
id jmeno systemove_jmeno zkratka rok autor popisku
1 PC pc PC 1981 Kwoky
2 PlayStation playstation PS1 1994 RNDr. Gunár Pavel P
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3 PlayStation 2 playstation-2 PS2 2000 RNDr. Gunár Pavel
4 PlayStation 3 playstation-3 PS3 2007 RNDr. Gunár Pavel
5 PlayStation 4 playstation-4 PS4 2013 RNDr. Gunár Pavel

75 PlayStation 5 playstation-5 PS5 2020 RNDr. Gunár Pavel
6 PlayStation Portable playstation-portable PSP 2005 RNDr. Gunár Pavel
7 PlayStation Vita playstation-vita Vita 2011 RNDr. Gunár Pavel
8 Xbox xbox Xbox 2001 Giovanni Antonio Kekelli
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9 Xbox 360 xbox-360 X360 2005 RNDr. Gunár Pavel
10 Xbox One xbox-one XOne 2013 Giovanni Antonio Kekelli
76 Xbox Series X/S xbox-series-x XboxX/S 2020 Giovanni Antonio Kekelli
11 Nintendo Entertainment System nintendo-entertainment-system NES 1985 Jumas
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12 Super Nintendo Entertainment System super-nintendo-entertainment-system SNES 1990 sgtfury
13 Nintendo 64 nintendo-64 N64 1996 Jumas
14 Nintendo GameCube nintendo-gamecube NGC 2001 Jumas
15 Nintendo Wii nintendo-wii Wii 2006 Jumas
16 Nintendo WiiU nintendo-wiiu WiiU 2012 Jumas
17 Nintendo Switch nintendo-switch Switch 2017 Jumas
18 Game Boy game-boy GB 1989 Jumas
19 Game Boy Color game-boy-color GBC 1998 Jumas
20 Game Boy Advance game-boy-advance GBA 2001 Jumas
21 Nintendo DS nintendo-ds DS 2004 Jumas
22 Nintendo 3DS nintendo-3ds 3DS 2011 Jumas
66 Virtual Boy virtual-boy VBoy 1995 Ronik
23 Sega Master System sega-master-system SegaMS 1986 Jumas
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24 Sega Mega Drive sega-mega-drive SegaMD 1988 jazz1
25 Sega Saturn sega-saturn Saturn 1994 jazz1
26 Sega Dreamcast sega-dreamcast Dreamcast 1998 Giovanni Antonio Kekelli
27 Sega Game Gear sega-game-gear SegaGG 1990 Jumas
31 Atari 2600 atari-2600 At2600 1977 Karasman
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69 Atari 5200 atari-5200 At5200 1982 jvempire
70 Atari 7800 atari-7800 At7800 1986 jvempire
32 Atari 8-bit atari-8-bit At8bit 1979 Karasman
33 Atari ST atari-st AtST 1985 Karasman
34 Atari Jaguar atari-jaguar Jaguar 1993 Jumas
64 Atari Lynx atari-lynx Lynx 1989 Zoltan
72 Magnavox Odyssey 2 odyssey-2 Odyssey2 1978 Zoltan
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73 Intellivision intellivision Intelli 1980 jvempire
74 ColecoVision colecovision Coleco 1982 jvempire
60 TurboGrafx-16/PC Engine turbografx-16-pc-engine TG16 1987 Ronik
39 Philips CD-i phillips-cd-i CDi 1991 jazz1
38 3DO Interactive Multiplayer 3do-interactive-multiplayer 3DO 1993 RNDr. Gunár Pavel
65 Neo Geo neo-geo NeoGeo 1990 jazz1
71 WonderSwan wonderswan WSwan 1999 jvempire
28 Amiga amiga Amiga 1985 joddy
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35 Sinclair ZX81 sinclair-zx-81 ZX81 1981 ugraugra
36 Sinclair ZX Spectrum sinclair-zx-spectrum Spectrum 1982 joddy
37 Commodore 64 commodore-64 C64 1982 mazar1234
61 Commodore 16, Plus/4 commodore-16-plus-4 C16 1984 raisen
29 Amstrad CPC amstad-cpc AmstCPC 1984 Giovanni Antonio Kekelli
68 Amstrad PCW amstrad-pcw AmstPCW 1985 raisen
30 Apple II apple-ii Apple II 1977 ugraugra
63 TRS-80 trs-80 TRS80 1977 jvempire
67 BBC Micro bbc-micro BBCMicro 1981 raisen
58 PC-88 pc-88 PC88 1981 raisen
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59 PC-98 pc-98 PC98 1982 raisen
62 MSX msx MSX 1983 raisen
40 Sharp MZ-800 sharp-mz-800 MZ800 1985 ugraugra
41 FM Towns fm-towns FMT 1989 ugraugra
42 SAM Coupé sam-coupe SAMC 1989 ugraugra
43 Tesla PMD 85 tesla-pmd-85 PMD85 1985 ugraugra Č
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44 IQ 151 iq-151 IQ151 1985 ugraugra
45 Ondra SPO 186 ondra Ondra 1985 ugraugra
46 Maťo mato Maťo 1989 ugraugra
48 Mainframe mainframe Mainframe 1960 jvempire
47 Arcade automaty arcade-automaty Arcade 1971 joddy
77 Oculus Quest oculus-quest Oculus VR 2019 Dlaha1
50 iOS ios iOS 2007 Ronik
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51 Android android Android 2008 Giovanni Antonio Kekelli 
54 Java 2 Micro Edition java-2-micro-edition J2ME 2002 Ronik
55 Symbian symbian Symbian 1997 musa
57 Nokia N-Gage nokia-n-gage NGage 2003 RNDr. Gunár Pavel
53 Windows Mobile windows-mobile WMobile 2000 RNDr. Gunár Pavel
52 Windows Phone windows-phone WPhone 2010 RNDr. Gunár Pavel
56 BlackBerry blackberry BBerry 1999 Fritol
49 Browser browser Browser 1991 Kwoky
78 Google Stadia google-stadia Stadia 2019 Memphis



id jmeno systemove_jmeno zkratka vyrobce rok popis autor_popisku poradi
1 PC pc PC 1981 PC (z anglického Personal Computer = osobní počítač) je nejstarší platforma pro hraní videoher. Po zdlouhavém historickém vývoji (abakus, mechanické a později elektronkové počítače) se počítače začaly výrazně zmenšovat a zrychlovat od 50. let minulého století po vynálezu tranzistoru. Skutečně osobní se počítače staly s příchodem mikroprocesoru na začátku 80. let a vznikem standardu IBM PC. 

V začátcích byly počítače omezené velikostí paměti, proto vznikaly buď textové hry, nebo hry s omezenou paletou barev. Z této éry můžeme zmínit tituly jako [url="h838"]Alley Cat[/url] nebo [url="h1070"]Sokoban[/url], které využívaly standardu CGA, což ve hrách znamenalo obvykle rozlišení 320x200 pixelů a dominantní růžovofialovou barvu. 

Trh s hardwarem byl na přelomu 80. a 90. let velmi rozmanitý a grafické nebo zvukové karty vyrábělo mnoho různých firem. Hry z té doby se tak vyznačovaly tím, že si hráč před spuštěním hry musel vybrat, jaký hardware používá. Pokud si vybral nesprávně, hra nefungovala nebo se chovala velmi podivně. Hráč tedy musel mít jisté znalosti, aby si hru dokázal správně nastavit (legendární jsou čísla pro nastavení přerušení zvukových karet).

Postupné zvětšování paměti umožnilo grafickou evoluci. Přibyly další barvy, mírně se zvýšilo také rozlišení. To umožnilo rozvoj složitějších her - adventur, sportovních nebo automobilových simulátorů, ale i akčních bojovek. Legendami té doby se staly hry jako [url="h1024"]Arkanoid[/url], [url="h237"]Prince of Persia[/url], [url="h208"]SimCity[/url] nebo [url="h1123"]Grand prix circuit[/url]. 

Devadesátá léta znamenala počátek boomu hraní na PC. Cena počítačů stále klesala, a tak si je mohlo dovolit čím dál více domácností. I díky tomu se velká část starších hráčů s hrami setkala právě v tomto období. Vlnu nostalgie jistě vyvolají názvy některých her jako [url="h7"]Civilizace[/url], [url="h68"]Dune II[/url], [url="h1134"]Summer Challenge[/url] nebo [url="h114"]Mortal Kombat[/url] a řada dalších. Náznak přicházející revoluce pak přinesla první "3D" střílečka z vlastního pohledu [url="h362"]Wolfenstein 3D[/url], kde byl třetí rozměr omezen na pohyb v jedné rovině, ale již bylo možné se plynule otáčet do stran.   

Vývoj probíhal také mezi operačními systémy. Na PC se usídlil MS-DOS, který dovoloval snadnou práci se soubory. I když existovaly lepší operační systémy, nízká cena a snadná použitelnost (jakkoliv je toto spojení dnes úsměvné) způsobily, že se MS-DOS stal dominantním až do příchodu notoricky známých Windows. Mnoho hráčů her z té doby si jistě vybaví hrátky s nastavením správy paměti, protože hry se stávaly stále náročnější a bylo nutné úpravami souborů paměť ručně "ukrást" jiným zařízením.

S příchodem výkonnějšího hardwaru byla spojená další evoluce, tentokrát v ovládání. Dříve byla standardem pouze klávesnice, ale s příchodem her z vlastního pohledu začali vývojáři nabízet možnost rozhlížení, k čemuž nebyla klávesnice ideální. Do hledáčku zákazníků se tak více dostávaly joysticky a s příchodem 3D her také myši. I když dnes považujeme rozhlížení myší za standard, na začátku 90. let šlo o něco zcela nového. Tomuto novému ovladači hodně pomohly FPS jako [url]h1340[/url], [url="h483"]Heretic[/url] nebo [url="h510"]Terminator: Future shock[/url]. Z ovládání myší těžily také strategie a vznikly dnes již legendární hry [url="h20"]Warcraft: Orcs and Humans[/url], [url="h241"]Command & Conquer[/url] nebo [url="h86"]UFO: Enemy Unknown[/url]. Ani jiné žánry ale nezůstávaly pozadu a hráči si  tak mohli užívat temný svět [url="h234"]System Shocku[/url], stavět své impérium v [url="h331"]Transport Tycoonu[/url] nebo vyšetřovat podivné vraždy v [url="h700"]Gabriel Knight: Sins of the Fathers[/url].

V polovině 90. let nastala trochu schizofrenní situace kolem 3D her. Po obrovském úspěchu střílečky [url="h175"]Doom[/url] a krátce nato [url="h207"]Doom II[/url] mnoho studií začalo vytvářet své hry ve 3D. Někdy to dopadlo velmi dobře ([url="h292"]Duke Nukem 3D[/url], [url="h398"]Tomb Raider[/url], [url="h349"]Need for Speed[/url]), některé hry však převodem do 3D spíše utrpěly. Řada studií naopak 3D zpracování nevěřila nebo trojrozměrné hry neuměla, proto stále vycházela značná část "klasických" her. Za všechny jmenujme ty asi nejznámější: [url="h164"]Diablo[/url], [url="h21"]Warcraft 2[/url], [url="h2577"]Earthworm Jim[/url], [url="h1332"]Worms[/url]. 3D však bylo silné lákadlo.

V roce 1996 se na trh dostal grafický akcelerátor 3DFx Voodoo, což způsobilo revoluci. 3D zobrazení bylo dříve velmi náročné na vykreslení, ale s příchodem speciální karty jen za tímto účelem se vše výrazně zrychlilo. O dva roky později pak následoval výkonnější nástupce Voodoo 2, který už podporoval i zapojení dvou karet do režimu SLI. V letech 1996 až 2000 se díky tomu svět her změnil k nepoznání. Z čtverečkovaných her se najednou staly hry hladké a vizuálně poutavé. Dobře lze tento trend demonstrovat na nejúspěšnější akční sérii té doby - Quake. Již první [url="h603"]Quake[/url] podporoval hardwarovou akceleraci, [url="h624"]druhý[/url] a [url="h155"]třetí[/url] díl pak skokově zlepšily vzhled a začal závod o co nejhezčí hru, který v podstatě trvá dodnes. Jedním ze soupeřů, který dokázal držet krok, byla série [url="h163"]Unreal[/url]. Dlouhou dobu se pak měřil výkon herních akcelerátorů právě v těchto hrách. Typickým rozlišením bylo 800x600 pixelů.

Zmapovat všechny hry z konce tisíciletí do krátkého odstavce je zhola nemožné. Bylo jich tolik a přinesly tolik nových přístupů ke hraní, že již nebylo v lidských silách držet krok a hrát všechny nové "velké" hry. Všechny žánry zažívaly rozvoj - vycházely "tuny" nových RPG, stříleček, strategií i adventur a každá přinesla buď technologickou novinku, nebo nový typ zážitku. Do popředí se dostal také multiplayer, zatím ve variantě hraní po místní síti (LAN). Další kolotoč herního průmyslu roztočila 3D akce [url="h16"]Half-Life[/url], kterou mnozí dodnes považují za nejlepší hru. Jako zajímavost můžeme zmínit, že právě na Half-Life byla postavena modifikace [url="h139"]Counter strike[/url], která se stala jednou z vůbec nejhranějších her všech dob. Z této doby také pochází celá řada úspěšných sérií ([url="h312"]Grand theft auto[/url], [url="h40"]Colin Mcrae Rally[/url], [url="h187"]Aliens vs. Predator[/url], [url="h247"]Age of Empires[/url], [url="h61"]Fallout[/url], [url="h75"]Deus Ex[/url], [url="h142"]Starcraft[/url]) nebo neméně slavná pokračování ([url="h176"]Diablo 2[/url], [url="h587"]Command & Conquer: Red Alert 2[/url]).

Firma 3DFx kvůli sérii špatných rozhodnutí musela v roce 2000 ustoupit ze scény a velká část know-how tak "spadla do klína" novému soupeři na trhu - společnosti Nvidia. Došlo ke sloučení akcelerátorů a grafických karet do jedné karty a výrobci Nvidia a Ati začali soupeřit o přízeň hráčů. Nové technologie (nejen) vyhlazování a zpracování světel a stínů způsobily, že výkon grafický karet rostl raketovým tempem. Něco podobného se odehrávalo také mezi výrobci procesorů, kde zuřil boj mezi Intelem a AMD. Příchod nového moderního operačního systému Windows XP a zjednodušení trhu (jen dva výrobci grafik a dva výrobci procesorů) značně ulehčilo hráčům život. Doba podrobného nastavování byla již zapomenuta - nyní stačilo jen nainstalovat ovladače. Pro doplnění kontextu doby uveďme, že hraní na PC soupeřilo s herními konzolemi, zejména Playstation a později také Xbox. Tyto světy byly od sebe zatím ostře oddělené, což bylo způsobeno zejména značně odlišným hardwarem ve zmíněných konzolích. 

Na přelomu tisíciletí se novou hybnou silou stal online multiplayer, který souvisel s rozvojem internetu. Hraní proti živému člověku položilo základy pro progaming neboli elektronický sport. Vznikla řada her, které byly na multiplayeru založené a začala tak vlna, která i dnes stále roste a hraní proti živým protihráčům láká stále více lidí.

Dalším významným milníkem byl příchod platformy Steam, která byla spuštěna v roce 2003. První hrou, která vyžadovala Steam ke svému spuštění byl [url="h28"]Half-Life 2[/url]. Digitální distribuce tak zatnula drápky a zahájila postupný ústup fyzických CD a DVD pro distribuci her. Během deseti let se tak distribuce her úplně změnila a dnes je již standardem prodej "krabiček" pouze s klíčem na Steam, bez fyzického média.

Cenová a výkonnostní válka mezi výrobci procesorů a grafických karet znamenala pro hráče rychlé zlepšování grafiky. S příchodem nových verzí rozhraní DirectX se do nových her dostávaly stále náročnější a hezčí efekty, což později vyústilo ke kompletní změně architektury grafických čipů. Hráči si tak mohli užít dechberoucí scenérie ve hrách jako [url="h179"]Far Cry[/url], [url="h122"]Crysis[/url] nebo [url="h238"]S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl[/url]. Rostoucí výkon, spolu se zlepšením technologie LCD monitorů, znamenal postupné ustálení obvyklého herního rozlišení na širokoúhlých 1920x1080 pixelů. Velké CRT monitory se staly minulostí. Z hraní na PC se stal obrovský byznys.

"Ekosystémy" PC a konzolí se sblížily v momentě, kdy výrobci konzolí začali používat příbuzný hardware. To umožnilo vývojářům snadnější přenos her z jedné platformy na druhou a začal se objevovat také cross-platform multiplayer. Na PC se to projevilo zejména v ovládání - mnoho her se ovládá lépe s gamepadem než pomocí klávesnice a myši. Svůj kus herního koláče si mezitím také ukusují hry pro mobilní telefony a tablety, ale pokusy s přenosem dotykového ovládání na PC zatím nebyly úspěšné. Za jednodušší portování her mezi platformami jistě vděčíme také rozšíření několika herních enginů, které samy pokryly velkou část trhu (Unreal engine, CryEngine, Unity a další). 

Fenoménem, který ukazuje, jak by mohla vypadat budoucnost hraní na PC, je virtuální realita. Je pouze otázka, zda se podaří oslovit masy zákazníků a VR se prosadí jako běžná věc, navzdory zatím vysoké ceně.

Dnes existují tisíce rozmanitých her, které sahají od jednoduchých hříček, přes hry malých studií až po obrovské projekty za stovky milionů. Hráči tedy mají rozhodně z čeho vybírat. A kdo ví, co přinesou následující roky.

[i]Zdroj loga: [url]http://www.volnapc.com/all-posts/a-universal-pc-game-logo[/url][/i]

Kwoky 0
2 PlayStation playstation PS1 Sony 1994 [h]Vývoj[/h]

Příběh Playstationu se začal psát v 80. letech 20. století. Společnost Sony se tehdy ve většině odvětví spotřební elektroniky těšila bezprecedentní přízni zákazníků. Ať už šlo o televizory, videorekordéry či třeba přenosné audiopřehrávače, patřily tehdy produkty této japonské společnosti mezi nejoblíbenější volbu. Stranou zájmu korporace nezůstal ani rychle rostoucí herní průmysl, jemuž v dané dekádě v konzolovém segmentu dominovalo nejprve americké Atari (1972-1984) a po tzv. „krachu videoherního průmyslu“ ve Spojených státech v roce 1983 posléze Nintendo s konzolí Famicom, známou také jako Nintendo Entertainment System (NES).

NES se potýkalo s nedostatečnou kapacitou pro hry a vleklý problém nevyřešila ani externí disketová mechanika. Nintendo si proto v roce 1986 u inženýra Kena Kutaragiho zadalo vývoj CD-ROM mechaniky jménem Play Station. Předešlá spolupráce s tímto zaměstnancem Sony vyústila ve vytvoření audioprocesoru S-SMP pro NES. Vedením Sony neautorizovaná práce na CD mechanice stála Kutaragiho málem místo, avšak tehdejší CEO Norio Ohga nad ním podržel ochrannou ruku. V plánu zároveň byla s nástupnickou SNES kompatibilní konzole od Sony, používající souběžně kartridž i CD-ROM formáty. Nintendo se však nakonec obrátilo raději na firmu Phillips. 

