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Opis wynalazku

Przedmiotem wynalazku jest kontroler gier komputerowych, podpinany do konsoli gier wideo
badz komputera, przeznaczony do obstugi gier, w szczegolnosci do kontroli ruchu lub dziatan jednost-
ki w grze wideo, zwtaszcza grze typu FPP, FPS i RPG.

Gry komputerowe typu FPP (ang. First Person Perspective), FPS (ang. First Person Shooter)
lub RPG (ang. Role-Playing Game), ktére w ogdlnosci polegajg na obstudze jednostki w grze wideo,
np. ruch, obrot, akcja, w wielu przypadkach wymagajg wykorzystania wiekszej liczby urzadzen peryfe-
ryinych. W szczegdlnosci w przypadku gier uruchamianych na komputerach osobistych, do petnej
obstugi postaci z gry wymagane jest jednoczesne postugiwanie sie klawiaturg komputerowg oraz my-
szg komputerowg. Najczesciej ruch postaci z gry zapewnia klawiatura komputerowa, gdzie za pomocag
klawiszy odpowiadajgcych literom W, A, S, D, realizowany jest ruch postaci w kierunku, odpowiednio
do przodu, w lewo, do tylu, w prawo. Z kolei za pomocg myszy komputerowej realizowane jest postu-
giwanie sie ekwipunkiem postaci, np. namierzanie i strzat z broni w przypadku gier FPS. Obecne gry
komputerowe, w celu uzyskania petnej grywalnosci, wymagajg jednoczesnej obstugi tych urzadzen
peryferyjnych obiema rekami. Coraz wieksza funkcjonalnosé gier, wymagajgca wykorzystania szeregu
dodatkowych klawiszy w celu obstugi dodatkowych opcji granej postaci, z jednej strony powoduje ko-
niecznos¢ wykonywania niewygodnych i utrudnionych ruchéw palcami na klawiaturze (zwykle klawisze
te sg rozmieszczone wokot klawiszy odpowiedzialnych za ruch postaci), z drugiej z kolei przektada sie
na spowolniong reakcje gracza. Co wiecej, dlugotrwata obstuga klawiatury coraz czesciej powoduje
schorzenia nadgarstka, w szczegdlnosci zespot ciesni nadgarstka.

Biorgc pod uwage specyficzne wymagania obstugi gier komputerowych typu FPP, FPS, czy
RPG, opracowano szereg kontroleréw gier komputerowych, ktére pozwalajg zastapic¢ klawiature kom-
puterowg i/lub myszke komputerowg. Najistotniejsze z punktu widzenia ergonomii i mozliwosci obstugi
gier komputerowych jest zastgpienie czesci kontroli zwigzanej z klawiaturg komputerowg, w szczegél-
nosci poruszania postaci za pomocg przyciskéw W, A, S, D.

Z miedzynarodowego zgtoszenia patentowego WO2009005500A1 znany jest kontroler gier wy-
posazony miedzy innymi w manipulator kulkowy, posiadajgcy rowniez funkcje klikania. Urzgdzenie
to ma postac kontrolera gier spotykanego przy konsolach gier wideo, obstugiwanego dwoma rekami,
zatem zastepuje ono zaréwno klawiature komputerows, jak i myszke komputerowa. Manipulator kul-
kowy w prezentowanym kontrolerze gier moze by¢ obstugiwany od gory kontrolera, tj. przez kciuk oraz
z dotu kontrolera, tj. przez pozostate palce dtoni. Obrécenie kulkg manipulatora kulkowego w danym
kierunku powoduje ruch postaci w tym samym kierunku, przez co zastgpione zostato klasyczne roz-
wigzanie znane z klawiatur komputerowych, polegajace na wykorzystaniu klawiszy W, A, S, D.
Manipulator kulkowy moze by¢ ponadto wciskany, co zapewnia zwiekszong funkcjonalno$¢ kontrolera
gier. Prezentowane rozwigzanie jest mniej precyzyjne od zestawu klawiatura komputerowa i mysz
komputerowa i stosunkowo skomplikowane w obstudze. W szczegdlnosci zastgpienie myszy kompute-
rowej drgzkiem analogowym nie pozwala na tak szybkg reakcje gracza, jak pozwala na to mysz kom-
puterowa. Co wiecej prezentowany kontroler do gier musi byé trzymany w rekach podczas uzytkowa-
nia, nie zapewnia podparcia dla dtoni, co przy dtuzszym korzystaniu moze powodowac zmeczenie.

