Tim
jsem vytvofil zakladnu joysticku s tyCi. Na té jsem posléze vytvoril
improvizovanou konstrukci z tlustého dratu. Na tuto konstrukci jsem az
nanasel clay hmotu. Pfi modelovani jsem se fidil velikosti joysticku
Logitech Attack 3 (pfiloha 20).

Clay model herni klavesnice (pfiloha 29) jsem si pomysiné rozdélil
na tfi ¢asti : opérku ruky, tlacitkovou Cast pro palec a tlaCitkovou ¢ast pro
ostatni prsty. Po vymodelovani pfiblizného tvaru jsem do hmoty
zapracoval tlaCitka, ktera jsem predtim vymontoval ze staré klavesnice a

nastrikal ¢ernou barvou.

VSechny clay modely jsem po zhotoveni nafotil z nékolika pohledu,

a nasledné se pustil do modelovani v polygonovych sitich.
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5 POPIS DILA, TECHNOLOGICKA SPECIFIKA, PRINOS PRACE
PRO DANY OBOR

Pfiblizné po tfech mésicich konzultaci diplomové prace a
intenzivnim modelovani v polygonovém editoru Blender jsem se dobral
k finalni podobé herniho setu, ktery vypada takto - pfilohy 30, 31. U
vSech tvarl jsem se snazil drzet ur€itych parametrt a prvkd mnou
urcené jednotné identity, které dle mého nazoru dokazi navzajem
asociovat i naprosto nesourodé hmoty. Mezi tyto body jednotné identity
patfi: asymetrie, dynamika, tlaCitka s kontinualnimi hranami (pfiloha 32),
vyrazné spary (pfiloha 33), plochy zakon¢ené fazetami a princip
,2obalené hmoty“. Princip obalené hmoty vysvétlim na pfiloze 34 s
vojakem Storm trooper, uderné vojenské jednotky z filmové sagy Star
Wars. Na jejich vystroji vidime, ze se jedna o pfichycené platy stitu, které
jsou v namahanych mistech preruseny spodné&jsi kontrastujici Cernou
plochou, ktera tyto platy ve své podstaté formuje. Vznika tak jakasi

zakonitost barevného rytmu.

Herni mys (pfiloha 35) jsem vymodeloval podle clay modelu.
Thumb rest a plochu pro maliCek s prsteniCkem jsem navrhl
v pogumovaném provedeni s texturou kevlaru. Tlacitka pravého a levého
kliku jsou separovany od zbytku plochy, aby se usnadnilo jejich stisknuti
a zbytecné se tak neohybala velka hmota plastu, jako to je bézné u
vetSiny mysi. KoleCko scrollu jsem navrhl s pomérné vyraznymi hrbolky,
aby se s nim lehko manipulovalo - je to tak dle mého subjektivniho
nazoru pocitoveé lepsi, nez hladké koleCko. Na horni ploSe jsou jesté dvé
tlacitka - ta mohou byt vyuzita, jako pfepinace stupnu rozliSeni DPI. Leva
hrana horni plochy se jesté lame do lichobéznikového tvaru, na kterém
jsou perforace pro diody indikatoru stupné DPI. Tuto plochu jsem vyuZil
jako ,zastreSeni“ pro vystupek smérem k thumb-restu, ve kterém jsou

integrovana tla€itka undo/redo a horizontalni koleCko. Zadek mysi (pfi
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uchopu nejblize k zapésti ruky) jsem mirné nazvedl, abych vizualné

odlehcil celkovou hmotu mysi.

Po vymodelovani mysi jsem se pustil do tvorby gamepadu (pfiloha
36). Ten bylo slozité provést v asymetrii, nebot se tento ovladac drzi
symetricky obéma rukama. Proto jsem vytvofil zrcadleny zaklad hmoty
se zadnimi tladitky (RT,RB,LT,LB), ten jsem nasledné porusSil asymetrii
horni spary a rozmisténim tlaCitek a pacek. V horni ploSe je integrovany
multi-touch touchpad na jehoZ okraji jsou vsazena dvé tlacitka, ktera jsou
provedena ve stejné barvé, aby nenarusila integritu tvard. Na spodni
tmavou hmotu gamepadu jsem namapoval texturu kevlaru, tutéz, kterou

jsem aplikoval u herni mysi.