Důvodem přerušení spolupráce se Sony bylo zjištění CEO Nintenda, Hiroshi Yamauchiho, že by jeho společnost neměla z her na CD zdaleka takové marže, jako z her na vlastních kartridžích nebo disketách. Posléze oslovená společnost Sega neměla důvěru ve schopnost Sony produkovat herní hardware a software, a tak se Sony rozhodlo přijít na trh s vlastní konzolí. V roce 1991 oznámilo SNES kompatibilní konzoli Play Station, která zužitkovávala hardware z prototypů pro Nintendo a Segu. Vyrobeno bylo něco kolem 200 jednotek a celá záležitost skončila u soudu, poněvadž si Nintendo značku Play Station nárokovalo.

Za oprávnění použít název Play Station Nintendo po Sony požadovalo zabudování SNES kartridž portu do Play Stationu, nemalé marže z prodaných her a zároveň nabízelo garanci užívání audioprocesorů od Sony ve SNES konzolích. Sony se v roce 1993 z vyhlídky takto nevýhodné spolupráce vyvázalo přejmenováním Play Stationu na Playstation, což bylo spojeno se zásadním přepracováním hardwaru. Zejména úspěch trojrozměrného [url]h5323[/url] (1993) pro automaty a posléze i pro konzoli Sega Saturn přesvědčil Sony o orientaci na grafiku s 3D polygony, namísto tehdy ještě dostačujících 2D spritů.

[h]Uvedení[/h]
Playstation byl ve světě uveden mezi prosincem 1994 až listopadem 1995 a znamenal takřka okamžitý úspěch. Podíl na tom měl marketing zaměřený primárně na teenagery, zatímco Nintendo cílilo na děti a Sega převážně na lidi v Kristových letech. Vyplatila se i sázka na nový formát. Playstation tak nebyl jen herní konzole, ale i cenově výhodný CD přehrávač. Stejnou strategii Sony zopakovalo ještě dvakrát u Playstationu 2 (DVD) a Playstationu 3 (Blu-ray). Hlavní zásluhu na prosazení konzole však měl bohatý výběr 1st a 3rd party her všech možných žánrů.

Sony k vývojářům přistupovalo flexibilněji než konkurence. Uživatelsky přístupnější devkity i podpůrné teamy, nižší nároky na podíly ze zisku u prodávaných her, vyšší kapacita CD a paměťové karty jsou jen částečným výčtem předností, které od Nintenda a Segy přetahovaly vývojáře do tábora Sony. 3rd party developeři začali brát Playstation jako svou primární vývojovou platformu a tento trend se nezměnil ani s vydáním nástupce SNESu jménem Nintendo 64, dílem i proto, že konzole neopustila formát kartridží. Z vybraných 3rd party studií si Sony akvizicemi postupně vytvářelo síť studií kmenových pro vývoj exkluzivních titulů.

[h]Ovladač[/h]
Za pozornost stojí i postupný vývoj ovladače pro Playstation, silně inspirovaný ovladačem pro SNES, jak je patrné i z rozložení tlačítek. Sony přidalo charakteristické dlaňové úchopy a druhý pár bumperových tlačítek (budoucí spouště) na levou a pravou spodní část předku ovladače. Startovní model ovladače zcela postrádal analogové páčky a k pohybu měl sloužit d-pad. Vzrůstající počet 3D titulů v portfoliu konzole přiměl Sony k vydání Dual Analog ovladače v roce 1997 a konečně o rok později prvního Dualshocku, jehož přínosem byly vibrace a vypouklé čepičky u obou analogů.

[h]Hardware[/h]
Základní deska konzole je osazena 32-bitovým procesorem R3000 od kalifornské společnosti MIPS Computer Systems. CPU představené poprvé v roce 1988 bylo pro hry přetaktováno z původních 33.33 na 33.8 MHz. 32-bitová grafika přímo od Sony dokáže vykreslovat hry při poměru stran 4:3 v rozlišení 240p (320x240). Již zmíněná 2x mechanika s maximální přenosovou rychlostí 300 kB/s zvládá přehrávat formáty CD audio a digital audio. Prostřednictvím revizí hardwaru k AV výstupu postupně přibyly RCA, RFU a S-video. Systémová RAM sestává ze dvojice flash karet o kapacitě 2 MB.

V polovině 90. let minulého století nebylo internetové připojení domácností běžnou záležitostí, a tak Playstation postrádá ethernet port. Dnes běžné „day one“ záplaty pro zabugované herní novinky tedy nepřipadaly v úvahu a hry procházely důkladným testováním. Multiplayer je umožněn buďto prostřednictvím splitscreenu na jedné konzoli, nebo za pomoci sériových/paralelních I/O portů dvojice konzolí spojených dohromady kabelem Playstation link. V tomto případě je však třeba dvou kopií hrané hry a dvojice zobrazovacích zařízení. Kabel také není kompatibilní s poslední PS One revizí konzole z roku 2000.
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3 PlayStation 2 playstation-2 PS2 Sony 2000 [h]Uvedení[/h]

Původní Playstation se během pěti let od svého uvedení na trh dokázal prosadit vůči konkurenci. Nintendo přišlo od uvedení N64 o výsadní postavení, kterému se jeho platformy těšily od 1. poloviny 80. až do poloviny 90. let. Sega se svou konzolí Saturn zase nedokázala zopakovat úspěch Genesis/Mega Drive. V době překotného rozvoje 3D grafiky, kdy PC hry 2. poloviny 90. let po vizuální stránce výrazným způsobem překonávaly cokoliv pro konzole, se potřeba nástupce PS1 po několika letech ukázala být zcela zjevnou. Sony nástupnickou Playstation 2 oznámilo v březnu 1999 a v září téhož roku konzoli předvedlo na Tokyo Game Show. K uvedení na trh došlo mezi březnem a listopadem 2000.

Playstation 2 by se nemohl nikdy stát nejprodávanější konzolí všech dob, kdyby stavěl pouze na značce ustavené předchůdcem a na pokročilejších hardwarových specifikacích. Konkrétně výkon konzole hrál v cestě za úspěchem pouze druhotnou roli. Sony podruhé a ještě účinněji zopakovalo prodejní strategii skrze prosazování nového formátu optických médií. Tentokrát šlo o DVD disky a příznivci filmů si tak místo DVD přehrávače mohli za nižší či srovnatelnou cenu zakoupit herní konzoli a DVD přehrávač v jednom. 24x CD a 4x DVD mechanika podporuje všechny varianty příslušných formátů. Dalším velkým plus byla zpětná kompatibilita díky obsažení PS1 hardwaru v PS2. 

[h]Online infrastruktura[/h]
Na spuštění Xbox Live v listopadu 2002 Sony zareagovala vydáním PlayStation Network Adapter rozšíření, umožňujícího online hraní ve více hráčích a tuto funkci nijak nezpoplatnila. PSN jako služba se stala realitou až se startem Playstationu 3 v roce 2006. Sony se tento nedostatek snažilo vyvážit vydáváním značného množství exkluzivních titulů od 1st i 3rd party developerů, jakož i politikou časově exkluzivních her, která se v následující 7. generaci stala charakteristickou hlavně pro Microsoft. Stranou pozornosti Sony nezůstával ani neustávající přísun multiplatformních titulů, které právě na Playstationu 2 dosahovaly zpravidla nejvyšších prodejů.

[h]Hardware[/h]
128-bitový Emotion Engine procesor konzole vznikl na základě úzké spolupráce Sony a Toshiby. S taktem 294.912 MHz využívá dělení do osmi jednotek vykonávajících rozličné úlohy. Dvojice VPU jednotek vně tohoto EE CPU zasílá 3D data do Paralelního grafického syntetizéru o frekvenci 147.456 MHz a ten je rasterizuje do podoby 2D obrazu, pro TV/monitor. U většiny her je při poměru stran 4:3 běžné rozlišení 480i/480p (640×480), byť některé tituly prostřednictvím upscalování dosahují i rozlišení 1080p (1920×1080). Systémovou paměť utvářejí dvě 16-bitové RDRAM o kapacitě 32 MB. Konzoli lze zapojit přes kompozitní, S-Video, RGB, VGA a YPBPR výstupy. Zapojením do TOSLINK konektoru lze dosáhnout 5.1 audia.

[h]Ovladač[/h]
Dualshock 2 se na první pohled od svého několikrát zrevidovaného předchůdce pro první Playstation příliš neliší, avšak jeho nástupce přinesl hned několik výhod. Ze třinácti digitálních tlačítek Dualshocku zbylo u Dualshocku 2 pouhých pět. Osm z nich, konkrétně trojúhelníček, kroužek, křížek, čtvereček, L1, R1, L2, R2, se staly analogy citlivými na míru stisknutí. Dualshock 2 je kompatibilní s PS1 stejně jako Dualshock s PS2. Analogizace se týkala i směrového d-padu a Dualshock 2 je posledním z řady, který má tlačítko pro analog mód.

[h]Revize[/h]
S každou hardwarovou revizí Playstationu 2 přišlo ztenčení, zlehčení a ztišení konzole. Ta z října 2004 uvedla tolik potřebný ethernetový port, čímž ukončila nutnost připojovat síťový adaptér. Startovní PS2 měla interní zdroj, z něhož tato revize učinila až do té poslední v roce 2007 externí. Tato revize však zároveň odebrala 3.5 palcovou „Expansion Bay“ a hráči s novým modelem náhle neměli přes co připojit ani v červenci 2001 uvedený HDD o kapacitě 40 GB, který využívají přes tři desítky titulů.

Hry tedy nebylo kam nainstalovat a na ukládání pozic musely stačit paměťové karty s kapacitou 8 MB. V každé DVD krabičce PS2 titulu je na takovou paměťovou kartu příslušný úchyt nad držákem pro DVD médium. Bez HDD ovšem nebylo (oficiální) cesty, kterak implementovat Linux kit (instalující do konzole custom OS), a to nenapravily ani následující revize. Kvůli výrobní vadě transformátoru následovala další revize už v roce 2005 a řešila problémy s kompatibilitou některých Playstation 1 titulů. Revize z let 2006-2008 snížily hmotnost konzole z více jak dvou kilogramů u startovního modelu na pouhých 720 gramů.

[h]Odkaz[/h]
Sega Dreamcast v důsledku vnitřních problémů společnosti a úspěchu Sony PS2 na trhu vydržela pouze 18 měsíců a Playstation 2 se tak v roce 2001 na 6 měsíců stal jedinou konzolí 6. generace. V září však Nintendo uvedlo na trh své GameCube levnější než Playstation 2 a v listopadu následoval Xbox za stejnou cenu od Microsoftu, který disponoval herními IP určenými původně pro Dreamcast. Na cenu GameCube zareagovalo Sony snížením ceny Playstationu 2 v květnu 2002. Čelit nabídce online hraní v podání Xboxu už tak jednoduché nebylo.

Zatímco Sony zprvu počítalo s internetem hlavně kvůli distribuci dem a záplat, Microsoft si byl coby počítačový gigant dobře vědom vzrůstající poptávky po multiplayeru. Přesto Playstation 2 dodnes zůstává nejprodávanější konzolí všech dob s kapesním Nintendo DS v závěsu. Na své si přišli příznivci snad všech žánrů her. S Playstationem 2 se Sony podařilo plně proniknout do západních domácností a diverzifikovat nabídku her natolik, že si vybrali jak příznivci asijské, tak euroamerické produkce. O masové oblibě konzole svědčí i velké množství různých Sony i 3rd party periferií od EyeToy kamery po imitace kytar a karaoke mikrofonů.
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4 PlayStation 3 playstation-3 PS3 Sony 2006 [h]Uvedení[/h]

Playstation 2 prodejně předčil očekávání i veškerou konkurenci. Xbox přes důraz na multiplayer nikdy nedosáhl popularity PS2 a Microsoft na zařízení po celý aktivní cyklus prodělával. Nintendu se s GameCube nepodařilo zastavit trend pozvolného odlivu vývojářů z platformy, který započal už od poloviny 90. let s Nintendem 64. O to obtížnější se však posléze jevila otázka, jak navázat na úspěch PS2 při zachování dominantního postavení na trhu. Rok 2004 se nesl v duchu několika technologicky přelomových PC titulů, které následovalo vydání 1. konzole 7. generace – Xboxu 360 v listopadu 2005. Spolu s dojmem nekonečného růstu před světovou finanční krizí roku 2008 tyto faktory přispěly k rozhodnutí, že Playstation 3 by svým produktovým designem i výkonem měl navozovat dojem luxusního artiklu.

K oznámení PS3 došlo na E3 v květnu 2005, funkční model konzole Sony předvedlo na zářijovém Tokyo Game Show i s komparativní demonstrací běhu hry na PS3 a ekvivalentní PC sestavě. Na E3 2006 bylo PS3 k vidění znovu s jedním HDMI
 portem místo dvou, jedním ethernetovým místo tří a čtyřmi USB porty oproti původním šesti. Ovladač Dualshock 3 se od „bumerangu“ vrátil ke tvaru svých předchůdců a veřejnosti byly odhaleny konkrétní technické specifikace a přes dvě desítky hratelných titulů. Vedle dražšího modelu PS3 s 60 GB HDD byl představen i levnější s kapacitou HDD 20 GB, který však postrádal čtečku paměťových karet a Wi-Fi port.

[h]Důvody počátečního neúspěchu[/h]
Playstation 3 se měl ve všech regionech najednou začít prodávat během listopadu 2006. Kvůli komplikacím při výrobě se však na celý svět dostalo až v březnu 2007. Roční zpoždění oproti Xboxu 360, těžícího z postavení první HD konzole na trhu, bylo první zásadní chybou Sony. K dalším se řadila vyšší cena zařízení, absence achievementů a zprvu i výraznějších exkluzivit, které přišly až v roce 2008. Problémové se ukázalo být i hardwarové řešení konzole, konkrétně v porovnání s Xboxem slabší GPU spoléhající do určité míry na výpočty grafiky pomocí CPU a také mezi CPU a GPU dělená systémová paměť namísto sdílené jako u Xboxu 360. Řada multiplatformních titulů z raných let PS3 z tohoto důvodu po vizuální stránce mírně zaostávala za verzemi pro Xbox 360, se kterým se vývojářům mimo studia Sony pracovalo snáze.

[h]Ovladač[/h]
Výsledkem se míjela i snaha nalákat ke koupi PS3 plně analogovým a bezdrátovým ovladačem Sixaxis. Ten uvedl Playstation button na rychlý přístup do menu konzole a zavedl LED kontrolky pro přehled o detekovaných ovladačích. Pohání jej vestavěná lithium-intová baterie s dobíjením přes bytelný USB port. Designově Sixaxis vychází z Dualshocku, který zastupoval mezi lety 2006-2008. Prostorová detekce pohybu u Sixaxisu po třech osách však nemohla vyvážit absenci vibrací, jimiž od začátku disponoval konkurenční Xbox 360 ovladač na tužkové baterie. Důraz Sony na pohybové funkce byl pravděpodobně reakcí na chystané Wiimote pro konzoli Nintendo Wii, uvedenou na trh na sklonku roku 2007. S výjimkou exkluzivit však mnoho PS3 verzí multiplatformních titulů pohybové detekce Sixaxisu nevyužilo. Už v dubnu 2008 proto vyšel vzhledově identický vibrační Dualshock 3, jenž obsáhl i motion funkci.

[h]Hardware[/h]
Cell Broadband Engine procesor společně vyvinuly společnosti Sony, Toshiba a IBM, o praktickou realizaci se postaralo texaské STI Design z Austinu. Procesor s taktem 3.2 GHz odvozený od 64-bitového IBM PowerPC 970 CPU z roku 2002 se dělí do hlavního PPE procesoru a osmi SPE koprocesorů s různými funkcemi. Systémová XDR DRAM činí 256 MB a dalších GDDR3 RAM o 256 MB má vyhrazeno RSX 'Reality Synthesizer GPU od Nvidie na architektuře grafické karty 7800GTX. 2x Blu-ray/8x DVD/24x CD mechanika neudělala z nového Blu-ray formátu standard videoherního průmyslu tak jako PS1 z CD a PS2 z DVD, nicméně alespoň v případě filmů se nejednalo o fiasko typu externí HD DVD mechaniky pro Xbox 360. Kapacita SATA HDD v průběhu životního cyklu PS3 rostla z 20-40 na 500GB. Konzoli lze zapojit přes kompozitní i S-video vstup, dále SCART RGB, VGA, YPBPR, D-terminál, S/PDIF, RCA a HDMI port.

[h]Revize[/h]
Během svého životního cyklu došlo ke třem zásadním a v jejich rámci desítkám menších revizí. Při každé zásadní došlo ke zvýšení kapacity HDD a ke zdokonalení výrobního procesu, což se projevilo snížením spotřeby a „výhřevnosti“ konzole. Počínaje revizí z roku 2008 bylo upuštěno od ve startovních modelech hardwarové a v druhé revizi od částečné softwarové zpětné kompatibility s PS2 tituly. S PS3 Slim revizí ze září 2009 Sony opustilo logo Playstation ve fontu inspirovaném filmy se Spidermanem, užívaným na krabičkách, coverech her i disků a na těle konzole samotné ve prospěch jednoduššího „PS3“ na černém podkladu. K poslední ze zásadních revizí došlo koncem roku 2012. UltraSlim se po estetické stránce předchozím modelům sice nevyrovná, atraktivita konzole však spočívá především v ceně a přiložených titulech. 

[h]Odkaz[/h]
Start PS3 připravil Sony o prvenství na trhu, jež trvalo od uvedení prvního Playstationu v polovině 90. let. Především první tři roky se nesly v duchu nápravy škod vzniklých kombinací od reality odtrženého marketingu před startem a nedostatku přesvědčivých her při zahájení prodeje konzole. PS3 byla první konzolí s HDMI portem, přesto v počátečních letech kvůli komplikovanější architektuře vypadaly multiplatformní hry mírně lépe na papírově slabším Xboxu 360. Nejprve se podařilo u multiplatformních titulů postupně eliminovat běžný trend častých PC-Xbox 360 only releasů, přičemž se prodeje hardwaru a softwaru obou konkurenčních konzolí zhruba vyrovnaly až v roce 2013.

Pozvolný zvrat k lepšímu však nezpůsobily ani podpora stereoskopického 3D, které využilo jen něco přes 120 titulů, a už vůbec ne další experimenty s pohybovým ovládáním v podobě PS Move, jako spíše stálý nárůst nabídky exkluzivit, doprovázený snižováním ceny v úvodu cyklu jinak dražší PS3. Sony u her na Blu-ray discích poprvé zcela upustilo od regionálních restrikcí a není tak například problém hrát hru z Evropy na japonském PS3. Zatímco Sony těžilo z rozmanité produkce po léta rozšiřované skupiny kmenových studií, Microsoft jistý si přízní hráčů stále více preferoval časové exkluzivity a z těch permanentních rozvíjel jen několik osvědčených značek.
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5 PlayStation 4 playstation-4 PS4 Sony 2013 [h]Uvedení[/h]

Playstation 3 se navzdory krušným počátkům způsobeným mylnými předpoklady managementu Sony postupně prosadil. Architekt prvního Playstationu Ken Kutaragi už z kraje roku 2007 uznal, že přístupy, které fungovaly u prvního a druhého Playstationu, u třetího viditelně selhaly a uvolnil místo pro nového prezidenta SCEI. Kazuo Hirai sice nebyl inženýr, zato však po letech strávených na západě přesně věděl, čeho si tamější trhy žádají. Pod jeho vedením se z PS3 podařilo udělat atraktivní zařízení pro vývojáře, vydavatele a ve výsledku pro mainstreamové hráče.