Dostepne w handlu sg kontrolery gier w postaci dodatkowych klawiatur, utatwiajgcych obstuge
gier komputerowych. Przykfadami takich urzgdzen sg Logitech G13, czy Belkin N52te. Urzadzenia
te stanowig w zasadzie ergonomiczng podkfadke pod dion, z szeregiem programowalnych przyci-
skow. Pozwala to zaprogramowa¢ odpowiednie przyciski i uzyskaé odzwierciedlenie przyciskow
z klasycznej klawiatury komputerowej, np. W, A, S, D. Odpowiedni ksztatt wspomnianych kontroleréw
dopasowany jest do dioni i zapewnia petng ergonomie zapobiegajgc zmeczeniu czy dolegliwoscig
nadgarstka. Kontrolery gier sg stosowane niezaleznie z myszkg komputerowg i zastepujg jedynie
czes¢ kontroli klawiatury komputerowej. Rozmieszczenie przyciskdw we wspomnianych kontrolerach
jest zbiezne z rozmieszczeniem przyciskow na klawiaturze, przez co dostep do wszystkich jest utrud-
niony i wymaga duzej precyzji ruchu. Tym samym wydiuzeniu ulega czas reakcji gracza, gdyz wyma-
ga odpowiedniego ustawienia dtoni.

W amerykanskim zgtoszeniu patentowym US2012299829A1 ujawniono z kolei komputerowe
urzgdzenie wejscia dostosowane do potozenia na nim dioni uzytkownika. Zawiera ono uchwyt zamo-
cowany na goérnej czesci drgzka, ktéry z kolei przymocowany jest do podstawy. Za pomocg uchwytu
mozna poruszaé drgzkiem w kilku osiach zapewniajgc tym samym odpowiednie sygnaty wejsciowe dla
urzadzenia odbiorczego. Na uchwycie zapewniono szereg przyciskéw rozmieszczonych na réznych
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ptaszczyznach, ktérym mozna zaprogramowac rézne funkcje. Urzgdzenie to jest zazwyczaj wykorzy-
stywane w potgczeniu z myszg komputerowg. Prezentowane urzadzenie wejscia ma za zadanie za-
stgpi¢ klawiature komputerowg w réznego rodzaju grach komputerowych, gdzie np. przemieszczenie
postaci z gry realizowane byto za pomocg przyciskow W, A, S, D. Szereg rozmieszczonych na uchwy-
cie przyciskébw pozwala zaprogramowaé pozostate przyciski funkcyjne z klawiatury komputerowej.
Zastgpienie przyciskow W, A, S, D z klawiatury komputerowej ruchem drgzka, na ktérym umieszczono
uchwyt, nie zapewnia takiej samej precyzji ruchu. Co wiecej, podczas korzystania z cytowanego kon-
trolera gier jedna dtonn musi opiera¢ sie na uchwycie, posiadajgcym pewng wysokos¢, co uniemozliwia
utozenia przedramienia na stabilnym podtozu, wymuszajgc wieksze obcigzenia nakladane na stawy
danej reki, w szczegolnosci staw nadgarstkowy i tokciowy.

Problemem technicznym stawianym przed niniejszym wynalazkiem jest zaproponowanie takie-
go kontrolera gier, ktéry bedzie urzagdzeniem typu ,plug and play”, bedzie zastepowat klawiature kom-
puterowg w zakresie obstugi jednostki w grze komputerowej, w szczegolnosci bedzie zastepowat
przyciski W, A, S, D zapewniajgce obstuge jednostki w grze, bedzie posiadat szereg dodatkowych,
programowalnych przyciskéw pozwalajgcych przypisa¢ dodatkowe przyciski funkcyjne z klawiatury
komputerowej, bedzie stanowit konstrukcje stabilng, ergonomiczng, na ktérej moze swobodnie spo-
czywac dton uzytkownika bez wywierania negatywnego wptywu na stawy reki, a przy tym bedzie za-
pewniato zwiekszong precyzje obstugi. Nieoczekiwanie wspomniane problemy techniczne rozwigzat
prezentowany wynalazek.