Joystick (pfiloha 37) je provedeny v podobném duchu, co
gamepad. Knipl jsem opatfil pogumovanou plochou s teCkovanym
vzorem. Zakladna joysticku ma pomérné neobvykly tvar ,trsatka®“. Spodni
tmava hmota je zamérné vybrana a ma profil oblouku, aby odlehcila
pospolitou plochu zakladny. Tlacitka jsou na obou Castich joysticku
provedena s kontinualnimi hranami, které se jakoby prodiraji ven
z hmoty. V ploSe tlaCitek zakladny joysticku je integrovana plocha
dotykového displeje (pfiloha 38), na kterém se da nastavit napf. rychlost
nebo citlivost ovladace - je to zna¢né odliSné provedeni, nez je u
b&znych joystick(l, kde jsou manualni paky. Zlab plochy je svym profilem
pfizpusobeny k tomu, aby po ném lehko klouzal polStarek palce. Aby
v8ak hra¢ nemusel kontrolovat stav na této obrazovce pohledem,
napadlo me, ze by v zakladné joysticku mohl byt zabudovany vibracni
motorek (taptic engine), ktery by intenzitou vibrace hraci sdélil stav.
Myslim si, ze tlaCitka nemuseji byt oznaCeny brailovym pismem, nebo
jinymi vystupky, nebot je to maly pocet tlaCitek a celkovy tvar této Casti je

tvarové provedeny tak, ze si ho hra€ zanedlouho vnese do podvédomi a
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ovlada ho bez vizualni kontroly. Tvar tlaCitek zamérné navazuje na

tvar pogumované plochy kniplu.

Herni klavesnice (pfiloha 39) pro meé byla nejvétSim ofiSkem, nebot
jsem si zpocCatku nebyl jist, jaké usporadani klaves mam zvolit a zda-li je
vhodné tvarovat rozlozeni a jednotlivé klavesy do jinych tvard, nez
obdelniku €i ¢tvercu. Rozhodl jsem se pro tvar pravouhlého pole péti
tlaCitek horizontalné a Ctyf tlaCitek vertikalné - velikost tlaCitek jsem
proved| pfiblizné stejnou, co ma Razer orbweaver (pfiloha 11). Sasi
klavesnice se fidi tvarem klaves a zase uplatfiuje podobné principy,
které jsem zmifioval u pfedchozich segmentt gameware. Pocet tladitek
pro obsluhu prsty: maliCek, prsteniCek, prostfredniCek a ukazovacek je
20. Palec obluhuje 6 klaves a koleCko hlasitosti (pfiloha 40). Plocha o

kterou se ruka opira zapéstim, by mohla byt vypolstrovana.

Brand (pfriloha 41), ktery jsem vymyslel, nese v nazvu
,game_trooper.exe“ nebo ve zkratce ,gt.exe”. Je to vlastné odkaz
Caste€né na, jiz zminéné, Storm troopery, ale také na automotive ve
smyslu GT = gran turismo. Format nazvu s pfiponou aplikace .EXE a
podtrzitkem ( _ ) ma evokovat IT prostfedi a v samotné grafické znacce

jsou v duktu pisma vynechany dva Ctverce, ty symbolizuji pixely.

Set jsem proved| v zakladu jen v ¢ernobile kombinaci. V pfilohach
42 - 45 jsou vyobrazeny nékteré jiné barevné motivy. Nenavrhoval jsem
k setu Zadné kabely, pfislo mi to irelevantni uz jen z toho hlediska, Ze
vétSina herni periferie dnes funguje bezdratové. Pfipadné dodélani

nékterych portl by v zasadé nijak vyrazné nezmeénilo vzhled produktu.

V ramci diplomové prace jsem vypracoval kromé slepych modelu
z hmoty clay také ostry model herni mysi, ktery jsem vytiskl na 3D

tiskarné Prusa i3 MK3 a ktery jsem nasledné zatmelil plni€¢em (pfiloha
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46), obrousil a proved| povrchové upravy. K instalaci diplomové prace
jsem si kromé& modelu pfipravil jesté brozuru A4, plakat B1 a soubor

pripravnych skic.

Pfinos této diplomové prace pro obor primyslového designu
spocCiva v samotném tématu - takto obsahly set gameware na trhu
neexistuje. Existuji jen sety mys+klavesnice, maximalné
mysS+klavesnice+sluchatka a jednoticim prvkem je Casto jen barevné

rozvrzeni a grafika. DalSi pfinosy rozebiram v nasledujici kapitole.
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6 SILNE STRANKY

Fakulta jiz nema tyto dvé posledni kapitoly v povinnych bodech
oshovy pro diplomové prace, ale ja tyto body osobné povazuiji za
neméné dulezité, nebot pravé zde se student mize zastavit a provést

sebekritické retrospektivni zamysleni.