V průběhu roku 2008 zadalo Sony tvorbu nástupce Playstationu 3 kolektivu designérů, který vedl programátor Mark Cerny. Sony si přálo Playstation 4 na vývojářům přístupnější architektuře v porovnání s PS3. Zároveň už Sony nechtělo roky doplácet na každou vyrobenou jednotku tak jako v případě předchozích generací. K oznámení došlo na únorové konferenci Playstation Meeting 2013 v New Yorku. Na Electronic Entertainment Expo v červnu 2013 byla konzole poprvé ukázána veřejnosti a v srpnu téhož roku Sony na Gamesconu v Kolíně nad Rýnem stanovilo datum začátku prodeje. Playstation 4 ve světě odstartoval v listopadu až prosinci 2013, jen do té doby vždy první Japonsko si na svůj start PS4 počkalo až do února 2014.

[h]Hardware[/h]
Cerným vedený vývoj PS4 se projevil v přiblížení hardwaru konzole osobním počítačům. CPU tvoří dvě x86-64-bitová AMD Jaguar čtyřjádra s jedním jádrem o frekvenci 1.6 GHz. Systémová paměť sestává z 8 GB typu GDDR5 o maximální frekvenci 2.75 GHz a díky integraci proprietárních čipů PS4 nedělá problém ani multitasking úloh a provádění úkonů v režimu „odpočinku“, pro což je vyhrazeno 256 DDR3 RAM. HD 6970/GeForce GTX 480GPU výkonem ekvivalentní AMD GPU disponuje 8 GB GDDR5 s 256-bitovou sběrnicí a vedle OpenGL podporuje také rozhraní DirectX 11.1+. PS4 je se svou 6x Blu-ray mechanikou první z hlavních konzolí Sony, která nepropaguje nový formát optických médií. SATA II HDD s kapacitou 500 GB u startovní PS4 i její Slim revize a terový HDD u Pro revize lze snadno vyměnit. U PS4 byly zcela vypuštěny A/V analogové porty, konzole se připojuje přes HDMI a S/PDIF. Mimo zdroj se k dalším vstupům počítá trojice USB 3.0 a po jednom portu pro ethernet kabel a dvoučočkovou (1280×800 pixelů) Playstation kameru.

[h]Periferie a multimédia[/h]
PS4 je kompatibilní s pohybovým ovladačem Move, který využívá zmíněné Playstation kamery podobně jako v říjnu 2016 vyšlá periferie, headset Playstation VR. Zatímco první modely PS3 disponovaly úplnou hardwarovou nebo částečnou softwarovou zpětnou kompatibilitou s PS2 tituly, PS4 není s hrami na PS3 kompatibilní vůbec, přičemž BD-ROM v PS4 už nepřehrává CD média. Určitou alternativu představuje od května 2015 postupně spouštěná cloudová služba Playstation Now, prostřednictvím níž si lze zahrát vybrané PS3 tituly. Remote Play je obdobou konkurenčního Xbox SmartGlass a umožňuje hrát na PS4 prostřednictvím Sony Xperia smartphonu, tabletu nebo handheldu Playstation Vita, což bylo posléze rozšířeno o PC a Mac. Podporovaná rozlišení jsou 360p (640x360), 540p (720x540), 720p (1280×720) a 1080p (1920x1080) při poměru stran 16:9. Bez ohledu na zařízení lze hrát s ovladačem Dualshock 4.

[h]Ovladač[/h]
Ovladač k Playstationu byl podroben největší revizi od přidání analogových páček a uvedení vibrací v roce 1997. Ikonický tvar Playstation ovladače pochází z 1. poloviny 90. let, tedy z doby dávno před vzestupem konzolových 1st person 3D akcí. Oproti tomu ovladač od původního Xboxu (2001) s tímto typem her už počítá a ten pro Xbox 360 (2005) jim je přímo uzpůsoben. PS3 (2006) Sixaxis přes odvážný „bumerangový“ prototyp i Dualshock 3 zůstaly tvarově shodné s Dualshockem 2. Se čtvrtým Dualshockem návrhářům Sony radilo studio Bungie, což se projevilo hlavně v masivnějších úchopech.

Při zachování vibrací a tříosého pohybového gyroskopu na ovladač přibyl touchpad. Rozložení tlačítek zůstalo víceméně stejné, až na to, že levý select nahradil share button pro rychlé sdílení herních zážitků na sociálních sítích a pravý start nahradil options button. Nad Playstation button přibyl malý mono reproduktor a nad mikro-USB vstup na čele zase svítící plocha. Při hře čtyř na jednom PS4 tak každý hráč má svoji barvu a světel prostřednictvím PS kamery využívá i Move. Dualshock 4 je mimo vibrací, gyro funkcí a touchpadu plně kompatibilní s PS3 a prostřednictvím USB adaptéru či kabelu i s PC.

[h]Revize[/h]
Playstation 4 je charakteristický svým designem zkosených hran, a tak jako předchozí generace byl několikrát zrevidován. První Slim revize ze září 2015 snížila hluk, teplo i rozměry konzole a odebrala port pro optický audio kabel. Nejzásadnější revizí napříč jednotlivými generacemi však je Playstation 4 Pro z listopadu 2016. Pracovním názvem „Neo“ revize zvýšila frekvenci jednoho jádra u osmijádrového CPU z 1.6 GHz na 2.13 GHz bez změny architektury. GPU na architektuře AMD Vega je ekvivalentní s kartami Radeon HD 7970 GHz Edition a GeForce GTX 590. Playstation tak ve vybraných herních titulech podporuje až 4K (2160p ̶ 4096 × 2160 pixelů) rozlišení. Standardem je streamování až v rozlišení 1080p při 60 snímcích za sekundu a sdílení 2160p snímků obrazovky.

[h]Odkaz[/h]
Playstation 4 splnil ambice Sony, která se roky potýká s ústupem ze slávy v jiných segmentech spotřební elektroniky, kde mívala zdánlivě neotřesitelnou převahu. Konkurenční Xbox One tentokrát neměl žádný náskok, zato poškozenou reputaci vedením Microsoftu, které hráče ještě na E3 2013 odrazoval vyhlídkou dashboardu plného reklam, neustále běžícího Kinectu a především pak nutností neustálého připojení pro hraní her s nemožností jejich bazarového přeprodeje. Ačkoliv od těchto záměrů Microsoft v následujících měsících upustil, odlivu zákazníků už zabránit nešlo.

Playstation 4 těžil i z mírné převahy ve výkonu a především pak z rodiny svých kmenových studií, které se v průběhu let postaraly o pestrou škálu AAA exkluzivních titulů. Microsoft setrvával od roku 2005 v tendenci činnost vlastních studií postupně utlumovat a spoléhat na multiplaty a časové exkluzivity. Sony navíc nepodcenilo ani drobné indie hry, a tak byla řada releasů malých her když ne rovnou PS4, tak alespoň PC-PS4 only a Xbox One verze vycházely buďto později, nebo nikdy. Nepoměr v počtu exkluzivních her pro PS a Xbox ve prospěch konzole od Sony je tak ještě výraznější, než tomu bylo u předešlé generace.
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6 PlayStation Portable playstation-portable PSP Sony 2005 [h]Uvedení[/h]

Zatímco Nintendo na poli „velkých“ konzolí ztrácelo od vydání N64 (1995) relevanci, což mělo přechodně zvrátit až Wii (2007), na trhu přenosných konzolí si od 80. let drželo neotřesitelnou pozici. Sony Computer Entertainment se před boomem chytrých telefonů zachtělo uspět v sektoru AAA titulů a multimédií, o který Nintendo vzhledem k slabému hardwaru své řady Game Boy neusilovalo. Při oznámení na E3 2004 se o chystané konzoli tehdejší CEO SCE vyjádřil jako o „Walkmanu 21. století“. PSP bylo uvedeno na světových trzích mezi prosincem 2004 a zářím 2005. Výkonné PSP uspíšilo ústup „herního telefonu“ Nokia N-gage (2003) z trhu a ustavilo trend „velkých her na malé konzoli“. V tradici PS1 (CD), PS2 (DVD) a pozdější PS3 (Blu-ray) uvedlo PSP nový formát – UMD (Universal Media Disc).

[h]Hardware[/h]
Multifunkční CPU Allegrex v sobě sdružuje 32-bitový hlavní procesor a 64-bitovový Media Engine procesor. Oba čipy s maximální frekvencí 333 MHz byly až do firmware 3.50 v červenci 2007 taktovány na 222 Mhz, nejspíše kvůli úspoře baterie. Hlavní procesor je odvozen z 32-bitového a Media Engine procesor z 64-bitového MIPS R4000 jádra. Hlavní procesor disponuje 32 MB eDRAM a podporuje jej grafický koprocesor o maximální frekvenci 166 Mhz přetaktovaný na 111 MHz. Media Engine procesor obsahuje zvukový koprocesor o frekvenci 166 MHz a koprocesor sloužící jako audiodekodér. Operační paměť tvoří 32 MiB u úvodního a 64 MiB DDR SDRAM u všech následujících modelů PSP.

Pro systém je vyhrazeno 64 MB a v případě potřeby vlastního úložiště je možné dokoupit Sony paměťovky různých kapacit. TFT LCD display konzole dokáže při poměru stran 4:3 vykreslovat rozlišení až 480 × 272 pixelů ve 24-bitových barvách (truecolor). V prvních třech modelech PSP (2004-2012) byla mechanika na dvouvrstvé UMD disky s kapacitou 1.8 GB. Sony od UMD upustilo u PSP Go (2009-2013) a PSP Street (2011-2014) revizí ve prospěch digitální distribuce. Zvuk zajišťují stereo reproduktory, podporovány jsou zvukové kodeky MP3, WMA, AAC a ATRAC3. Přenosná konzole čerpá energii z 3.7 V Lithium-iontové 1200, 1800 nebo 2200 mAh baterie v závislosti na modelu. Baterie se dobíjí zapojením datového kabelu do mini USB portu, ke komunikaci konzole s ostatními zařízeními může posloužit i bezdrátový LAN nebo IrDA port u prvního a Bluetooth u čtvrtého modelu PSP. A/V výstupy zahrnují kompozitní YPBPR, komponentní video a S-video.

[h]Odkaz[/h]
Playstation Portable se během svého desetiletého aktivního cyklu stal jednoznačně nejúspěšnější kapesní konzolí od Sony, která prodejně sice nepřekonala handheldy Nintenda, jmenovitě velmi úspěšné DS (2004-2014), avšak prodala dost na to, aby vznikla následnická Playstation Vita. Sony ze začátku zajistilo podporu zhruba stovky studií a až do roku 2010 samo podporovalo PSP malými odnožemi svých velkých titulů z Playstationu 2 a 3. Největší podpoře se PSP těšilo v Japonsku a právě hry japonské provenience spolu s PS One klasikami tvořily každým rokem od uvedení stále podstatnější část herní knihovny. Západní studia raději tvořila pro osvědčené platformy Nintenda či vzmáhající se mobily. Sony zejména po roce 2008 postrádalo finance potřebné k zainteresování většího množství euroamerických 3rd party vývojářů. Naděje, že by měl skoro každý z velkých multiplatformních titulů i svou PSP odnož, se tedy ukázaly jako liché.
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7 PlayStation Vita playstation-vita Vita Sony 2011 [h]Uvedení[/h]

Playstation Portable během desetiletí na trhu jednoznačně pozdvihlo standardy pro hry na přenosná zařízení. Konzole sice prodala zhruba totéž, co Game Boy Advance (2001-2010), avšak ani ne polovinu jednotek co Nintendo DS (2004-2014) – přímý konkurent ze 7. generace konzolí. Sony přesto usoudilo, že i v druhé dekádě 21. století je na trhu prostor pro výkonnou kapesní konzoli. O PSP 2 se v médiích spekulovalo od léta 2009, oficiálně byl nástupce PSP oznámen na konferenci PlayStation Meeting v lednu 2011. Jméno Vita znamená v latině „život“ a Sony takto pojmenovaný handheld odhalilo na E3 2011. Do prodeje ve světě šla PS Vita v prosinci 2011 až v únoru 2012.

[h]Hardware[/h]
Procesor Cortex-A9 MPCore od cambridgeského ARM Holdings o maximální frekvenci 2 GHz je ve Vitě přetaktován na 1 GHz kvůli úspoře baterie a vyloučení přehřívání. Čtyřjádrovému CPU sekunduje rovněž čtyřjádrové GPU Series5XT SGX od hertfordshireských Imagination Technologies s frekvencí všech jader až 800 Mhz a 128 MB VRAM. Operační paměť činí 512 MB RAM a systémové soubory se ukládají na proprietární paměťovou kartu s kapacitou 4 GB namísto dražšího a nespolehlivého UMD u PSP. Druhá revize Vity má vestavěn i 1 GB paměti, který však nelze užívat současně s paměťovkami, jež se vedle zmíněných 4 GB dají zakoupit i s kapacitou 8, 16, 32 nebo 64 GB.

Vita se vyznačuje výrazně vylepšenou ergonomií oproti PSP. Mezi nejvítanější inovace se patrně řadí přidání analogových páček, odvozených z páček Dualshocků k „velkým“ Playstationům a rovněž integrace touchpadu naspodu konzole. Dotyková obrazovka má pět palců a dokáže zobrazit rozlišení 960×540 pixelů při poměru stran 16:9, v němž běží i většina her. Původně se jednalo o OLED display, který revize uvedená v říjnu 2013 až únoru 2014 nahradila LCD. Zachován přitom zůstal d-pad napravo i čtveřice ikonických PS tlačítek nalevo. PS Vita je zpětně kompatibilní s PSP tituly vydanými digitálně v obchodě služby PSN.

[h]Odkaz[/h]
První tři roky Sony podporovalo Vitu odnožemi svých PS3 exkluzivit a zároveň vycházely 3rd party multiplaty. Mezi listopadem 2013 až 2014 Sony uvedlo Playstation TV (2013-2014) nepřenosnou variantu Vity bez displaye a ovládacích prvků, kterou je třeba přes HDMI připojit k televizi. Hry lze ovládat Dualshockem 3 pro PS3 i Dualshockem 4 pro PS4, jenž se na hraní Vita her hodí více, poněvadž velká část z nich využívá touchpad, který starší z ovladačů postrádá. De facto jde o mikrokonzoli, která konkurovala například nešťastnému projektu Ouya. Kvůli absenci zmíněného touchpadu, mikrofonu a pohybových senzorů Sony prostřednictvím firmwaru uměle zabránilo možnosti spouštět řadu populárních PS Vita titulů, PS3 portů a reedic PS2 klasik. Jak ukázal „Whitelist hack“ ze září 2015, všechny hry by přitom přesto šly na Playstation TV bez problémů dohrát.

Ze zamýšlených bundlů PS4 s Vitou sešlo a její status coby podporovaného systému, pro který však už žádné zásadní hry nevyjdou, jen potvrdilo vyjádření Sony z května 2015, v němž svůj handheld označilo za "legacy system".
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8 Xbox xbox Xbox Microsoft 2001 Xbox vyvinutý společností Microsoft je systém herní konzole šesté generace a ve svém „funkčním období“ byl přímým konkurentem Playstation 2 a Nintendo GameCube.

[h]Uvedení[/h]
Počátky Xboxu sahají až do roku 1998, tehdy se čtyři inženýři, jmenovitě Kevin Bachus, Ted Hase, Seamus Blackley a Otto Berkes, stojící do té doby za vývojem rozhraní DirectX, rozhodli rozebrat několik laptopů společnosti Dell a z jejich dílů sestrojit první prototyp konzole založené na operačním systému Windows. Tento prototyp nesl jméno DirectX Box, což odpovídalo technologii, kterou systém využíval. Záměrem bylo od počátku vytvořit konkurenta pro Playstation 2.

S postupujícím vývojem bylo jméno DirectX Box zkráceno na jednodušší Xbox, avšak ani toto jméno nebylo označeno za vyhovující, proto vedení společnosti navrhlo několik alternativ, mezi nimiž se mělo rozhodnout pomocí testu mezi potenciálními zákazníky. Navzdory veškerým snahám bylo v testu zjištěno, že naprostá většina dotázaných preferuje právě jméno Xbox.
K oficiálnímu ohlášení došlo 10. března roku 2000 na Game Developer Conference, kde si konzole získala dostatečnou pozornost zejména díky vyspělým technologiím. Oficiální představení veřejnosti proběhlo 3. ledna 2001 na veletrhu CES v Las Vegas. Téhož roku byla na E3 ohlášena cena a první startovní tituly, například Halo: Combat Evolved či Dead or Alive 3.

[h]Hardware[/h]
Konzole obsahuje 733 MHz procesor od společnosti Intel, založený na 32-bitovém Intel Pentium III Coppermine. GPU od Nvidie má takt 233 MHz a v útrobách konzole se nachází také 64 MB paměť typu DDR SDRAM. Na svou dobu nadstandardem byl pevný disk o velikosti 3,5 palce s kapacitou 8 či 10 GB při 5,400 otáčkách za minutu. Nechybí DVD-ROM mechanika a slot pro paměťovou kartu o velikosti 32 MB.

[h]Ovladač[/h]
První Xbox disponoval dvěma typy ovladačů, původní dostal přídomek Fatty či Duke a byl kritizován za svou velikost. Vysloužil si proto zápis do Guinnessovy knihy rekordů či ocenění za nejhorší ovladač všech dob udělený webem IGN. Vedle tohoto původního ovladače vznikl menší „S“ ovladač, označovaný také jako Akebono. Tento ovladač byl menší, lehčí a původně byl určen pouze pro Japonský trh jakožto ovladač pro uživatele s menšími dlaněmi. Zájem o něj po celém světě měl za následek vyřazení většího ovladače z výroby už v roce 2002.
V roce 2002 Microsoft uvedl online rozhraní jménem Xbox Live, které bylo u Xboxu první generace podporováno do roku 2010.
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9 Xbox 360 xbox-360 X360 Microsoft 2005 [h]Uvedení[/h]

Původní Xbox sice během čtyř let svého aktivního cyklu nedokázal zastínit veleúspěšný, byť výkonově slabší Playstation 2 od Sony, zato však na trh přišel v klíčové době rychlého rozvoje online hraní přelomu tisíciletí. Microsoft zúročil mnohaletou zkušenost s vydáváním PC her, kterými během 80. a 90. let podporoval své operační systémy řady DOS i Windows. Přestože s Xboxem dosáhl Microsoft na PC nemožné marže z prodeje každé 3rd party hry a placení za multiplayer skrze Live službu, zůstal Xbox ztrátový. Náskok v prodejích o více než rok dříve uvedeného PS2 nedokázalo výrazněji snížit ani portfolio po konzoli Sega Dreamcast, ani založení Microsoft Game Studios ani akvizice dalších 3rd party studií. Už od roku 2003 se proto intenzivně pracovalo na nástupci. Xbox 360 byl oznámen ve speciálním pořadu stanice MTV v květnu 2005 a na trh přišel na podzim téhož roku.