Przedmiotem wynalazku jest kontroler gier komputerowych, zawierajgcy podstawe umieszczang
na statym podiozu, na ktérej umieszczona jest obudowa, posiadajgca na gérnej powierzchni szereg
przyciskdw funkcyjnych oraz ergonomiczny ksztatt, przystosowany do potozenia dioni uzytkownika,
a przyciski funkcyjne umozliwiajg programowanie ich funkcji, charakteryzujgcy sie tym, ze podstawa
jest potaczona z obudowg za pomocg suwnicowego mechanizmu dzwigni, umieszczonego zasadniczo
osiowo wzdtuz osi podtuznej podstawy, zapewniajgcego przechyt obudowy wzgledem podstawy
w dwéch przeciwnych kierunkach oraz ruch suwliwy do przodu i do tylu wzgledem podstawy, oraz
co najmniej jeden przedni przetgcznik i odpowiadajgcy mu przedni element oporowy, co najmniej je-
den tylny przetgcznik i odpowiadajgcy mu tylny element oporowy, co najmniej jeden lewy przetgcznik
i odpowiadajgcy mu lewy element oporowy oraz co najmniej jeden prawy przetgcznik i odpowiadajgcy
mu prawy element oporowy tak, Ze podczas ruchu suwliwego w przéd przedni element oporowy naci-
ska przedni przetgcznik, podczas ruchu suwliwego w tyt tylny element oporowy naciska tylny prze-
tacznik, podczas przechytu w lewo lewy element oporowy naciska lewy przetgcznik, podczas przechy-
tu w prawo, prawy element oporowy naciska prawy przetgcznik. W korzystnej realizacji wynalazku
przedni przetgcznik i/lub tylny przetgcznik umieszczone sg na podstawie, a odpowiadajgcy mu przedni
element oporowy i/lub tylny element oporowy umieszczony jest na wewnetrznej powierzchni obudowy.
W kolejnej korzystnej realizacji wynalazku lewy przetgcznik illub prawy przetgcznik umieszczone
sg na wewnetrznej powierzchni obudowy, a odpowiadajgcy mu lewy element oporowy i/lub prawy
element oporowy umieszczony jest na podstawie. W nastepnej korzystnej realizacji wynalazku kontro-
ler gier komputerowych zawiera dodatkowo przedni element sprezynujgcy i/lub tylny element sprezy-
nujgcy. Korzystnie kontroler gier komputerowych zawiera dodatkowo lewy element sprezynujacy i/lub
prawy element sprezynujgcy. W korzystnej realizacji wynalazku suwnicowy mechanizm dzwigni zawie-
ra cylindryczne gniazdo zamocowane na podstawie, w ktérym umieszczony jest suwliwie cylindryczny
trzpien zamocowany do powierzchni wewnetrznej obudowy. W kolejnej korzystnej realizacji wynalazku
suwnicowy mechanizm dzwigni jest podzielony na dwie sekcje, rozmieszczone w poblizu przeciwle-
gtych zakonczen kontrolera gier komputerowych wzdtuz jego osi podtuznej. W nastepnej korzystnej
realizacji wynalazku obudowa zawiera dodatkowo sekcje boczng, na ktérej umieszczono dodatkowe
przyciski funkcyjne. Korzystnie obudowa zostata wytworzona w technologii druku 3D. Jeszcze ko-
rzystniej kontroler gier komputerowych zawiera interfejs bezprzewodowy do potgczenia z urzgdzeniem
komputerowym.