S ulohou sjednoceni setu produktt jsem setkal poprvé, navic
v mnozstvi hned Ctyf kusu, kdy kazdy z prvkl nese velké pozadavky na
ergonomii a zaroven nadmiru ovladacich prvku. Do této rezie navic
vstupuje pomeérné uceleny nazor hracské komunity na design hernich
periferii, Ze co nesviti, neblika a nenese agresivni tvaroslovi, kfiCici
~Extrém!“, nestoji za nic a hodi se tak akorat ke kancelarské praci.
Souboj s témito aspekty byl nelehky a Casto jsem s feSenimi zaSel do
slepych uliCek.
Mezi silné stranky dila se radi:
» Ergonomicky podklad: Ke kazdému z prvku je vypracovan slepy model
z hmoty clay.
« Sjednocené tvaroslovi: Cetné podobnosti, jak ve velkych hmotéach, tak i
v detailech (tlaCitka, fazety). Tvary navzajem komunikuiji.
« Stfidmé tvaroslovi: Napada mé to vysvétlit skrze opak a tim je balast
Spatné zkombinovanych prvkl - u produktu herni periferie celkem Casty
jev.
* Ideové podloZeny a originalni branding: Muj branding nenese obvyklé
prvky nebezpecdi - jedovati hadi, Selmy, mimozemstani, ap. Vyznam jsem

vysvétloval v pfedchozi kapitole.
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7 SLABE STRANKY

Slabé stranky vyplyvaji uz ze samotného tématu diplomové prace.
Pro mé je to celkova nerealizovatelnost. Reknéme, Ze i kdybych
presveédcil nékterou firmu, specializujici se na vyvoj hernich periferii
(napf. Logitech, Razer, Roccat), timto konceptem a ona by jej chtéla
vyvinout, tak samotny vyvoj potrva tfeba rok nebo déle. Mezitim se
vzhled a konstrukce produktu nékolikrat proméni, aby se pfizpusobil
technologii vyroby nebo marketingu dané znacky. Pokud bych s firmou
na vyvoiji spolupracoval, tak ma pozice by se, vzhledem ke strukture
dané firmy, pravdépodobné& o mnoho ztencila, nebot’ jednotlivé aspekty
produktu by se rozprostiely mezi nékolik oddéleni (UX/UI, grafické
oddéleni, atd.) a z pavodniho konceptu by byl ve vysledku razantné

pozmeénény nebo uplné jiny produkt.

To nastifiuje dalSi pochybnost a tou je vyrobitelnost dili. Mohl bych
zkouset predikovat, jak dobre by se ktery dil vstfikoval do formy, feSit
zabihavost, zamky, aj., ale to je v dusledku irelevantni, uz jen z toho
hlediska, ze nezpracovavam vnitfni usporadani produktu, které by ve
skute€nosti mnohokrat proménilo design onéch dilu Sasi. Vyvoj ¢ty
elektrospotfebiCl v setu je v tak kratkém ¢asovém horizontu prosté pfilis
komplexni uloha na to, aby se s vySSi presnosti dala urcit realna

vyrobitelnost.

Nutno jesté dodat, ze vesSkereé tvary jsem vyvijel s ohledem na
velikost mé ruky, ktera ma 180 mm na délku a 220 mm obvod, tedy
podle velikosti pracovnich rukavic nékde mezi 8-9 palci tedy velikost M-
L. Modely jsem sice dal otestovat nékolika osobam s riznou velikosti
dlané, ale povaZuiji to jen za pfibliznou informaci. V realném vyvoji, kde
by na konci mél stat (po ergonomické strance) kvalitni produkt, by
takovychto testll muselo byt jisté vice.
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9 RESUME (EN)

Gameware set design has been chosen by the author as the thesis
topic given his interest not only in gaming and user interface design but
also in design of computer components, gaming consoles, and related

hardware.

The set contains four products: gaming mouse, gaming keyboard,
gamepad, and joystick. The author focuses on the aforementioned
gaming hardware as all of the set components require interaction with
user's hand and therefore form a unified concept. In the process of
product development, the author modelled prototypes from clay
(attachments 22-24 and 25-27) in order to understand grip ergonomics
and use of the hardware. Further, based on the ergonomics testing, the
author created a set of products using his own uniform identity principles
such as asymmetry, dynamics, buttons with continuous edges, distinct
seams (openings), and the principle of “wrapped matter” (attachments
30, 31).

The main colour theme is a combination of black and white, other
colour themes are provided in attachments 42 - 45. Assembly of all
gaming set components is resolved mainly by self-supporting plastic

chassis and welding (assembling) materials.

The products are branded under the name “game_trooper.exe”
(abbreviation gt.exe) - attachment 41. The brand's name links to gran
turismo (automotive), Storm troopers (Star Wars) and application

extension (.exe).
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