Xbox 360 těžil z postavení první HD konzole, stejně jako ze stále se rozšiřujícího katalogu herních titulů. Napomáhala tomu podpora malých titulů prodávaných v Arcade sekci digitálního Xbox Live Marketplace a zásadní odklon od vývoje PC titulů na celou následující dekádu. Mezi lety 2005 až 2010 Microsoft pozavíral nebo konzolově přeorientoval většinu svých někdejších PC studií, byť se tak částečně dělo pod rouškou sbližování PC a Xboxu, mimo jiné prostřednictvím spuštění PC obdoby Xbox Live jménem Games for Windows Live v květnu 2007. Více jak roční náskok, nižší cena, zprvu technicky lepší multiplaty i exkluzivní herní hity hned zpočátku konzolového cyklu zajistily Xboxu 360 v prvních pěti letech zřetelnou prodejní převahu nad Playstationem 3. Až zjevná nechuť Microsoftu investovat po roce 2010 do více nových AAA 1st party exkluzivit namísto časových spolu s pojetím „her jako služby“, tedy důrazem na free to play model mikrotransakcí, pomohly Sony úhlavního konkurenta dohnat.

[h]Ovladač[/h]
Xbox 360 ovladač ergonomií všestranně překonal svého masivního předchůdce od původního Xboxu vzbuzujícího dojem Dreamcast ovladače bez displeje s přidanými analogovými páčkami. Ovladač se vyráběl v drátové i bezdrátové podobě na dvojici AA baterií nebo dobíjitelných AAA baterií uzavřených v oficiálním adaptéru. Zejména v prvních pěti letech dosahovaly prodeje multiplatformních titulů nejvyšších hodnot právě na konzoli Microsoftu. Také proto se stal xboxový ovladač modelovým pro 3rd party vývojáře multiplatformních titulů a na dlouhá léta také volbou č. 1 mezi ovladači pro PC hráče. Svůj díl na tom mělo i rozložení tlačítek a páček. Čtyřsměrný d-pad umístěný pod levým analogem na úrovni pravého analogu zůstává hlavním rozdílem oproti Dualshocku, který má analogy v jedné rovině a blíže u sebe, z čehož některé hráče bolí ruce.

[h]Hardware[/h]
64-bitové Xenon CPU se třemi jádry o frekvenci 3.2 GHz vzniklo na zakázku Microsoftu v kanadské pobočce IBM Bromont. Úvodní model následovaly v letech 2006-2013 další dva XCPU modely vyráběné v Singapuru. Až poslední XCGPU revize, která umístila CPU, GPU a eDRAM na stejný integrovaný okruh, podobně jako u procesoru PS2 Slim, vrátila výrobu zpět do Kanady. GPU od Ati-AMD jménem Xenos má frekvenci 500 MHz s pamětí 512MB je srovnatelné s PC grafikou Radeon X1800XT; eDRAM s kapacitou 10 MB umožňuje hardwarové 4× MSAA v porovnání s 2× AA, nebo vůbec žádným vyhlazováním na konkurenční PS3. 

Softwarový update z října 2006 přidal podporu rozlišení 1080p (1920 × 1080 při poměru stran 16:9).12x DVD mechaniku zprvu dodávala Toshiba a LG, tišší variantu pak od listopadu 2006 BenQ a LiteOn. Pro ukládání dat slouží paměťové karty (64, 256 a 512 MB) a proprietární 2.5´ SATA HDD, jehož kapacita v průběhu životního cyklu Xboxu 360 vzrostla z úvodních dvaceti na 320GB. Systémová paměť činí 512 MB CPU i GPU sdílené GDDR3 RAM o frekvenci 700 MHz s propustností 1.4 GHz a 128-bitovou sběrnicí. Konzoli lze zapojit přes kompozitní a S-video porty, dále SCART RGB, VGA, YPBPR porty, D-terminál, RCA i HDMI vstupy. Slim revize lze zapojit i přes S/PDIF a všechny revize Xboxu 360 spojuje externí zdroj přezdívaný „cihla“.

[h]Periferie[/h]
Pro Xbox 360 vyšla během let aktivního cyklu celá řada periferií. Speciální místo mezi všemi však zaujímá pohybový ovladač Kinect, pracovně nazvaný Project Natal. Stejně jako Playstation Move byl oznámen na E3 2009 v reakci na úspěch konzole Nintendo Wii (2007), která vytěžila z vlny zájmu příležitostných hráčů o pohybové ovládání naprosté maximum. V porovnání s Move a Wiimote je Kinect jednoznačně nejpokrokovější, protože po uživateli nevyžaduje držet ovladač. Kamera Kinectu místo toho snímá 48 bodů celého těla, simultánně až u čtyř osob. Starší modely Xboxu 360 potřebují k zapojení Kinectu AC adaptér, zatímco poslední dvě zásadní revize konzole (2010, 2013) už mají dedikovaný port. Přestože šlo na rozdíl od Move o komerční úspěch, Kinect zůstává doménou „párty“ titulů menšího rozsahu a nikdy nedošlo k prosazení periferie na poli AAA produkce.

[h]Revize[/h]
Xbox 360 byl během svého aktivního cyklu vystaven dvěma zásadním a desítkám dílčích revizí. Startovní Core bez HDD a do července 2007 i Premium model s 20 GB HDD v bílé barvě postrádaly HDMI porty. Od září 2007 v obchodech nahradil vysoce poruchový Xbox 360 Core nový Arcade model opět bez HDD, mimo jiné nezbytného pro zpětnou kompatibilitu s hrami pro původní Xbox. V říjnu 2007 byl uveden černý Xbox 360 Elite, jenž postupně nahradil Premium. V červnu 2010 přišla ze všech nejzásadnější Super Elite revize s integrovaným Wi-Fi.

V porovnání s předešlými modely je Super Elite tenčí, lehčí, tišší a disponuje vnitřním úložištěm pro pevný disk místo slotů na paměťové karty. Až tato hardwarová revize definitivně eliminovala vleklý problém s přehříváním Xboxu 360. Přibyly 2 USB a po jednom S/PDIF a Kinect portu. Slim E revize z června 2013 se inspirovala hranatým designem chystaného Xbox One a ubrala S/PDIF i jeden USB port. Jedná se o poslední model konzole před definitivním ukončením výroby Xboxu 360 v březnu 2016.
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10 Xbox One xbox-one XOne Microsoft 2013 [h]Uvedení[/h]

Navzdory názvu spadá do osmé generace konzolí a jedná se o třetí generaci Xboxu od Microsoftu po originálním Xboxu a Xboxu 360. K oznámení došlo v květnu 2013 a do prodeje šel Xbox One ještě téhož roku v listopadu, a to například v USA, Brazílii, Austrálii a ve vybraných Evropských státech. Zbytek Evropy, Čína a Japonsko si počkaly do září 2014.

[h]Hardware[/h]
Na rozdíl od svého předchůdce (Xbox 360) se Xbox One navrátil od procesoru typu PowerPC k běžnější, a tedy i přístupnější x86 architektuře. Xbox One využívá, stejně jako konkurenční Playstation 4, procesor Jaguar, vyvinutý společností AMD, jde o procesor typu APU taktovaný na 1,75 GHz schopný počítat nejen hlavní procesorové úkony, ale také grafické výpočty. Grafický čip vychází z architektury GCN společnosti AMD, obsahuje 12 výpočetních jednotek se 768 jádry taktovanými na 853 MHz o odhadovaném výkonu 1,31 TFLOPs.

Součástí konzole je také 8GB DDR3 RAM (Playstation využívá 8GB GDDR5 paměti) a 32 MB statické paměti, z 8 GB RAM byly plné 3 GB vyčleněny pro operační systém konzole a programy, pro hry je tedy uvolněno 5GB RAM. Dále je instalován 500 GB HDD a mechanika typu Blu-ray. Konzole Xbox One podporuje výstup pro 4K rozlišení a prostorový zvuk 7.1. Na rozdíl od předchůdce nepodporuje 1080i a další prokládaná rozlišení. Podporuje HDMI typu 1.4 pro vstup i výstup.

[h]Ovladač[/h]
Ovladač konzole Xbox silně připomíná svého předchůdce, avšak i zde došlo k několika změnám, zejména k výměně osmisměrného d-padu za čtyřsměrný, došlo ke zmenšení baterie a místo tlačítek start a back jsou zde menu a view. Každá spoušť nyní obsahuje svůj vlastní motorek pro vibrace, které mohou pracovat samostatně i současně podle potřeb tvůrců her.

[h]Periferie[/h]
Nedílnou součástí prvních vydání Xboxu byl také Kinect verze 2.0, který disponuje širokoúhlou 1080p kamerou a schopností sledovat až 6 jedinců najednou. Samozřejmostí je také schopnost rozeznávat hlasové povely. Kvůli negativním reakcím publika na nemožnost odpojit Kinect 2 od konzole nebo ho alespoň vyřadit z provozu, společnost Microsoft nakonec ustoupila a začala vydávat také verze bez Kinectu.
Konzole obdržela také několik bezpečnostních prvků, které ji mají ochránit před poškozením. Za zmínku stojí zejména schopnost sledovat svou teplotu a reagovat na nebezpečné hodnoty, které by mohly způsobit přehřátí hardwaru.

[h]Revize[/h]
Dne 2.8 2016 vydal Microsoft vylepšený Xbox One S, který přinesl několik úprav po technické stránce a mírně zvýšený výkon. Prodejní premiéra Xbox One X, označovaná samotným Microsoftem jako nová generace, je plánována na 7. listopadu 2017.
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11 Nintendo Entertainment System nintendo-entertainment-system NES Nintendo 1985 Konzole Nintendo Entertainment System (NES) byla uvedena na trh nejprve v Japonsku 15. července 1983 v mírně odlišné verzi pod názvem Family Computer (Famicom), následovala Severní Amerika 18. října 1985 a o rok později také Evropa. Pokud se nebere v úvahu Color TV-Game, jde o první domácí konzoli od Nintenda, která je současně považována za jednu z nejlepších konzolí v celé herní historii. Největšími konkurenty v té době byly konzole Sega Master System a Atari 7800.

Na primárním obdélníkovém ovladači je nalevo umístěn směrový kříž k ovládání pohybu, uprostřed tlačítka pro nastavení a spouštění her a napravo akční tlačítka A a B. Mezi další příslušenství konzole patří mimo jiné světelná pistole Zapper, podlahová podložka Power Pad, jež umožňuje ovládat vybrané tituly nohama nebo robotický spoluhráč Robotic Operating Buddy známý pod zkratkou R.O.B.

Hry na NES jsou dostupné na kazetách a z těch nejznámějších je třeba zmínit především plošinovku Super Mario Bros. v čele se známým italským instalatérem, akční RPG The Legend of Zelda s další ikonickou postavou Nintenda jménem Link nebo kritikou jednu z nejlépe přijatých her na NES plošinovku Metroid.

Produkce Nintendo Entertainment System byla ukončena 14. srpna 1995. Japonská verze Famicom se přestala vyrábět až 25. září 2003 tedy ve stejný den, kdy došlo k ukončení produkce nástupce jménem Super Nintendo Entertainment System, který se prodával od 21. listopadu 1990.

Jumas 100
12 Super Nintendo Entertainment System super-nintendo-entertainment-system SNES Nintendo 1990 Super Nintendo Entertainment System (SNES) je 16-bitová videoherná konzola, ktorú v roku 1990 na svet priniesla spoločnosť Nintendo v Japonsku a Južnej Kórei, v roku 1991 v Severnej Amerike a v roku 1992 v Európe. Uvádzacia cena sa pohybovala na hodnote približne 25 000 Yenov (210 USD) v Japonsku, v Severnej Amerike to bolo 199 USD a v Európe sa táto videoherná konzola predávala za 150 Libier. Ak ste si však konzolu kúpili v Amerike, mali ste problém pretože SNES „trpela“ tzv. regionálnym zámkom a hry predávané v Amerike neboli kompatibilne s Európskou konzolou a naopak. Tak isto ako v smere kompatibility, aj vzhľadovo sa konzoly sa od seba trochu odlišovali. Japonský model SHVC-001 (1990-1998) bol podobný ako Európsky PAL SNSP-001A (1992-1998). Americký model SNS-001 (1991-1997) ponúkal oveľa ostrejšie hrany a iné farby (fialovo-šedá). 

Ako už bolo spomenuté, SNES bola 16-bitová konzola, ktorá dokázala simulovať 3D efekty, a zobrazovať paletu až 32 768 farieb. Disponovala 8 kanálovým ADPCM audiom. SNES je priamym nasledovníkom svojho predchodcu Ninetndo Entertainment System (NES). Oproti tejto konzole ponúkala SNES o niečo lepšiu grafiku a zvuk a najmä novšie a modernejšie hry. Tak ako pri NES tak aj tu ostalo Nintendo verné kartridžom, avšak ich tvar sa o čosi zmenil. SNES kartridže dokázali adresovať 128 Mbit, no k dispozícií bolo iba 117.75 Mbit. Najrozsiahlejšia hra ktorá kedy na SNES vyšla bola Tales of Phantasia, ktorá zaberala "až" 48 Mbit ROM údajov. 

Celkovo sa predalo 49 miliónovo konzoly SNES po celom svete. Z toho 23 miliónov v Amerike, 17 miliónov v Japonsku. SNES preto patrila k najpredávanejšej konzole svojich, 16-bitových čias.

sgtfury 110
13 Nintendo 64 nintendo-64 N64 Nintendo 1996 Konzole Nintendo 64 byla uvedena na trh 23. června 1996 jako nástupce předchozího modelu Super Nintendo Entertainment System a jde o poslední velkou domácí konzoli, využívající kazetu jako primární paměťové médium. Název byl odvozen od 64-bitového procesoru, který konzoli pohání. K největším konkurentům v té době patřil první PlayStation, Sega Saturn a do jisté míry také 3DO Interactive Multiplayer a vůbec první 64-bitová konzole Atari Jaguar.

Ovladač Nintendo 64 má tvar písmene "M" a mnohým hráčům připomíná kosmickou loď. Nalevo je umístěn směrový kříž k ovládání pohybu, uprostřed analogová páčka na míření a napravo sada akčních tlačítek. K ovladači lze připojit řadu rozšíření, která vylepšují jeho vlastnosti. Rumble Pak poskytuje zpětnou vazbu ovladače prostřednictvím vibrací, Controller Pak je jakousi paměťovou kartou, která zprostředkovává přenos dat do jiné konzole a Transfer Pak umožňuje hraní některých titulů z kapesních konzolí Game Boy či Game Boy Color.

Z nejznámějších her, dostupných na Nintendo 64, je třeba zmínit plošinovku Super Mario 64 v čele se známým italským instalatérem, akční adventuru The Legend of Zelda: Ocarina of Time s další ikonickou postavou Nintenda jménem Link nebo kritikou jednu z nejlépe přijatých her na Nintendo 64 first-person akci GoldenEye 007.

Produkce Nintenda 64 byla ukončena 30. listopadu 2003, tedy v době, kdy byl již na světě nástupce jménem Nintendo GameCube, který se prodával od 14. září 2001.

Jumas 120
14 Nintendo GameCube nintendo-gamecube NGC Nintendo 2001 Konzole Nintendo GameCube byla uvedena na trh 14. září 2001 jako nástupce předchozího modelu Nintendo 64. Název dal konzoli její vzhled, jelikož má tvar kostky. GameCube je prvním zařízením od Nintenda, které používá optické disky jako primární paměťové médium. Tehdejšími konkurenty byly konzole Xbox, PlayStation 2 a Sega Dreamcast.

Ovladač, přezdívaný řidítka, se ovládá oběma rukama, kdy se levou rukou ovládá jedna analogová páčka a směrový kříž a pravou rukou druhá analogová páčka a akční tlačítka. Jelikož si řada hráčů stěžovala na krátký kabel, v roce 2002 Nintendo představilo bezdrátovou verzi ovladače s názvem WaveBird.

Z nejznámějších her, dostupných na GameCube, je třeba zmínit plošinovku Super Mario Sunshine v  čele se známým italským instalatérem, hororovou adventuru Eternal Darkness: Sanity's Requiem nebo kritikou jednu z nejlépe přijatých her na GameCube akční adventuru The Legend of Zelda: The Wind Waker s další ikonickou postavou Nintenda jménem Link.

GameCube je plně kompatibilní s kapesními konzolemi od Nintenda Game Boy, Game Boy Color a Game Boy Advance, které lze připojit a používat při hraní jejich obrazovku. Produkce GameCube byla ukončena v roce 2007, tedy v době, kdy byl již na světě nástupce jménem Nintendo Wii, který se prodával od 19. listopadu 2006 a je zpětně kompatibilní se hrami a příslušenstvím svého předchůdce.

Jumas 130
15 Nintendo Wii nintendo-wii Wii Nintendo 2006 Konzole Nintendo Wii byla uvedena na trh 19. listopadu 2006 jako nástupce předchozího modelu Nintendo GameCube, s jehož příslušenstvím je plně kompatibilní. Název Wii byl zvolen z toho důvodu, že při vyslovení zní jako "we" ("my"), což má naznačovat, že je to konzole pro každého.

Oproti svým tehdejším konkurentům v podobě Xbox 360 a PlayStation 3 sice Wii disponuje nižším výkonem, zato ale má ve své výbavě bezdrátový ovladač Wii Remote, jež hráči umožňuje ovládat zařízení pohybem. Mimo to lze některé tituly hrát i tak, že se ovladač uchopí oběma rukama, kdy se levou rukou ovládá pohyb směrovým křížem a pravou rukou ostatní činnosti stiskem akčních tlačítek.

Mezi další příslušenství konzole patří mimo jiné Nunchuk, jež slouží k ovládání pohybu u her, v nichž je třeba mířit, Wii Classic Controller, což je v podstatě gamepad či rozšíření základního ovladače Wii MotionPlus, které vylepšuje snímání pohybu. Dále lze také využít různé nástavce, jako je Wii Zapper, na který se připevní Wii Remote a Nunchuk, čímž vznikne obouruční zbraň nebo Wii Wheel, jež slouží jako volant.

Z nejznámějších her, dostupných na Wii, je třeba zmínit především titul Wii Sports, který byl dodáván současně s konzolí a zahrnuje pět sportů (tenis, baseball, bowling, golf a box), které plně využívají možnosti ovladače. Nelze opomenout ani závody Mario Kart Wii v čele se známým italským instalatérem, akční adventuru The Legend of Zelda: Twilight Princess s další ikonickou postavou Nintenda jménem Link nebo kritikou nejlépe přijatou hru na Wii 3D plošinovku Super Mario Galaxy.

Na konci roku 2011 přišla na trh verze Wii Family Edition, která již není kompatibilní s GameCube a o rok později také Wii Mini. Produkce původní konzole byla ukončena 20. října 2013, tedy v době, kdy byl již na světě nástupce jménem Nintendo Wii U, který se prodával od 18. listopadu 2012.

Jumas 140
16 Nintendo Wii U nintendo-wiiu WiiU Nintendo 2012 Konzole Nintendo Wii U byla uvedena na trh 18. listopadu 2012 jako nástupce předchozího modelu Nintendo Wii, s jehož příslušenstvím je plně kompatibilní. Jedná se o první zařízení od Nintenda, které podporuje HD rozlišení 1080p.

Primárním ovladačem je Wii U GamePad, který mimo pohybového senzoru, směrového kříže, analogových páček a akčních tlačítek disponuje také dotykovým displejem, jež mimo ovládání slouží jako druhá obrazovka při hře více hráčů, poskytuje alternativní pohled na danou situaci, případně umožňuje hraní i bez zapnuté televize.