Kontroler gier komputerowych wedtug wynalazku stanowi urzgdzenie typu ,plug and play”, nie
wymaga specjalnego oprogramowania, gdyz zgtasza sie jako klawiatura komputerowa, co znaczgco
utatwia jego obstuge. Zastosowane przyciski na obudowie mozna dowolnie programowaé, co pozwala
zastgpic catkowicie klawiature komputerowg w grach komputerowych, w szczegdlnosci przyciski W, A,
S, D. Ponadto stanowi on stabilng konstrukcje, umieszczang na ptaskim podtozu, zapewniajac precy-
zje i pewnosc¢ ruchow. Co wiecej, ergonomiczny ksztatt obudowy, dopasowany do dioni uzytkownika,
pozwala na swobodne potozenie dioni, bez wywierania negatywnego wptywu na stawy reki.
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Przyktadowe realizacje wynalazku zaprezentowano na rysunku, na ktérym fig. 1 przedstawia
widok z goéry kontrolera gier komputerowych, fig. 2 przedstawia widok z boku kontrolera gier kompute-
rowych, fig. 3 przedstawia widok z goéry podstawy kontrolera gier komputerowych, fig. 4 przedstawia
przekréj podtuzny kontrolera gier komputerowych wzdtuz ptaszczyzny A-A, fig. 5 przedstawia przekroj
poprzeczny kontrolera gier komputerowych wzdluz ptaszczyzny B-B, natomiast fig. 6 przedstawia
przekréj poprzeczny kontrolera gier komputerowych wzdtuz ptaszczyzny C-C.

Przyktad 1

Na figurach 1-6 przedstawiono przyktad realizacji kontrolera gier komputerowych wedtug wyna-
lazku. Kontroler gier komputerowych ma za zadanie zastgpi¢ przede wszystkim przyciski W, A, S, D
na klawiaturze komputerowej, wykorzystywane do poruszania postaci w grach typu FPP oraz pozosta-
te przyciski funkcyjne, znajdujgce sie wokdét wspomnianych przyciskow W, A, S, D, obstugiwane
tg samg rekg gracza. Prezentowany kontroler gier komputerowych przyjat postaé przypominajgca
myszke komputerowg. W niniejszym przyktadzie realizacji opisano kontroler gier komputerowych do-
stosowany do lewej dioni uzytkownika. Oczywiscie kontroler gier komputerowych moze by¢ dostoso-
wany do prawej dioni uzytkownika, bez odchodzenia od zakresu ochronnego definiowanego w zata-
czonych zastrzezeniach patentowych. Obudowa 2 kontrolera gier komputerowych zostata wyprofilo-
wana tak, aby posiada¢ ergonomiczny ksztaft, umozliwiajacy swobodne potozenie dtoni. Na zewnetrz-
nej powierzchni obudowy 2 umieszczono osiem przyciskéw funkcyjnych 3, ktére obstugiwane sg przez
palce dioni spoczywajgcej na kontrolerze. Przyciski funkcyjne 3 sg tak rozmieszczone, aby mozna
byto je obstugiwaé¢ bez koniecznosci odrywania catej dtoni od kontrolera gier komputerowych.
W alternatywnej realizacji przyciskdw funkcyjnych 3 moze by¢ wiecej lub mniej, w zaleznosci od wy-
magan danej aplikacji. Liczba przyciskéw funkcyjnych 3 znajdujgcych sie na powierzchni zewnetrznej
obudowy 2 nie stanowi ograniczenia zakresu ochronnego niniejszego wynalazku. W przedstawionym
przykfadzie realizacji obudowa 2 posiada dodatkowg sekcje boczng 10, jak zobrazowano to na Fig. 1,
umieszczong po prawej stronie gtdéwnej czesci obudowy 2, na ktérej rozmieszczono dodatkowe przy-
ciski funkcyjne 3 obstugiwane kciukiem dfoni uzytkownika.