Wii U GamePad lze propojit s veškerými ovladači Nintenda Wii, včetně Wii Remote, Nunchuku i Wii Classic Controlleru a nově je k dispozici také bezdrátový Wii U Pro Controller, který nápadně připomíná ovladač pro Xbox 360.

Hry na Wii U jsou dostupné jak na fyzických nosičích, tak i v elektronické podobě přes Nintendo eShop. Z těch nejznámějších je třeba zmínit především titul Wii Sports Club, což je HD remake původní sportovní hry Wii Sports pro Nintendo Wii. Nelze opomenout ani závody Mario Kart 8 v čele se známým italským instalatérem, bojovou akci Bayonetta 2 nebo kritikou jednu z nejlépe přijatých her na Wii U 3D plošinovku Super Mario 3D World.

Produkce Wii U byla ukončena 31. ledna 2017 a přesně o 31 dní později byl na trh uveden nástupce jménem Nintendo Switch, který se prodává od 3. března 2017.

Jumas 150
17 Nintendo Switch nintendo-switch Switch Nintendo 2017 Konzole Nintendo Switch byla uvedena na trh 3. března 2017 jako nástupce předchozího modelu Nintendo Wii U. Narozdíl od svých předchůdců postrádá kompatibilitu s jakýmkoli dříve vyrobeným zařízením od společnosti Nintendo.

Jak je parné již z názvu, jedná se o hybridní konzoli, která může využívat ke zobrazení aktuálního dění buď standardně televizi anebo přenosný dotykový displej. V případě obou alternativ se konzole ovládá bezdrátovým ovladačem Joy-Con s pohybovým senzorem, který lze navíc rozpojit, připevnit na displej a pokračovat v rozehrané hře kdekoli jen budete chtít.

Ovladač má směrový kříž řešený formou tlačítek, dvě analogové páčky v protilehlých rozích a nechybí samozřejmě ani akční tlačítka. Některé tituly pro více hráčů lze hrát i pouze s polovinou ovladače, kdy se pohyb ovládá analogovou páčkou a tlačítka směrového kříže v té chvíli plní stejnou úlohu, jako ta akční.

Mezi další příslušenství konzole patří mimo jiné Nintendo Switch Pro Controller, který se podobá předchozímu Wii U Pro Controlleru a využít lze také Joy-Con Wheel, do kterého se vloží jedna polovina Joy-Con, a tento nástavec pak slouží jako volant.

Hry na Switch jsou dostupné na paměťových kartách i v elektronické podobě přes Nintendo eShop. Z těch nejznámějších je třeba zmínit především párty titul 1-2-Switch, který plně využívá možnosti konzole. Nelze opomenout ani závody Mario Kart 8 Deluxe v čele se známým italským instalatérem, bojovou akci Arms nebo kritikou nejlépe přijatou hru na Switch akční adventuru The Legend of Zelda: Breath of the Wild s další ikonickou postavou Nintenda jménem Link.

Jumas 160
18 Game Boy game-boy GB Nintendo 1989 Game Boy od Nintenda byl první celosvětově úspěšnou kapesní konzolí, která byla poprvé uvedena na trh 21. dubna 1989. Oproti předchozí řadě Handheldů Game & Watch, kde byla k dispozici vždy jen jedna hra, nabízí Game Boy více než 1000 herních titulů, které jsou uloženy na speciálních kazetkách.

K největším konkurentům v té době patřil TurboExpress od japonské společnosti NEC Home Electronics, první kapesní konzole s barevným displejem Atari Lynx, a především pak Sega Game Gear.

Game Boy se ovládá oběma rukama, přičemž nalevo je směrový kříž k ovládání pohybu, uprostřed tlačítka pro nastavení a spouštění her a napravo akční tlačítka A a B. Po stranách jsou kolečka pro nastavení hlasitosti a jasu displeje, konektor pro sluchátka a napájení a port na připojení další konzole nebo Game Boy tiskárny.

V roce 1995 přišla na trh verze Play It Loud!, která se od původní konzole liší pouze v barevném provedení krytu, kdy bylo šedé zbarvení doplněno dalšími sedmi barvami. O rok později spatřil světlo světa Game Boy Pocket, který je menší a lehčí než Game Boy a disponuje kvalitnějším displejem. Poslední verze, Game Boy Light, byla k dispozici pouze v Japonsku a poskytovala podsvícení displeje.

Z nejznámějších her, dostupných na Game Boy, je třeba zmínit především logický rychlík Tetris, který byl v některých zemích dodáván současně s konzolí. Nelze opomenout ani plošinovku Super Mario Land v čele se známým italským instalatérem, akční adventuru The Legend of Zelda: Link's Awakening s další ikonickou postavou Nintenda jménem Link nebo kritikou jednu z nejlépe přijatých her na Game Boy plošinovku Donkey Kong. 

Produkce kapesní konzole Game Boy byla ukončena 23. března 2003, tedy dva měsíce před tím, než se přestal vyrábět také nástupce jménem Game Boy Color, který se prodával od 21. října 1998.

Jumas 170
19 Game Boy Color game-boy-color GBC Nintendo 1998 Kapesní konzole Game Boy Color od Nintenda byla uvedena na trh 21. října 1998 jako nástupce předchozího modelu Game Boy. Jak je z názvu patrné, Game Boy Color disponuje barevným displejem, jež nahradil monochromatický, který měl původní Game Boy. GB Color konstrukčně vychází z verze Pocket, ale je o něco širší a delší. Je kompatibilní s vybranými herními tituly pro původní Game Boy.

Mezi největší konkurenty té doby lze zařadit Neo Geo Pocket od SNK Corporation a WonderSwan od Bandai, které však byly distribuovány pouze v Japonsku, případně konzoli Game.com od Tiger Electronics.

Game Boy Color se, stejně jako jeho předchůdce, ovládá oběma rukama a stejné je i rozložení ovládacích prvků, kdy nalevo je směrový kříž k ovládání pohybu, uprostřed tlačítka pro nastavení a spouštění her a napravo akční tlačítka A a B. Po stranách jsou kolečka pro nastavení hlasitosti a jasu displeje, konektor pro sluchátka a napájení a port na připojení další konzole nebo Game Boy tiskárny.

Z nejznámějších her, dostupných na Game Boy Color, je třeba zmínit plošinovku Wario Land 3 s úhlavním nepřítelem známého italského instalatéra, akční adventury Legend of Zelda Orcale of Ages/Seasons s další ikonickou postavou Nintenda jménem Link nebo kritikou jedny z nejlépe přijatých her na Game Boy Collor RPG Pokémon Gold/Silver version.

Produkce kapesní konzole Game Boy Color byla ukončena 30. května 2003, tedy v době, kdy byl již přes dva roky na světě nástupce jménem Game Boy Advance, který se prodával od 21. března 2001.

Jumas 180
20 Game Boy Advance game-boy-advance GBA Nintendo 2001 Kapesní konzole Game Boy Advance (GBA) od Nintenda byla uvedena na trh 21. března 2001 jako nástupce předchozího modelu Game Boy Color. Jedná se o vůbec první kapesní konzoli, jež byla vybavena 32-bitovým procesorem. Game Boy Advance je kompatibilní se svým nástupcem Nintendo DS a také s domácí konzolí Nintendo GameCube, kde si lze, mimo vybraných GBA herních titulů, zahrát také některé hry pro původní Game Boy a Game Boy Color.

Mezi největší konkurenty té doby lze zařadit Neo Geo Pocket Color od SNK Corporation, Tapwave Zodiac, Nokia N-Gage či WonderSwan od Bandai a Game Park 32, které však byly distribuovány pouze v Japonsku respektive v Jižní Koreji.

Game Boy Advance se, stejně jako jeho předchůdce, ovládá oběma rukama a podobné je i rozložení ovládacích prvků, kdy nalevo je směrový kříž k ovládání pohybu a tlačítka pro nastavení a spouštění her a napravo akční tlačítka A a B. Zespoda je kolečko pro nastavení hlasitosti, konektor pro sluchátka a tlačítko pro zapnutí a seshora dva triggery spolu s portem na připojení příslušenství.

V roce 2003 přišla na trh verze Game Boy Advance SP, která se rozevírá a disponuje kvalitnějším displejem. GBA SP dosahuje asi poloviční velikosti původní konzole, čemuž je přizpůsobeno také rozložení tlačítek. O dva roky později spatřil světlo světa Game Boy Micro, který je celkově ještě menší než Game Boy Advance SP a umožňuje výměnu krytu za jinou barevnou variantu.

Z nejznámějších her, dostupných na Game Boy Advance, je třeba zmínit plošinovku Super Mario Advance 4: Super Mario Bros. 3 se známým italským instalatérem, strategii  Advance Wars nebo kritikou jednu z nejlépe přijatých her na Game Boy Advance závody Mario Kart: Super Circuit.

Produkce kapesní konzole Game Boy Advance byla ukončena 15. května 2010, tedy v době, kdy byl již šest let na světě nástupce jménem Nintendo DS, který se prodával od 21. listopadu 2004.

Jumas 190
21 Nintendo DS nintendo-ds DS Nintendo 2004 Kapesní konzole Nintendo DS (DS) byla uvedena na trh 21. listopadu 2004 jako nástupce předchozího modelu Game Boy Advance (GBA). Konzole se rozvírá, podobně jako Game Boy Advance SP a disponuje WiFi připojením a dvěma LCD displeji (jedním dotykovým), což zdůrazňuje zkratka DS, která znamená Dual Screen.

Nintendo DS je kompatibilní s hrami pro svého předchůdce Game Boy Advance, které se hrají jen na jedné obrazovce, přičemž si lze zvolit, jestli to bude ta horní, nebo dolní. Kvůli procesoru Sharp Z80 však nelze spustit tituly pro původní Game Boy a Game Boy Color. Mezi největší konkurenty té doby lze zařadit kapesní konzoli Gizmondo od švédské společnosti Tiger Telematics, čínský GameKing od Timetop, a především pak PlayStation Portable od Computer Entertainment.

Nintendo DS se, stejně jako jeho předchůdce, ovládá oběma rukama, přičemž nalevo je směrový kříž k ovládání pohybu a tlačítko pro zapnutí konzole, uprostřed dotykový displej, sloužící k ovládání některých titulů a napravo tlačítka pro nastavení či spouštění her a akční tlačítka A, B, X a Y. Zespoda je posuvník pro nastavení hlasitosti, konektor pro sluchátka a slot na kazety GBA a seshora dva triggery spolu s konektorem na napájení, stylusem a slotem na DS kazety.

V roce 2006 přišla na trh verze Nintendo DS Lite, která má mírně pozměněné rozložení ovládacích prvků, disponuje kvalitnějším displejem a stejně jako původní DS je kompatibilní s GBA hrami. O dva roky později spatřil světlo světa Nintendo DSi, který je obdařen vnitřním a vnějším fotoaparátem, ale již není kompatibilní s GBA hrami. Na konci roku 2009 se objevila ještě verze Nintendo DSi XL, jež je větší, než původní DSi a její baterie vydrží déle.

Z nejznámějších her, dostupných na Nintendo DS, je třeba zmínit závody Mario Kart DS se známým italským instalatérem, akční adventuru The Legend of Zelda: Phantom Hourglass s další ikonickou postavou Nintenda jménem Link nebo kritikou jednu z nejlépe přijatých her na Nintendo DS plošinovku Castlevania: Dawn of Sorrow.

Produkce kapesní konzole Nintendo DS byla ukončena v roce 2014, tedy v době, kdy byl již tři roky na světě nástupce jménem Nintendo 3DS, který se prodává od 26. února 2011 nejprve v Japonsku a o měsíc později také ve zbytku světa.

Jumas 200
22 Nintendo 3DS nintendo-3ds 3DS Nintendo 2011 Kapesní konzole Nintendo 3DS (3DS) byla uvedena na trh 26. února 2011 nejprve v Japonsku a o měsíc později také ve zbytku světa, jako nástupce předchozího modelu Nintendo DS (DS). Stejně jako předchůdce se i 3DS rozvírá a disponuje dvěma LCD displeji (jedním dotykovým), což zdůrazňuje zkratka 3DS, která znamená Dual Screen a zároveň schopnost konzole zobrazovat hry ve 3D.

Nintendo 3DS je kompatibilní s většinou her pro svého předchůdce Nintendo DS, které se však nezobrazují ve 3D. Mezi největší konkurenty té doby lze zařadit kapesní počítač Pandora, kombinaci kapesní konzole a chytrého telefonu Sony Ericsson Xperia Play, a především pak PlayStation Vita od Computer Entertainment.

Nintendo 3DS se, stejně jako jeho předchůdce, ovládá převážně oběma rukama, přičemž nalevo je směrový kříž k ovládání pohybu a analogová páčka na míření, uprostřed dotykový displej s tlačítky pro nastavení či spouštění her a také tlačítko pro návrat do hlavního menu konzole a napravo jsou akční tlačítka A, B, X a Y a tlačítko pro zapnutí konzole. Zespoda je konektor pro sluchátka, seshora dva triggery spolu s konektorem na napájení, stylusem a slotem na DS kazety, vlevo je posuvník pro nastavení hlasitosti a slot pro paměťové karty a vpravo spínač pro zapnutí nebo vypnutí 3D zobrazení a WiFi připojení. Ze zadní strany horního displeje jsou dvě kamery, které umožňují pořizovat 3D videa nebo fotografie.

V roce 2012 přišla na trh verze Nintendo 3DS XL, jež je větší variantou původní 3DS a kromě větších displejů nepřináší žádné zásadní vylepšení. O rok později spatřil světlo světa Nintendo 2DS, který postrádá 3D zobrazení a mimo mírně odlišného rozmístění ovládacích prvků se liší také tím, že se nerozvírá, ale je v jednom celku. O další rok později se objevili na trhu New Nintendo 3DS a New Nintendo 3DS XL, což jsou vylepšené verze původních modelů. Větší XL varianty se dočkala také verze Nintendo 2DS, která se prodává od roku 2017 a stejně jako modely 3DS se rozvírá.

Z nejznámějších her, dostupných na Nintendo 3DS, je třeba zmínit plošinovku Super Mario 3D Land se známým italským instalatérem, akční adventuru The Legend of Zelda: A Link Between Worlds s další ikonickou postavou Nintenda jménem Link nebo kritikou jednu z nejlépe přijatých her na Nintendo 3DS taktické RPG Fire Emblem Awakening.
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23 Sega Master System sega-master-system SegaMS Sega 1986 Konzole Sega Master System byla uvedena na trh nejprve v Japonsku 20. října 1985 v mírně odlišné verzi pod názvem Sega Mark III, následovala Severní Amerika v září 1986 a o rok později také Evropa. Po Sega Computer Videogame SG-1000 jde o druhou domácí konzoli od Segy, jejímiž největšími konkurenty v té době byly konzole Nintendo Entertainment System a Atari 7800.

Na primárním obdélníkovém ovladači je nalevo umístěn směrový kříž k ovládání pohybu a napravo akční tlačítka 1 a 2. K dispozici jsou také různé varianty původního ovladače, jako například Sega Sports Pad, který je speciálně upraven pro ovládání sportovních titulů. Mezi další příslušenství konzole patří mimo jiné světelná pistole Light Phaser nebo 3D brýle SegaScope.

Na Sega Master System postupně vyšlo více než 300 herních titulů, které jsou dostupné na kazetách a na paměťových Sega kartách. Z těch nejznámějších je třeba zmínit především plošinovku Asterix v čele se známým galským bojovníkem, další plošinovku Land of Illusion Starring Mickey Mouse s ikonickou postavou Walt Disney Studios nebo kritikou jednu z nejlépe přijatých her na Sega Master System RPG Phantasy Star.

Produkce Sega Master System byla ukončena v roce 1992, tedy v době, kdy byl již více než tři roky na světě nástupce jménem Sega Mega Drive, známý také jako Sega Genesis, který se prodával od 29. října 1988. Díky své popularitě v Brazílii se však Sega Master System pro tamější trh stále nepřestal vyrábět.
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24 Sega Mega Drive (Genesis) sega-mega-drive SegaMD Sega 1988 16-bitová herní konzole se v roce 1988 stala nástupcem 8-bitové [i]Sega Master System[/i] a byla již čtvrtou generací herních konzolí japonského výrobce [url]v172[/url] a jeho nejúspěšnější konzolí se 40 miliony prodanými kusy. Do distribuce v Evropě se dostala až v roce 1990 pod označením [i]Mega Drive[/i], v Severní Americe se prodávala jako [i]Sega Genesis[/i] a v Jižní Koreji jako [i]Super Alladin Boy[/i]. V Evropě se dokonce zpoždění nástupu do prodeje projevilo jako výhoda, protože v té době již byla dostupná široká řada her pro tento systém.

Tato domácí konzole využívá procesor [i]Motorola 68000[/i], zvukový ovladač [i] Zilog Z-80[/i] a je vybavena grafickým čipem VDP. Výstup na televizní obrazovce má tedy rozlišení až 320x224 nebo 320x448. Dodávala se s dvojicí drátových gamepadů, v pozdějších modelech byly ovladače šestitlačítkové, a našly tak uplatnění především u bojových her. Konzole si za dobu své existence prošla vývojem a  byla vydána v několika modifikacích, z nichž některé upravovaly i původní hardware. Naprosto odlišný vzhled nabídla [i]Multimega[/i], zmenšenou variantou byla [i]Mega Drive II[/i] a [i]Nomad[/i] byla přenosnou variantou konzole. 

Pro Sega Mega Drive vznikla celá řada her, mezi oblíbené patřily sportovní hry od [url]v161[/url], ale bezkonkurenčně nejúspěšnější hrou pro tuto konzoli se stala plošinovka [url]h8860[/url] s více než 15 miliony prodanými kusy.

Produkce konzole byla ukončena v roce 1995, kdy se jejím nástupcem stala [i]Sega Saturn[/i].
Na podzim 2017 však přichází Sega s limitovanou edicí zmenšené herní konzole Mega Drive, kterou vydává k výročí 25 let hry [i]Sonic The Hedgehog[/i]. Konzole mimo zmíněného Sonica obsahuje další osmdesátku klasik jako [url]h114[/url] nebo [url]h317[/url].
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25 Sega Saturn sega-saturn Saturn Sega 1994 Následníkem 16-bitové konzole [i]Sega Mega Drive[/i] se stala 32-bitová [i]Sega Saturn[/i], s níž její výrobce přišel na trh v Japonsku v listopadu 1994, na evropský a americký trh ji pak přivedl v průběhu roku 1995. Jde o pátou generaci konzolí od [i]Segy[/i], která byla přímým konkurentem prvního [i]Playstation[/i] a [i]Nintendo N64[/i].

Saturn měl v době vydání poměrně působivý hardware, ale jeho složitost a obtížnost programování pro vývojáře třetích stran měla dopad na konečnou prohru v porovnání s konkurenčními konzolemi. Kritikou prošla i pomalejší rekce konzole a nepochopitelný výpočet čtyřúhelníků jako polygonů (všichni konkurenti pracovali s polygony ve formě trojúhelníků), což se odráží na výsledném grafickém dojmu.  Saturn disponuje dvěma 32-bitovými procesory Hitachi SuperH-2 7604, procesorem SH-1 pro ovládání CD-ROM a dalšími procesory, kterých je celkově osm. Grafický výstup na televizní obrazovku pak má rozlišení až 704x512 pixelů. Konzole se dodávala se dvěma ergonomickými joypady, u pozdějších modelů měly ovladače i analogovou páčku. 

Do konce roku 2000 vyšlo na Sega Saturn 1123 her všech žánrů, velká řada z nich byla určena pouze pro japonský trh. Společně s vydáním konzole se na pultech objevil i jeden z nejpopulárnějších titulů své doby a historicky první 3D bojová hra na konzole [url]h5323[/url]. Komerčně neméně úspěšný byl i jeho následovník [url]h2382[/url], nebo [i]Nights into Dreams[/i]. 

Celkově se dá hovořit o páté konzoli od Segy jako o neúspěchu, s necelými 10 miliony prodanými kusy daleko zaostala za konkurencí (PS 321 milionů kusů a N64 33 milionů kusů). I díky tomu byla v roce 1997 na trh uvedena [i]Sega Dreamcast[/i] jako šestá generace konzolí od Segy.

jazz1 250
26 Sega Dreamcast sega-dreamcast Dreamcast Sega 1998 Dreamcast je první konzole šesté generace a zároveň poslední konzole od společnosti Sega. Dreamcast (1998-2001) navázal na Saturn (1994-2000), přičemž vydáním nové konzole Sega předběhla konkurenční Sony Playstation 2 o celých dvanáct měsíců a Microsoft Xbox s Nintendo GameCube dokonce o celé tři roky.

[h]Uvedení[/h]
Společnost Sega započala vývoj Dreamcasu v roce 1997 a zprvu financovala hned dvě odnože projektu. Projekt BlackBelt vznikal v USA paralelně s ním pak vznikal v Japonsku projekt známý jako WhiteBelt. BlackBelt spoléhal na procesor společnosti IBM a grafický čip Voodoo 2 od společnosti 3dfx, zatímco WhiteBelt byl založen na procesoru SH4 společnosti Hitachi a grafickém řešení PowerVR2 od společnosti VideoLogic (dnes Imagination Technologies).

Kvůli problémům s vývojem došlo k ukončení amerického projektu a pokračovalo se pouze v japonském. Namísto raného názvu Katana se ujal název Dreamcast vzniklý smíšením slov „dream“ a „broadcast“. Název i charakteristické logo spirály vzešlo z 5000 návrhů zaslaných po vypsání veřejné soutěže. Konzole byla postupně uvedena do prodeje v Japonsku (listopad 1998), Severní Americe (září 1999), Evropě (říjen 1999) a Austrálii (listopad 1999).

[h]Hardware[/h]
Konzole obsahuje procesor Hitachi SH-4 32-bit RICS o taktu 200 MHz. Systémová paměť činí 16 MB RAM, videopaměť 8 MB RAM a pro audio je vyhrazeno 2 MB. Grafický čip PowerVR2 disponuje taktem 100MHz a s integrovaným systémem ASIC je schopen vykreslit až 3 miliony polygonů za sekundu. Zvukový čip Yamaha AICA 67 MHz s přidaným 32-bitovým ARM7 RISC jádrem zvládá generovat až 64 hlasů.

Dreamcast skýtá vyjímatelné úložiště typu VMU o 128KB a 12x rychlostní Yamaha GD-ROM. Dreamcast také podporuje Windows CE (varianta OS pro malé počítače) a jako první konzole obsahoval integrovaný modem pro internetové připojení. V japonské a PAL variantě disponoval Dreamcast přenosovou rychlostí 33,6 kbit/sec, zatímco v americké a později i Japonské variantě měl rychlost 56kbit/sec.

[h]Odkaz[/h]
Úvodní prodeje byly více než příznivé, za dva týdny se prodalo 500 tisíc konzolí, z toho 224 tisíc hned za první den. Bohužel pro Segu začal Dreamcast brzy doplácet na nedostatečnou podporu ze strany vydavatelů, nezřídka kvůli špatným zkušenostem z tvorby pro předešlý Saturn. Především však Sega tou dobou již déle byla v nelehké finanční situaci a postrádala prostředky na exkluzivní licence, například sportovních her.

Playstation od konkurenční Sony dokázal během prvních pěti let na trhu připravit konzole Segy o nemálo příznivců a nástupnické PS2 (2000) jen dokonalo dílo zkázy. Navzdory snahám Segy zvrátit nepříznivý vývoj situace, mimo jiné prostřednictvím kvalitní, byť placené online služby Seganet pro hraní přes internet v září 2000, bylo ještě téhož měsíce rozhodnuto o ukončení výroby Dreamcastu během roku 2001.
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27 Sega Game Gear sega-game-gear SegaGG Sega 1990 Kapesní konzole Sega Game Gear byla poprvé uvedena na trh 6. října 1990 v Japonsku a o půl roku později také v Severní Americe a Evropě. K největším konkurentům v té době patřil TurboExpress od japonské společnosti NEC Home Electronics, první kapesní konzole s barevným displejem Atari Lynx, a především pak první celosvětově úspěšná kapesní konzole Game Boy od Nintenda.

Game Gear se ovládá oběma rukama, přičemž nalevo je směrový kříž k ovládání pohybu a napravo tlačítko pro spouštění her a akční tlačítka 1 a 2. Seshora je konektor pro sluchátka a napájení, port pro připojení příslušenství a spouštěcí spínač a napravo je kolečko pro nastavení hlasitosti.

Mezi příslušenství, které lze připojit na Game Gear, patří mimo jiné TV Tuner, který umožňoval sledovat televizní vysílání přímo na obrazovce konzole. Dále pak Super Wide Gear, což je něco jako lupa, která zvětší obraz, Game Gear Car Adaptor je zase nabíjecí redukce do auta a nelze opomenout ani Gear-to-Gear Cable, kterým lze propojit dvě konzole a zahrát si jednu hru ve dvou.

Na Game Gear postupně vyšlo více než 350 herních titulů, které jsou uloženy na speciálních kazetkách. Z těch nejznámějších je třeba zmínit plošinovku Sonic the Hedgehog 2 v čele se známým modrým ježkem, bojovou akci Streets of Rage 2 nebo kritikou jednu z nejlépe přijatých her na Game Gear plošinovku Gunstar Heroes. 

Produkce kapesní konzole Game Gear byla ukončena 30.dubna 1997, tedy v době, kdy byl již rok a půl na světě nástupce jménem Sega Genesis Nomad, který se prodával od října roku 1995.
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28 Amiga amiga Amiga Amiga Corporation 1985 [b]Amiga[/b] jsou osobní počítače vyvinuté společností [b]Amiga Corporation[/b] se zaměřením na video hry. Vývoj započal v roce 1982 [b]Jay Miner[/b], než se nový počítač dostal na trh, byla vývojová společnost Amiga Corporation odkoupena firmou [b]Commodore[/b].

Srdcem amigy byl v té tobě pokročilý mikroprocesor [b]Motorola[/b], zpočátku 16 bitový, později plně 32 bitový, zcela nový operační systém AmigaOS dobře zvládal multitasking.  Oproti soudobým 8bitovým počítačům (Atari, ZX Spectrum, Commodore) představovala amiga výrazný technologický skok po všech stánkách. K dispozici byla řada moderních periferiií - přídavné paměťové sloty, SCSI a IDE řadiče pevných disků, CPU karty, grafické karty ([b]Voodoo[/b]), zvukové karty ([b]Sound Blaster[/b]), TV tunery, modemy a celá řada herních ovladačů.  

Prvním modelem, původně označeným jako Amiga od Commodore byla Amiga 1000 -  rok 1985, následující roky byla uvedena Amiga 2000 - pro náročnou grafiku a pracovní využití a také patrně nejznámější [b]Amiga 500[/b] - pro domácí - herní využití (1987).

Modely Amigy se vyráběly od roku 1985 do 1996. Všechny verze dle pořadí uvedení na trh: 1000, 2000, 500, 1500, 2500, 3000, 3000UX, 3000T, CDTV, 500+, 600, 4000, 1200, CD32, a 4000T. Model AmigaOne založený na procesoru PowerPC byl vyráběn v roce 2002 až 2005. 

Nejprodávanějším modelem firmy se stala Amiga 500 nahrazená později modelem 500+. Tento model měl navíc oproti původní verzi 512KB RAM, měl ale nejkratší dobu výroby (pouze cca 6 měsíců), pak ho na trhu plně nahradila [b]Amiga 600[/b].
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29 Amstrad CPC amstad-cpc AmstCPC Amstrad 1984 Amstrad Color Personal Computer je označení série 8-bitových domácích počítačů vyráběných britskou společností Amstrad v letech 1984 až 1990. Od počátku byl designován jako přímý konkurent počítačů Sinclair ZX Spectrum, které zakladatel společnosti, svérázný Londýňan s cockney přízvukem jménem Alan Sugar, označoval jako "těhotné kalkulačky" kvůli jejich ergonomii.

[h]Uvedení[/h]
Někdejší maloobchodní dealer spotřební elektroniky i dodavatel zapalovačů a interkomů do hotelů se vrhl na rostoucí trh s audiem, inspirován úspěchem kapesních rádií a stereo systémů od Sinclair Radionics ve 2. polovině 60. let. I uvedení osobních počítačů Amstrad bylo inspirováno vstupem Sinclair Electronics do tohoto odvětví počátkem let 80. Stejně jako v případě audio zařízení, i s počítači dokázal Sugar prorazit kombinací „all-in-one“ přístupu a solidně působícího designu při zachování nízké pořizovací ceny.

[h]Hardware[/h]
Série obsahovala celkem 6 modelů, typy CPC 464, CPC 644, CPC6128 a zkraje 90. let později se přidal ještě 464Plus 6128plus a konečně jakousi konzoli GX 4000. První tři produkty byly velmi úspěšné, naproti tomu další pokusy o prodloužení životnosti již nezaujaly širší publikum, jelikož šlo po stránce hardware jen o mírně vylepšené modely. Hardware všech vydání typu CPC byl založen na procesoru typu Zilog Z80 taktovaným na 4 MHz. Kvůli sdílené paměti procesoru s video obvody dochází ke snížení výkonu, jenž zhruba odpovídá procesoru o frekvenci 3,3 MHz.

Systémovou paměť tvoří 64 KB RAM (CPC464, CPC664, 464plus, GX4000 modely) nebo 128 KB RAM (CPC6128 a 6128plus modely). Monitor Motorola 6845 zvládá rozlišení 160×20 , 320×200 a 640×200 pixelů při šestnácti, čtyřech a dvou barvách. Tříkanálový audiočip AY-3-8912 od pensylvánské společnosti General Instrument produkuje mono skrze vestavěný reproduktor a stereozvuk při zapojení sluchátek do příslušného vstupu. Software pro Amstrad CPC byl distribuován na 3" disketách od Hitachi přesto, že v roce 1984 již konkurence přecházela ke standardu 3.5" disket od Sony.

[h]Odkaz[/h]
Největší úspěchy Amstrad zaznamenal na domácím trhu ve Velké Británii, ovšem vývoz nějakou dobu tvořil i více jak 50% tržeb. Ve Španělsku (Indescomp) a Německu (Schneider Rundfunkwerke) Amstrad k distribuci využíval smluvních firem. Schneider však prodával produkty Amstrad pod svou vlastní značkou, až byla roku 1986 spolupráce ukončena.

Sugar se od uvedení CPC příliš nepokoušel držet krok s výkonem konkurenčních počítačů, což se plně projevilo na nekonkurenceschopnosti „plus“ modelů ze září 1990 i fiasku konzole GX 4000, pro níž vyšlo všeho všudy 27 her. Do roku 1993 společnost opustila počítačový trh úplně. Celkově bylo prodáno na tři miliony sestav a CPC se dodnes těší přízni řady sběratelů retro počítačů.

[i]Zdroj loga: [url]https://insecurespike.wordpress.com/featured-logo-banners/[/url][/i]
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30 Apple II apple-ii Apple II Apple 1977 Na začátku byl počítač "Apple I" (1976), jenž se dá považovat za prototyp, protože ho bylo vyrobeno asi jen 200 kusů. O rok později už ale firma Apple, se [b]Stevem Wozniakem[/b] a [b]Stevem Jobsem[/b] v čele, na světlo světa vypustila veleúspěšný osmibitový počítač "Apple II", který byl s cenou okolo $1300 jeden z prvních dostupných mikropočítačů pro domácí uživatele. 

Apple svůj počítač úspěšně tlačil hlavně do škol a po vydání oblíbeného tabulkového procesoru VisiCalc (předchůdce dnešního Excelu) s ním slavil úspěch i v obchodní sféře. Pro tento počítač původně vznikly i legendární série Ultima, Wizardry či Might & Magic.

V průběhu let vzniklo několik vylepšených verzí jako např. Apple II Plus (1979), Apple IIe (1983), Apple IIc (1984), Apple IIGS (1986), Apple IIc Plus (1988). Výroba dvojkové řady byla ukončena až v roce 1993 a dohromady se prodalo 6 milionů strojů. 

Specifikace původního modelu:
Procesor MOS Technology 6502 1Mhz
RAM 4kB
Rozlišení displeje 280x192 bodů

[i]Zdroj loga: [url]https://www.gigabitarcade.com/games/apple-ii/[/url][/i]
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31 Atari 2600 atari-2600 At2600 Atari 1977 Atari 2600 je videoherní konzole, která vstoupila na trh v roce 1977 v Americe (v Evropě o rok později) pod názvem Atari VCS (Video Computer System). Své nové jméno Atari 2600 dostala až o pět let později podle své součástky CX2600. Její stvořitelé byli Ted Dabney a Nolan Bushnell. Systém poháněl procesor o taktu 1,19 MHz a k dispozici bylo 16 kB paměti RAM. Tato konzole byla jedna z prvních, která používala cartridge, takže hráč nemusel být omezen jen na vestavěné hry, ale nebyl problém si půjčovat s kamarády i jiné. K ovládání sloužil osmisměrový joystick s jedním tlačítkem a do konzole šly zapojit i dva najednou a hrát ve dvou. Bylo vyrobeno okolo 1000 her.Karasman 280
32 Atari 8-bit atari-8-bit At8bit Atari 1979 Tuto sérii domácích počítačů začala firma Atari vyrábět už v roce 1979 a vyráběly se až do roku 1992. Z hlavních zástupců této rodiny jmenujme např. Atari 800XE/XL, 130XE, případně modernější 1200XL. Většina počítačů z této rodiny se lišila hlavně ve velikosti paměti, počtem portů na joysticky nebo přítomností výstupu na monitor. Procesor byl u všech typů stejný a pracoval rychlostí téměř 1,8 MHz. Hlavním úložním médiem těchto počítačů byla klasická magnetofonová páska, ale systém umožňoval připojit i disketovou mechaniku, nejprve na 5,25 palcové diskety, později i na 3,5 palcové. Na tyto konzole vyšla obrovská spousta her a vzhledem k bezproblémovému kopírování kazet/disket, umožnila i obrovská míra pirátství jejich veliké rozšíření.Karasman 310
33 Atari ST atari-st AtST Atari 1985 Atari ST je řada domácích počítačů a přímý následník 8-bitové rodiny od téže společnosti. První modely se začaly prodávat v roce 1985, poslední prodeje jsou datovány na rok 1993. Jedná se o první počítač, který přišel s barevným GUI, model 1040ST z roku 1986 byl dokonce první, jenž přišel s 1 MB RAM už v základu. K dispozici byly verze jak s černobílým monitorem, tak barevným. Barevný byl samozřejmě hezčí, ale černobílý zvládal větší rozlišení. K dispozici byla zabudovaná disketová mechanika a slot na cartridge. Celkově se systém stal komerčně úspěšný a to nejen u hráčů, ale i u obchodních společností, designérů nebo hudebních producentů. Oficiálních her vyšlo něco přes 600.

[i]Zdroj loga: [url]https://insecurespike.wordpress.com/featured-logo-banners/[/url][/i]
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34 Atari Jaguar atari-jaguar Jaguar Atari 1993 Konzole Atari Jaguar byla uvedena na trh 23. listopadu 1993 jako nástupce předchozího modelu Atari 7800 ProSystem. Původně měla být předchůdcem konzole Atari Panther, ale nakonec byl tento projekt zrušen, protože vývoj Atari Jaguar byl rychlejší, než se očekávalo. Jedná se o šestou konzoli od Atari a vůbec první, jež byla vybavena 64-bitovým procesorem. Mezi její největší konkurenty v té době patřil první PlayStation, Nintendo 64, Sega Saturn a do jisté míry také 3DO Interactive Multiplayer.

Robustní ovladač pro Atari Jaguar má vlevo nahoře umístěn směrový kříž k ovládání pohybu, uprostřed tlačítka pro pozastavení hry, nastavení a telefonní klávesnici včetně hvězdičky a křížku a vpravo nahoře sadu akčních tlačítek. Později byl ovladač kvůli hromadícím se stížnostem na jeho ovládání přepracován a nový "ProController" má vpravo nahoře navíc tři akční tlačítka a seshora nalevo a napravo dva triggery.

Mezi další příslušenství konzole patří také adaptér pro čtyři hráče, propojovací kabel pro hraní po místní síti a mechanika Jaguar CD pro spouštění her pomocí optických disků, které nahradily původní kazety.

Z nejznámějších her, dostupných na Atari Jaguar, je třeba zmínit především first person akci Cybermorph, který byl dodáván současně s konzolí a hráč zde ovládá vesmírnou loď. Nelze opomenout ani závody Atari Karts, akční adventuru Highlander: The Last of the MacLeods nebo kritikou jednu z nejlépe přijatých her na Atari Jaguar first person akci Alien vs Predator. 

Produkce Atari Jaguar byla ukončena v roce 1996 a jelikož nebylo dosaženo požadovaného úspěchu, jednalo se o vůbec poslední konzoli od Atari.

[i]Zdroj loga: [url]http://logos.wikia.com/wiki/Atari_Jaguar[/url][/i]
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35 Sinclair ZX81 sinclair-zx-81 ZX81 Sinclair Research 1981 Britský Sinclair ZX81 je nástupce počítače ZX80 a předchůdce slavného ZX Spectra. Vytvořen byl jako levný domácí počítač s co nejjednodušší konstrukcí a tento koncept slavil úspěch, když se ho prodalo více než 1.5 milionu kusů.

V základu obsahoval pouze 1kB RAM a i když se paměť dala pomocí externích paměťových modulů rozšířit, obecně příliš vhodný pro hry nebyl. Přesto si pár kusů našlo cestu i do Československa, např. do Stanice techniků v Praze, kde pro něj František Fuka a další vytvářeli hry. 

Ta nejslavnější je rozhodně předělávka hry Manic Miner ze ZX Spectra od Aleše Martiníka, který z počítače dokázal dostat opravdu maximum a mnozí tuto hru považují za vůbec to nejlepší, co pro ZX81 vzniklo. 

Specifikace:
Procesor ZX80 3.25 Mhz
RAM 1 kB
ROM 8 kB
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36 Sinclair ZX Spectrum sinclair-zx-spectrum Spectrum Sinclair Research 1982 [b]ZX Spectrum[/b] je 8bitový domácí počítač, vyvinutý ve velké Británii v roce 1982 firmou [b]Sinclair Research Ltd[/b]. Původní  označení bylo [b]ZX81 Color[/b],  aby se odlišil od černobílého předchůdce [b]ZX81[/b].