Kontroler gier komputerowych wedtug wynalazku zawiera podstawe 1, umieszczang na pta-
skim podtozu, takim jak biurko. Podstawa 1 ta, przedstawiona na fig. 3, ma podtuzny ksztatt przy-
pominajacy ksztatt myszki komputerowej z osig podiuzng, wyznaczajgcg zasadniczo srodek pod-
stawy 1. Podstawa 1 i obudowa 2 potgczone sg ze sobg za pomocg suwnicowego mechanizmu
dzwigni 4, ktory w tej realizacji wynalazku zostat podzielony na dwie sekcje, przednig rozmieszczo-
ng w poblizu przedniego zakonczenia kontrolera gier, tylng rozmieszczong w poblizu tylnego zakon-
czenia kontrolera gier. Suwnicowy mechanizm dzwigni 4 umieszczono wzdtuz osi podtuznej pod-
stawy 1 kontrolera gier komputerowych. Przekrdj poprzeczny kontrolera wzdtuz ptaszczyzny ozna-
czone B-B na Fig. 3, ujawniajgcy konstrukcje suwnicowego mechanizmu dzwigni 4, przedstawiono
na Fig. 5. Kazda sekcja suwnicowego mechanizmu dzwigni 4 zawiera cylindryczne gniazdo 8 zamo-
cowane na podstawie 1, w ktérym umieszczony jest suwliwie cylindryczny trzpien 9 zamocowany
do powierzchni wewnetrznej obudowy 2. Taka konstrukcja zapewnia przechylanie obudowy 2
wzgledem podstawy 1 oraz ruch posuwisty w przdd i w tyt obudowy 2 wzgledem podstawy 1. Po-
miedzy sekcjami suwnicowego mechanizmu dzwigni 4 umieszczono mechanizm przetgcznikowy,
sktadajacy sie z przedniego przetgcznika 5 i odpowiadajgcego mu przedniego elementu oporowe-
go 6, tylnego przetgcznika 5 i odpowiadajgcego mu tylnego elementu oporowego 6, lewego prze-
tacznika 5 i odpowiadajgcego mu lewego elementu oporowego 6 oraz prawego przetgcznika 5
i odpowiadajgcego mu prawego elementu oporowego 6. Podczas ruchu suwliwego w przdd, przedni
element oporowy 6 naciska przedni przetgcznik 5, podczas ruchu suwliwego w tyt, tylny element
oporowy 6 naciska tylny przetgcznik 5, podczas przechytu w lewo, lewy element oporowy 6 naciska
lewy przetgcznik 5, podczas przechylu w prawo, prawy element oporowy 6 naciska prawy przetgcz-
nik 5. Takie dziatanie kontrolera gier zapewnia ruch postaci w grze, zastepujgc klasycznie wykorzy-
stywane przyciski W, A, S, D klawiatury komputerowej. Lewy i prawy przetgcznik 5 umieszczone
sg na wewnetrznej powierzchni obudowy 2, a odpowiadajgce im elementy oporowe 6 umieszczone
sg na podstawie 1. Przedni i tylny przetacznik 5 umieszczone sg na odpowiedniej konstrukcji wspor-
czej na podstawie 1, natomiast odpowiadajgce im elementy oporowe 6 umieszczone sg na po-
wierzchni wewnetrznej obudowy 2. Dodatkowo kontroler gier komputerowych zostat wyposazony
w lewy i prawy element sprezynujacy 7, umieszczone w poblizu pierwszego i drugiego przetgczni-
ka 5, ktére zapewniajg ruch powrotny obudowy 2 po wykonaniu przechytu w lewo, badz w prawo.
Analogiczne elementy sprezynujgce 7 zapewniono dla wychylen w przéd i w tyt obudowy 2, przy
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czym elementy sprezynujagce 7 wykorzystujg wspdlne elementy oporowe 6 dla przedniego i tylnego
przetgcznika 5. Podobnie, elementy sprezynujace 7 uzyto w celu zapewnienia ruchu powrotnego dla
wychylen w przdd i w tyt obudowy 2 wzgledem podstawy 1.

Kontroler gier komputerowych wedtug wynalazku zawiera dodatkowo ukfad elektroniczny,
do ktdérego przylgczone sg przyciski funkcyjne 3 oraz przetgczniki 5, w celu ich obstugi i wystania od-
powiadajgcych sygnatow elektrycznych do urzgdzenia komputerowego, z ktéorym potgczony jest
wspomniany kontroler gier komputerowych. W ten sposdb przedmiotowy kontroler gier komputero-
wych stanowi urzadzenie typu ,ptug and play”, ktére po podtgczeniu do urzadzenia komputerowego
zgtasza sie jako klawiatura komputerowa. Potgczenie z urzgadzeniem komputerowym zapewniono
bezprzewodowo, za pomocg standardu Bluetooth.

10.