Architektura počítače byla velmi jednoduchá z důvodu, aby se prodejní cena vešla do 100 liber. Tato cenová politika zajistila počítači masivní obchodní úspěch.

Hardware obsahoval  jen pár integrovaných obvodů:   
CPU Zilog Z80A na frekvenci 3,5 MHz,
paměť ROM 16 kB, obsahuje i jazyk BASIC ,
paměť RWM–RAM 16 kB, 7 kB této paměti sloužilo zároveň jako video RAM,
u verze 48kB byla osazena paměť 32kB 
čip ULA odpovědný za buzení sběrnice a TV-výstup a zvuk (z integrovaného bzučáku),
televizní  RF modulátor.

Pro zobrazení grafického výstupu bylo možné použít klasický televizní přijímač propojený se Spectrem přes anténní vstup. Text se zobrazoval v 32 sloupcích a 24 řádcích. Grafické rozlišení bylo 256 x 192 bodů , počet zobrazených barev 8 a každá mohla mít dvě úrovně jasu.

Počítač ZX Spectrum  se vprůběhu výrobního cyklu objevil v mnoha vylepšených variantách: ZX Spectrum+ , ZX Spectrum 128K+, ZX Spectrum +2 , ZX Spectrum +3, ZX Spectrum +2A/+2B.
ZX Spectrum mělo díky podniku [b]Didaktik Skalica[/b] i svůj [b]Československý klon[/b], v roce 1987 se začal vyrábět [b]Didaktik Gama[/b] a v roce 1990 [b]Didaktik M[/b]. 

Počítač  byl v Československu velice populární, svou kariéru s ním započal i [b]František Fuka[/b] pod jménem Fuxoft.

Ke Spectru byla k dispozici i celá řada periferií jako jednojehličková tiskárna, paměťové médium - ZX Microdrive, disketové jednotky, zvuková zařízení, digitalizace obrazu, numerická klávesnice, joysticky i světelná pistole.

Na tomto počítači vzniklo mnoho kvalitních a originálních her, například [b]Elite[/b] , R-Type,  Manic Miner, Knight Lore, Chase H.Q. , Fantasy World Dizzy, Tir Na Nog Walkthrough, Bruce Lee, Commando.

Komunita příznivců tvoří další hry dodnes. Například jen v roce 2012 vzniklo více než 100 nových her.

[i]Zdroj loga: [url]http://www.blastprocess.com/blog/2015/08/11/sinclair-zx-spectrum-vega-has-arrived-lets-unbox[/url][/i]
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37 Commodore 64 commodore-64 C64 Commodore International 1982 Commodore 64 je 8 bitový domáci počítač, ktorý bol vyrábaný a oficiálne podporovaný v rokoch 1982-1994 a označuje sa aj rôznymi inými názvami (skratkami) ako napríklad C64, C-64, C=64, CBM 64, VIC-64. Verejnosti bol prvý krát oficiálne predstavený na podujatí Winter Consumer Electronics Show (CES) v januári 1982 a na pulty obchodov sa dostal v septembri toho istého roku.

Základný hardware počítača obsahoval: 
Procesor MOS Technology 6510 na frekvencii 1,02 MHz v NTSC verzii alebo 0,99 MHz v PAL verzii.
64kB RAM pamäte a 20kB ROM pamäte. 
Grafický čip VIC-II 6567 chopný zobraziť 16 farieb v 4 rôznych základných grafických módoch (prakticky takmer úplne všetky hry používajú “Multicolor low-resolution“ s rozlíšením 160x200 pixelov). 
Zvukový čip SID, ktorý je trojkanálový a vyrábal sa v dvoch verziách. Prvé C64 používali SID 6581 (rovnako ako Commodore 128), ktorý bol v roku 1987 nahradený vylepšeným čipom SID 8580.
Počítač má vstavaný výstup na televízor, videovýstup vrátane audiosignálu (je možné pripojiť aj S-Video a audiovstup), vstup Expansion pre cartridge, sériový port, paralelný port a 2 vstupy pre joysticky.
Ku Commodore 64 je možné dokúpiť aj množstvo periférií, napríklad rôzne verzie disketových mechaník, niekoľko typov kazetových prehrávačov, farebný monitor, tlačiareň či myš alebo špeciálne “soft-reset“ zariadenie, ktoré v prípade problémov (typicky zamrznutie počítača) umožňuje stlačením spínača zresetovať počítač do základnej obrazovky bez nutnosti vypnúť/zapnúť celý počítač.

Pre Commodore 64 vzniklo veľké množstvo rôzneho software – komerčné hry, programy pre spracovanie grafiky a hudby, textové editory, databázy a dokonca grafický operačný systém GEOS.

Odhaduje sa, že bolo predaných približne 17 miliónov kusov počítačov Commodore 64, vďaka čomu je stále oficiálne považovaný za najpredávanejší počítač všetkých čias.

[i]Zdroj loga: [url]http://logos.wikia.com/wiki/File:Commodore_64_logo.png[/url][/i]
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38 3DO Interactive Multiplayer 3do-interactive-multiplayer 3DO The 3DO Company 1993 [h]Uvedení[/h]

Od roku 1983 konzolovému trhu dominovalo Nintendo, jemuž sekundovala Sega. Atari už se nepodařilo obnovit prvenství, jaké na trhu mělo před krachem videoherního průmyslu ve Spojených státech se svým Atari 2600. Další úspěšnou konzolí americké provenience se tak měl stát až první Xbox na přelomu tisíciletí. Mohlo tomu být úplně jinak, kdyby Trip Hawkins, absolvent harwardské univerzity, konkrétně z vlastní iniciativy ustaveného studijního programu „strategie a aplikovaná herní teorie“, dokázal komerčně uspět se svou konzolí 3DO (v plném znění 3D Interactive Multiplayer).

Myšlenkou konzole se Hawkins zaobíral už coby člen představenstva Electronic Arts (1982), které po opuštění společnosti Apple sám založil. Už v EA razil, že by mělo být studio sobě samému distributorem. Cíl však spatřoval v úspěšné konzoli, jejímž prostřednictvím by skrze marži generovala zisk hra libovolného vydavatele. Na takový risk však ostatní investoři Hawkinsovi nechtěli přistoupit, a tak si v roce 1991 nechal vyplatit svůj podíl, aby založil společnost 3DO. Konzole byla nejprve uvedena začátkem října 1993 v USA, v březnu 1994 následovalo Japonsko a během podzimu téhož roku se dočkali i zájemci v Evropě.

Hardware konzole navrhli Dave Needle a R. J. Mical, designéři počítače Commodore Amiga a konzole Atari Lynx. Společnost 3DO však postrádala kapitál pro masovou výrobu, proto nabízela licenci na výrobu 3DO ostatním společnostem. Sony však už od počátku 90. let usilovalo o vlastní konzoli a Sega se obávala nízkých prodejů konzole 3DO v důsledku vysoké ceny. Licenci tak nakonec koupily společnosti AT&T, Samsung a Toshiba, které ovšem k sériové výrobě 3DO nikdy nepřikročily, zatímco GoldStar, Panasonic a Sanyo ano. Musely však vydělat na hardwaru samotném, protože marže z her náležely společnosti 3DO, což vedlo k výrazně vyšší ceně konzole v porovnání s dobovou konkurencí.

[h]Hardware[/h]
Základní deska 3DO je osazena 32-bitovým RISC procesorem o frekvenci 12.5 MHz, jejž výrobci z britských ARM Holdings označují jako ARM60. K dispozici má 32 KB SRAM (statické paměti) a podporuje jej matematický koprocesor. Dvojice dalších koprocesorů zajišťuje počítání grafiky. Operační paměť činí 2 MB a 1 MB je vyhrazen videopaměti. NTSC varianty konzole zvládají rozlišení až 640×480 za interpolace a 320×240 bez interpolace při obnovovací frekvenci 60 Hz. PAL varianty konzole dokonce 768×576 za interpolace a 384×288 bez ní při o. f. 50 Hz. Zvuk zajišťuje 20-bitový digitální signálový procesor produkující 16-bitové zvuky o vzorkovací frekvenci 44.1 kHz. Média přehrává 2x CD mechanika. 3DO lze zapojit přes RF spínač, kompozitní RCA nebo S-Video.

[h]Ovladač[/h]
Ovladač konzole je zjevně inspirován tím od Sega Genesis/Drive a přes mírné tvarové odlišnosti v závislosti na výrobci mají všechny 3DO ovladače společné rozložení tlačítek. Napravo je d-pad, v centru se nachází tlačítka stop a play/pause, vpravo ve stoupavé lince A, B, C tlačítka. Ve spodním boku ovladače se nalézá vstup pro zapojení sluchátek s regulací zvuku, na čele se nachází dvojice bumperů a z jeho centra vede kabel do jediného vstupu pro ovladač na konzoli. U titulů s kooperací až osmi hráčů lze do sebe sériově zapojit stejný počet ovladačů. Mezi další periferie patří 3rd party Gamegun, světelná pistole s podporou celkem dvanácti herních titulů. Panasonic a Logitech vytvořily pro 3DO myš podobnou počítačovým a společnost Home Arcade Systems zase volant pro závodní hry.

[h]Odkaz[/h]
3DO vstoupilo na trh s nemalými ambicemi, přes veškerou snahu však zůstalo ve stínu konzolí Nintenda i Segy, přičemž vydání Sony Playstation značilo začátek konce. Přednosti jako absence protipirátské ochrany, regionálních zámků, ani trefa do dobové vlny zájmu o multimédia nemohly vyvážit negativa typu vysoké ceny spolu s ironickou skutečností, že 3DO nepříliš dobře zvládalo 3D grafiku, což je vidět při srovnání velké části multiplatformních 3DO titulů s verzemi pro ostatní konzole páté generace. Přesto na 3DO stačilo vyjít něco přes 200 her, čemuž napomohly i ve srovnání s ostatními zřizovateli konzolí nízké marže. Vedlejším efektem bohužel bylo i nepřehlédnutelné množství nepříliš kvalitních titulů. Začátkem roku 1996 prodala společnost 3DO práva na nástupnickou M2 konzoli Panasonicu a plně se přeorientovala na tvorbu her pro PC a pro konzole.
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39 Philips CD-i phillips-cd-i CDi Philips 1991 Philips CD-i (Compact Disc Interactive) je multimediální systém vyvinutý firmou [i]Philips[/i] za velkého přispění gigantu [i]Sony. [/i]Prodej těchto systémů byl zahájen koncem roku 1991 v USA, od roku 1992 i v Evropě. Ve své podstatě se jedná o vylepšený přehrávač kompaktních disků a herní konzoli v jednom. Počátky CD-i lze vysledovat už v roce 1986, kdy Philips a Sony vytvořili vlastní formát kompaktního disku, který umožňoval mimo zápisu a přehrávání hudby i využití programovatelných dat, grafiky a interaktivního videa.

CD-i se vyráběl v několika řadách, které se lišily nejen designem, ale i vybavením a určením cílového zákazníka. Například nejvyšší řada série CD-i 600 byla určena pro profesionální využití a pro vývojáře softwaru. Střední řada CD-i 400 pak byla hlavně herní konzolí a současně nalezla využití ve školách pro potřeby výukového softwaru. Distribuce Philips CD-i byla ukončena v roce 1998.

Přesto, že se nejedná o nikterak převratnou a úspěšnou herní platformu (kolem 600 tisíc prodaných kusů), našla si své místo v herní historii a dodnes je vyhledávaná mezi retro hráči. Exkluzivně na formátu CD-i vyšlo několik titulů, které vydal [url]v2442[/url] díky licenčnímu ujednání s japonským koncernem [url]v1073[/url], v nichž se objevily kultovní herní postavy. Jde především o [i]Hotel Mario[/i] a tři hry patřící do rodiny [url="https://www.databaze-her.cz/hry/?hodnoceni=2&jmeno=zelda"]Zelda her[/url]: [i]Zelda: The Wand of Gamelon[/i], [i]Zelda´s Adventure[/i] a [i]Link: The Faces of Evil[/i].
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40 Sharp MZ-800 sharp-mz-800 MZ800 Sharp 1985 Osmibitový MZ-800 od japonské firmy Sharp je ve světě poněkud obskurní a neznámý počítač, který se v Československu ovšem dočkal slušné pozornosti, protože se jich k nám dovezlo několik tisíc kusů a jelikož obstarat si počítač nebylo v tehdejším režimu nic snadného, i jím vzali lidé za vděk a ještě v první polovině 90. let pro něj tvořili hry a programy.

Specifikace:
Procesor Zilog 80A 3,5 Mhz
RAM 64 kB
ROM 16 kB
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41 FM Towns fm-towns FMT Fujitsu 1989 Japonská obdoba "PCčka" od firmy Fujitsu z roku 1989, která se jinde, než v Japonsku neprodávala. V průběhu osmi let, kdy se počítač vyráběl, vzniklo několik variant, které obsahovaly procesory 386, 486 či Pentium od Intelu. 

Původní modely se prodávaly v "bedně" podobné klasickému PC s vertikálně umístěnou CD-ROM mechanikou na přední straně. Operační systém "Town OS" se nahrával přímo z CD, přičemž počítač podporoval i OS Windows 3.0 / 95. Typicky zde nebyl pevný disk. 

Kromě několika exkluzivních her byla na tento systém portována (a občas vylepšena) i řada slavných kousků jako např. většina adventur od LucasArts (série Monkey Island, Loom, Indiana Jones), hry ze série Ultima, SimCity, Alone in the Dark, Prince of Persia, Might & Magic, Wizardry, atd.

Vznikla také konzole FM Towns Marty (1993), která i přes excelentní HW vybavení (první 32bitová konzole) stejně jako FM Towns neslavila úspěch. Důvodem byla vysoká cena a konkurenční prostředí, kde dominovala firma NEC se svým PC-98.

Specifikace:
Procesor Intel 386/486/Pentium 16 - 90 Mhz
RAM 1 - 6 MB
3.5" disketová mechanika
CD-ROM 1x
gamepad + myš
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42 SAM Coupé sam-coupe SAMC Miles Gordon Technology 1989 Britský osmibitový počítač vyráběný od roku 1989 měl být nástupce úspěšného ZX Spectra. Coupé je jméno samotného počítače a Sam je jeho robotí maskot. V době svého vzniku byl považovaný za povedený stroj, na němž se daly spustit všechny hry pro ZX Spectrum 48K. Hodně lidí, kteří tehdy vlastnili Spectrum uvažovali právě o koupi Sam Coupé, a to včetně Františka Fuky, který pro něj stihl i několik programů vytvořit, než ho definitivně opustil. 

Počítač však přišel příliš pozdě, protože rok 1990 byl ve znamení nástupu 16bitových strojů (Amiga, Atari ST) a osmibity zůstaly v jejich stínu. Vyráběl se tak do roku 1992 a prodalo se ho údajně pouze 12 000 kusů. 

Specifikace:
Procesor Zilog Z80B 6 MHz
RAM 256 / 512 kB
ROM 32 kB

[i]Zdroj loga: [url]https://www.loveroms.com/roms/miles-gordon-sam-coupe[/url][/i]
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43 Tesla PMD 85 tesla-pmd-85 PMD85 Tesla 1985 PMD 85 (Piešťanský Mikropočítač Displejový) je 8-bitový počítač navržený Ing. Romanem Kiššem. Ten jako zaměstnanec Tesly Piešťany v roce 1984 za značně komplikovaných podmínek (nedostatek moderních součástek) vyvinul prototyp a první verze PMD 85-1 šla v roce 1985 do sériové výroby. 

Krátce poté se výroba přesunula do lépe vybaveného závodu Tesly Bratislava, kde se jednak vyrobily inovované verze PMD 85-2 (1986), PMD 85-2A (1987), PMD 85-3 (1988) a PMD 85-3B, ale hlavní vylepšení spočívalo v softwarové části, kdy inženýři z Bratislavy (už bez Kišše) předělali celý ROM. 

Počítač byl určený do škol a komerčně se nikdy neprodával. Nejlépe se k němu dalo dostat v kroužcích výpočetní techniky (Svazarm, domy pionýrů). Známý byl svým přehříváním. Vznikly i počítače s PMD kompatibilní a sice Didaktik Alfa, Didaktik Alfa 2, Didaktik Beta, Maťo a Consul 2717 ("Zbrojováček"). 

Po revoluci v roce 1989 se k nám dostaly daleko modernější počítače ze Západu, kterým PMD nemohlo konkurovat, a tak byla výroba ukončena.

Specifikace:
Procesor MHB 8080A 2 MHz
RAM 48 / 64 kB
ROM 4 / 8 kB
Rozlišení displeje 288×256 bodů
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44 IQ 151 iq-151 IQ151 ZPA Nový Bor 1985 Počítač IQ-151 navržený v ZPA Nový Bor byl stejně jako PMD-85 určen do škol pro výuku programování. Provázely ho ale silné porodní bolesti, kdy se původní verze IQ-150 musela kvůli závažným chybám (problémy s paměťovým systémem) a nedostatkům brzy stáhnout z výroby a vyrobilo se jí tak jen několik desítek kusů. 

O necelý rok později tu tedy byla vylepšená verze IQ-151, která již byla použitelná, problémy s přehříváním napájecího zdroje ovšem zůstaly. Počítač si brzy získal pověst, že se na něm dá vařit čaj či se s ním dá vytápět místnost. Původní koncept až pěti zásuvných modulů, které měly dále rozšiřovat funkcionalitu počítače, zůstal kvůli zmíněným problémům s napájením nevyužit.

I když se inženýři dále snažili počítač inovovat a představit nové revize, jež by vyřešily zmíněné problémy a přinesly další zásuvné moduly, po revoluci v roce 1989 se k nám dostaly daleko modernější počítače ze Západu, kterým IQ-151 nemohlo konkurovat, a tak byla výroba ukončena.

Specifikace:
Procesor MHB 8080A 2 MHz
RAM 32 / 64 kB
ROM 4 kB
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45 Ondra SPO 186 ondra Ondra Tesla 1985 Československý osmibitový počítač vyvinutý v roce 1985 v Tesle Liberec měl být levný počítač pro děti. Většinou byl k nalezení v počítačových kroužcích pod záštitou Svazarmu. Jeden z jeho autorů odhadoval cenu na 3200 Kčs a řekl o něm, že "je to přibližně Sinclair, až na to, že není barevný výstup na obrazovku". 

Ondra své jméno dostal podle syna Ing. Eduarda Smutného, který na klávesnici trénoval porušenou motoriku prstů po mozkové obrně. Původní záměr byl vyrobit 4000 kusů, ale nakonec se jich vyrobilo jen něco přes 2000 a Ondra tak zůstal ve stínu svých rozšířenějších bratříčků jako byly počítače PMD 85 či IQ 151. 

Specifikace:
Procesor U880D 2 Mhz
RAM 64 kB
ROM 4 kB
rozlišení displeje 320x240 bodů
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46 Maťo mato Maťo VÚZ StrojSmalt Bánská Bystrica 1989 Maťo je osmibitový československý počítač vyráběný od roku 1989 ve Štátnom majetku Závadka nad Hronom. Původně se jmenoval BAPO (Babačův počítač). Cílem bylo vyrobit počítač co nejlevněji, proto byl prodáván také ve formě stavebnice, kterou si každý mohl složit sám. 