Zastrzezenia patentowe

Kontroler gier komputerowych, zawierajgcy podstawe (1) umieszczang na statym podtozu, na
ktorej umieszczona jest obudowa (2) o ergonomicznym ksztalcie przystosowanym do potoze-
nia dioni uzytkownika, posiadajgca na goérnej powierzchni szereg przyciskow funkcyjnych (3),
przy czym przyciski funkcyjne (3) umozliwiajg programowanie ich funkcji, znamienny tym, ze
podstawa (1) jest polaczona z obudowg (2) za pomocg suwnicowego mechanizmu dzwigni (4),
umieszczonego zasadniczo osiowo wzdituz osi podiuznej podstawy (1), zapewniajgcego prze-
chyt obudowy (2) wzgledem podstawy (1) w dwoch przeciwnych kierunkach oraz ruch suwliwy
do przodu i do tylu obudowy (2) wzgledem podstawy (1), oraz co najmniej jeden przedni prze-
tgcznik (5) i odpowiadajgcy mu przedni element oporowy (6), co najmniej jeden tylny przetgcz-
nik (5) i odpowiadajacy mu tylny element oporowy (6), co najmniej jeden lewy przetgcznik (5)
i odpowiadajgcy mu lewy element oporowy (6) oraz co najmniej jeden prawy przetgcznik (5)
i odpowiadajgcy mu prawy element oporowy (6) tak, ze podczas ruchu suwliwego w przéd,
przedni element oporowy (6) naciska przedni przetgcznik (5), podczas ruchu suwliwego w tyt,
tylny element oporowy (6) naciska tylny przetgcznik (5), podczas przechytu w lewo, lewy ele-
ment oporowy (6) naciska lewy przetgcznik (5), podczas przechylu w prawo, prawy element
oporowy (6) naciska prawy przetgcznik (5).

Kontroler gier komputerowych wedtug zastrz. 1, znamienny tym, ze przedni przetgcznik (5)
i/lub tylny przetgcznik (5) umieszczone sg na podstawie (1), a odpowiadajgcy mu przedni
element oporowy (6) i/lub tylny element oporowy (6) umieszczony jest na wewnetrznej po-
wierzchni obudowy (2).

Kontroler gier komputerowych wedtug zastrz. 1 albo 2, znamienny tym, Ze lewy przetgcz-
nik (5) i/lub prawy przetgcznik (5) umieszczone sg na wewnetrznej powierzchni obudowy (2),
a odpowiadajgcy mu lewy element oporowy (6) i/lub prawy element oporowy (6) umieszczo-
ny jest na podstawie (1).

Kontroler gier komputerowych wedtug ktéregokolwiek z zastrz. od 1 do 3, znamienny tym,
ze zawiera dodatkowo przedni element sprezynujacy (7) i/lub tylny element sprezynujacy (7).
Kontroler gier komputerowych wedtug ktéregokolwiek z zastrz. od 1 do 4, znamienny tym,
ze zawiera dodatkowo lewy element sprezynujacy (7) i/lub prawy element sprezynujacy (7).
Kontroler gier komputerowych wedtug ktéregokolwiek z zastrz. od 1 do 5, znamienny tym,
ze suwnicowy mechanizm dzwigni (4) zawiera cylindryczne gniazdo (8) zamocowane
na podstawie (1), w ktérym umieszczony jest suwliwie cylindryczny trzpien (9) zamocowany
do powierzchni wewnetrznej obudowy (2).

Kontroler gier komputerowych wedtug ktéregokolwiek z zastrz. od 1 do 6, znamienny tym,
ze suwnicowy mechanizm dzwigni (4) jest podzielony na dwie sekcje, rozmieszczone w po-
blizu przeciwlegtych zakonczenh kontrolera gier komputerowych wzdtuz jego osi podtuzne;.
Kontroler gier komputerowych wedtug ktéregokolwiek z zastrz. od 1 do 7, znamienny tym,
ze obudowa (2) zawiera dodatkowo sekcje boczng (10), na ktérej umieszczono dodatkowe
przyciski funkcyjne (3) .

Kontroler gier komputerowych wedtug ktéregokolwiek z zastrz. od 1 do 8, znamienny tym,
ze obudowa (2) zostata wytworzona w technologii druku 3D.

Kontroler gier komputerowych wedtug ktéregokolwiek z zastrz. od 1 do 9, znamienny tym,
ze zawiera interfejs bezprzewodowy do potgczenia z urzgdzeniem komputerowym.
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