Určen byl jak do škol, pro výuku základů programování, tak do domácností, kdy se jeho cena měla pohybovat okolo 3000 Kčs. Koncepčně šlo o klon dalšího československého počítače PMD85, kvůli zmíněné snaze o zjednodušení s ním však nebyl plně kompatibilní (jiné adresování paměti, jiný způsob ukládání a čtení dat, jiná klávesnice). To byl jeden z důvodů, proč Maťo nebyl komerčně příliš úspěšný, i když hlavní důvod byla sametová revoluce, po níž se k nám začaly dostávat modernější stroje ze zahraničí.

Výroba byla nakonec ukončena v roce 1992. 

Specifikace:
Procesor MHB 8080A 2 MHz 
RAM 48
ROM 16 kB 
Rozlišení displeje 288×256 bodů
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47 Arcade automaty arcade-automaty Arcade 1971 [b]Arcade automat[/b] je automat určený k hraní her, hráči starších ročníků si je dobře pamatují z pouťových maringotek, stačilo vhodit minci a hrálo se. 

Samotný automat je nejčastěji dřevotřísková skříň obsahující CRT monitor, ovládací panel, mincovník a zdroj. Tyto komponenty jsou svedeny do jednoho konektoru, do kterého je zapojena PCB deska s vlastní hrou.  Konektor je většinou 56pinový standardizovaného zapojení a dle dohody výrobců automatů se jmenuje [b]JAMMA[/b].

Automaty jsou originálního typu nebo neoriginální - univerzální. 
Originální automaty jsou vyrobeny přímo pro danou hru a tomu často odpovídá tvar a grafika kabinetu (skříně).
Naproti tomu univerzální automaty bývají strohé bedny bez výrazné grafiky, obsahují však většinou několik her.
 
Skříň automatu může být v provedení "nastojato" nebo jako stolek.

Historicky první komerčně vydaná automatová hra je [b]Computer Space[/b] z roku 1971 od tvůrců Nolana Bushnella a Teda Dabneye. Autoři hru představili veřejnosti a následně vydali v počtu 1500 herních automatů.
  
Po Computer Space vyšly další legendy jako je[b] PONG[/b] (1972), [b]Space Invaders[/b] (1978), [b]Asteroids[/b] (1979) a dodnes známý [b]Pac-Man[/b] (1980). Další legendy na sebe nenechaly dlouho čekat - [b]Donkey Kong[/b] (1981), [b]Frogger[/b] (1981),  [b]Dig Dug[/b], [b]Joust[/b] (1982), [b]Tetris[/b] (1984),  [b]Double Dragon[/b], [b]R-Type[/b], [b]After Burner[/b] (1987) , [b]Contra[/b], [b]Operation Wolf[/b] (1987), [b]Golden Axe[/b] , [b]Teenage Mutant Ninja Turtles[/b] (1989),  [b]Street Fighter II[/b] (1991),[b] Mortal Kombat [/b](1992) ,  [b]Daytona USA[/b] (1993) , [b]Tekken [/b](1994) , [b]Metal Slug[/b] (1996), [b]House of the Dead 2[/b] (1998).

Úspěch arkádových automatů spočíval především v technologickém náskoku oproti tehdejším domácím herním strojům. Například [b]Atari 2600[/b] tehdy disponovalo rozlišením 192x160 bodů a čtyřmi barvami, proti tomu arkádový Donkey Kong měl rozlišení 224x256 s 256 barvami. Další nesporná výhoda automatů byla řada speciálních ovladačů jako světelné pistole, kokpity aut, motorek, letadel. After Burner krom neuvěřitelné grafiky nabízel i hydraulický kabinet, který reagoval na dění ve hře natáčením a klepáním. 

Automaty byly oproti domácím konzolím-počítačům vždy o krok napřed a to až do roku 1996 kdy firma[b] 3dfx [/b]uvedla čip pro akceleraci [b]3D grafiky Voodoo[/b]. Ten byl zpočátku paradoxně využíván právě v herních automatech, ale později se rozšířil v akcelerátorech na PC a automaty začaly ztrácet náskok.

Nástup nových generací konzolí znamenal téměř faktický konec arkádového průmyslu.

Neznamená to ovšem, že by zanikl úplně. Dodnes vznikají nové automaty, [b]Sega[/b] například nedávno uvedla střílečku [b]Rambo[/b] a nové hry se vyvíjí i v[b] Namco/Bandai[/b]. V této branži přežívá  celá řada spíše menších firem.
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48 Mainframe mainframe Mainframe 1960 Mainframe je počítač určený především pro provoz kritických aplikací. Často jde i o velice výkonné stroje, ale z dnešního pohledu je jejich hlavní předností vysoká spolehlivost a možnost dlouhodobého (roky) nepřerušeného chodu. Údržba i postupné vylepšování se provádí za chodu. Důležitá je také vysoká bezpečnost a přísné oddělení dat a privilegií jednotlivých procesů. Postupem času se snížila jejich velikost a cena, ale kvůli specifickým vlastnostem nebyly nikdy nahrazeny. Mainframe IBM z15 z roku 2019 stále umožňuje běh některých programů pro System/370 z roku 1970. Pojem mainframe původně označoval sálové počítače, ale postupně došlo k jeho upřesnění popsanému výše. Dnes za sálový počítač označujeme počítače zabírající místnost nebo více, které v současnosti téměř nemají nástupce. Sálové počítače postupně nahradily minipočítače a v kritických aplikacích mainframy. Ze zaměřením na vysoký výkon vznikla kategorie superpočítačů, které mohou mít různé rozměry. Jsou určeny pro náročné aplikace jako práce s DNA, předpověď počasí nebo kryptoanalýza. Mezi nejznámější superpočítače patří řady CDC 6000, Cray, Connection Machine nebo česká Amálka a Salomon.

Minipočítač je označení počítačů velikostně a cenově zařazených mezi mainframy (sálové počítače) a osobní počítače. V dnešní době jsou nahrazeny výkonnými servery a pracovními stanicemi. Jde o stroje velikosti skříně nebo ledničky. Vzhledem k ceně se rychle rozšířily na univerzity a do firem, které si nemohly dovolit provoz sálových počítačů. Mezi nejznámější výrobce minipočítačů patří firmy IBM, DEC, Control Data nebo HP. Z hlediska vývoje her tvoří minipočítače nejzajímavější ze zmiňovaných kategorií. Již roku 1962 vznikla na DEC PDP-1 jedna z prvních her Spacewar! od Steva Russella. Na počítačích řady PDP (minipočítače, ale i dva sálové) obecně vzniklo mnoho zajímavého software od Unixu, až po programovací jazyk C, ale také i dost her. Mezi nejvýznamnější patří [url="h1167"]Colossal Cave Adventure[/url], Dungeon nebo Empire. Na PDP-10 vznikl také první Multi-User Dungeon - MUD1 - předchůdce dnešních MMORPG. Na sálovém počítači firmy General Electric GE-635 vznikla hra Space Travel, ale z důvodu drahého strojového času sálových počítačů vznikl později port pro PDP-7. Při portování bylo nutné vytvořit nový operační systém, aby bylo možné hrát a zároveň mohli jiní uživatelé pracovat, ze kterého se později vyvinul právě Unix.

Vznik Unixu, který se zpočátku používal pouze na sálových a minipočítačích, pomohl tvorbě her nezávislých na konkrétním hardware. Na Unixu vznikly například hry [url="h2640"]Rogue[/url] nebo [url="h15587"]Hack[/url], jiné na něj byly portovány z uzavřenějších systémů (Moria 1983 z VAX). Mezi jiné významné počítače patří například SDS Sigma 7 (hra Star Trek 1971), HP 1000 ([url="h9937"]Mystery Mansion[/url] 1978) nebo IBM 7090 (The Sumerian Game 1964 - předchůdce známějšího Hamurabi). Významný je také systém připojení grafických terminálů PLATO (Programmed Logic for Automatic Teaching Operations) vyvinutý na University of Illinois. Pro PLATO vznikla řada zásadních her, například dnd (1974), Pedit5 (1975), Panther (1975) nebo Moria (1975). 
  

V rámci zpřehlednění a zjednodušení budeme na Databázi her označovat všechny výše zmíněné typy počítačů jako mainframe.
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49 Browser browser Browser 1991 Historie her v internetovém prohlížeči začala v roce 1991 se začátkem provozu veřejně dostupného internetu. Zatímco historie hraní na PC či konzolích byla značně ovlivněna použitým hardwarem, prohlížečové hry byly omezené spíše schopnostmi softwaru a svých autorů. V počátcích zvládal prohlížeč zobrazit pouze text a primitivní grafiku, proto byly první jednoduché hry pouze textové.

V druhé polovině 90. let byl velmi populární browser Netscape Navigator. Přibližně od vydání Windows 98 se však stal dominantním Internet Explorer, který byl součástí operačního systému. Nízká rychlost internetu v té době příliš nedovolovala přenášení obrázků a grafiky, proto se rozvíjely zejména strategické hry a manažery (např. Hattrick - 1997), kterým stačilo jednodušší zobrazení.

Technologií, která změnila browserové hry k nepoznání, byl Flash. Ten vznikl koncem roku 1996, tehdy ještě pod hlavičkou společnosti Macromedia. Flash byl moderní nástroj, který umožňoval tvořit vektorové animace. Výsledkem byla kombinace hezké grafiky a současně malé datové velikosti. To způsobilo boom a během následujících let se stal Flash webovým standardem. Postupně Flash umožňoval stále pokročilejší grafické kejkle. Možnosti Flashe přitáhly i pozornost tvůrců webových stránek a některé weby byly vytvořeny ve Flashi úplně celé.

Mohly začít vznikat stále komplikovanější a hezčí hry. Do povědomí hráčů se dostaly masově populární webové hry jako Webgame či Travian. Velkou záplavu her začaly organizovat nejrůznější kompilační weby - z těch známých jmenujme například Newgrounds, Armor games či Kongregate. I v českých podmínkách vzniklo několik velmi populárních stránek, kde mohl kdokoliv s přístupem k internetu trávit svůj volný čas se stovkami her.

Internet Explorer si i na přelomu tisíciletí nadále držel dominantní postavení mezi prohlížeči. V roce 2004 mu citelně začala ukusovat podíl nová Mozilla Firefox a v roce 2009 se pak přidal další významný prohlížeč - Google Chrome. Podíl Internet Exploreru poté vytrvale klesal až na jednotky procent v roce 2019.

Historie Flashe nabrala nový směr v roce 2005, kdy byla Macromedia odkoupena společností Adobe. Ta v průběhu šesti let vydala několik nových verzí s dalšími vylepšeními včetně nové platformy Adobe AIR. Postupem času však i přes tuto péči začala obliba Flashe klesat. Důvody byly různé - od vyšší zátěže procesoru (a s tím spojené malé výdrži na baterii u mobilních zařízení), přes bezpečnostní díry až k nahrazení modernějšími alternativami např. v podobě HTML5. Oficiální podpora Flashe byla ukončena v roce 2020. Na konci roku přestaly Flash podporovat i prohlížeče a Flash tak definitivně odešel do internetového důchodu. Zde je vhodné zmínit, že i množství "skutečných" her vzniklo původně jako flashová hříčka - např. Machinarium či Super Meat Boy.

Zvyšování výkonu počítačů a vývoj webových technologií přinesly do prohlížečů i hardwarovou akceleraci. Grafika her se tak mohla rozšířit i do třetího rozměru. Nová rozhraní WebGL či Unity Web Player umožnila vývojářům používat také pokročilé efekty známé z PC her. Poměrně významným milníkem v prohlížečovém hraní byla hra Quake Live z roku 2010. Moderní prohlížeče již nativně podporují potřebné technologie a odpadá složité instalování zásuvných modulů a jiných závislostí, které byly dříve nutností. To hraní zpřístupňuje širšímu publiku. A dokonce lze hrát i emulované starší klasiky na webu Archive.org.

Konkurence mobilních her a free to play titulů způsobuje nadále klesající zájem o hry v prohlížeči. Velkou výhodou malých browserových hříček je ale rychlost spuštění - kliknu a hraju. Zejména proto budou mít hry v prohlížeči stále své místo na slunci.
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50 iOS ios iOS Apple 2007 [i]Popis platformy prozatím nebyl vytvořen, pokud máte zájem jej zpracovat, ozvěte se nám![/i] 1000
51 Android android Android Google 2008 [h]Uvedení[/h]

Původní společnost nesoucí jméno Android byla založena v říjnu roku 2003 ve městě Palo Alto v Kalifornii. Zakladateli jsou Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears a Chris White. Jejich cílem bylo vytváření chytrých zařízení, která dokáží rozpoznat nejen polohu zařízení, ale také preference uživatele. Nejprve se zaměřili na vývoj pokročilého systému určeného digitálním fotoaparátům, avšak tento směr byl záhy opuštěn, jelikož došli k závěru, že takový trh s nimi není dostatečně velký. Pět měsíců poté bylo rozhodnuto o dalším směřování, jímž se nově stalo vytvoření systému pro mobilní telefony, který by konkuroval Symbianu od Nokie a Windows Mobile od Microsoftu.

Problémem se ukázalo shánění investorů, a Android stanul až před hrozbou vystěhování z pronajatých kanceláří. Naštěstí do společnosti vstoupil Steve Perlman, jeden z Rubinových přátel, který projektu věřil, a rozhodl se Androidu věnovat nejprve 10 tisíc dolarů a později ještě nespecifikovanou částku na další vývoj. Rubin Perlmanovi nabídl podíl ve společnosti, ten ale odmítl s tím, že chce pouze pomoci přátelům. Peněžní infuze zafungovala, a vývoj mohl pokračovat.

V červnu 2005 vstoupil do vývoje dnes nadnárodní gigant Google, který společnost Android zakoupil za více než 50 milionů dolarů, součástí akvizice bylo zachování pozic nejdůležitějších zaměstnanců včetně zakladatelů a jejich přechod pod Google. Právě zde se začalo utvářet základní jádro systému, tak jak ho známe dnes a tým vedený Andy Rubinem vytvořil první prototyp platformy s jádrem Linuxu.

Cílem totiž bylo dostat platformu na co největší množství různých konfigurací, a tedy bylo nutné, aby šlo systém snadno programovat a upravovat. V listopadu 2007 bylo založeno konsorcium Open Handset Alliance, jenž dodnes zaštituje mnoho společností od výrobců procesorů, vývojářů software, ale i samotných výrobců mobilních telefonů. Mezi zakládajícími členy tehdy byli například LG, HTC, Sony, Samsung, či Intel a mnoho dalších.

V roce 2008 přišel na trh HTC Dream, první mobilní telefon osazený systémem Android. Snadný vývoj a uživatelská přístupnost vyústily v rychlé rozšíření a velkou oblibu na straně uživatelů. Ke konci roku 2019 je na trhu již 10. generace systému, tentokrát jednoduše pojmenovaná Android 10 a společně s iOS od společnosti Apple patří k nejrozšířenějším OS v mobilním odvětví.

[h]Aplikace[/h]
Aplikace jsou programy rozšiřující schopnosti systému Android, jsou psány pomocí Android Software kitu (SDK) a často využívají programovacího jazyku Java, ta bývá občas kombinována také s C/C++ jazykem. Podporován je také jazyk Go, byť s omezeným rozhraním (API) a v roce 2017 bylo ohlášeno přidání podpory jazyka Kotlin. SDK obsahuje sadu vývojářských nástrojů, například debugger, nástroj určený pro vyhledávání chyb, softwareové knihovny, handset emulátor založený na QEMU, dokumentaci, vzorové kódy (sample code) a také návody. Původní integrované vývojové prostředí Eclipse používající Android development tools, bylo v roce 2014 nahrazeno Android Studiem založeným na IntelliJ IDEA, které se stalo primárním prostředím pro vývoj aplikací. K dispozici jsou také další nástroje jako například NDK (Native development kit) pro aplikace či rozšíření v C a C++ či Google App Inventor, který představuje vizuální prostředí pro začínající programátory.

[h]Interface[/h]
Výchozí ovládání systému je realizováno dotykově, systém rozpoznává posouvání i poklepávání a klikání. Kromě psaní na virtuální klávesnici lze skrze rozhraní Bluetooth či USB připojit herní periferie či fyzické klávesnice.

Systém dynamicky reaguje na jednání uživatele a podporuje akcelerometr, gyroskop či třeba senzor pohybu, jež využívají některé aplikace. Prakticky se to promítá do ovládání fotorežimu, v němž natočením zařízení můžete určit, zda se bude fotografie fotit na výšku, či na délku, ale také při hraní her. Systém startuje na hlavní „stránku“, na níž jsou zobrazeny všechny aplikace a potřebné údaje. Zde se uživatel posouvá mezi „stránkami“ a volí vybrané aplikace.

[h]Distribuce paměti[/h]
Jelikož je Android mobilním systémem, byl navržen také s ohledy na co největší úsporu spotřeby baterie, na níž je spuštěný. V případě že aplikace není využívána, systém ji umí pozastavit a tím zastavit její využívání baterie, avšak stále udržet pro okamžité užití v případě potřeby. V případě že je využití paměti příliš vysoké, Android automaticky uzavře neaktivní procesy, během tohoto kroku Android začíná nejprve s nejdéle neaktivními a v případě nutnosti postupuje dále.

[h]Pravidelné updaty[/h]
Pravidelné updaty systému probíhají formou stahování nových verzí skrze internet, většinou jde o updaty v rámci jedné generace systému, došlo však již také k případům, kdy výrobce daného mobilu povolil přechod z nižší generace na vyšší (zejména v případě, pokud mobil dorazil na konci životnosti jedné generace a cenově spadá do vyšších kategorií).
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52 Windows Phone windows-phone WPhone Microsoft 2010 [h]Uvedení[/h]

Obliba platformy Windows Mobile (2000) vzrůstající soustavně od uvedení až do roku 2007 přesvědčila Microsoft o posílení své přítomnosti na poli chytrých telefonů pro řadové spotřebitele, který začal v novém tisíciletí překotně růst. Vývoj Windows Phone začal během roku 2004, aby byl následně zrušen a Microsoft probudil až strmý pád tržního podílu Windows Mobile. Nový pokus vyvinout plnohodnotný OS pro chytré telefony započal až v roce 2008, kdy na trhu již působil jeden ze dvou hegemonů následujících dekád, a to sice Apple s telefony fungujícími na operačním systému iOS (2007). Na spadnutí byl rovněž start v budoucnu vůbec nejrozšířenějšího OS Android (2008) od společnosti Google. Microsoft dobře chápal, že poněkud zaspal, ale plánované datum uvedení v roce 2009 se ukázalo jako nesplnitelné a došlo jen k udržujícímu updatu (Windows Mobile 6.5). První verze nového operačního systému jménem Windows Phone 7 vyšla v říjnu 2010 a přestože číslovkou v názvu naznačovala kontinuitu s utlumeným Windows Mobile, nebyl s ním nový OS nikterak zpětně kompatibilní.

[h]Hardware[/h]
Microsoft vnímal jako slabinu, že po celou dobu podpory Windows Mobile neměl žádného oficiálního výrobce, který by naznačoval trendy a určoval standardy kvality, proto v roce 2011 oznámil partnerství s Nokií, která nedokázala udržet svůj Symbian mezi relevantními operačními systémy. Zejména po odkupu hardwarové divize (2013) Nokie začal být Windows Phone synonymický se zařízeními s označením Nokia a posléze Lumia, což samozřejmě neznamenalo, že by jiné společnosti přestaly vyrábět Windows kompatibilní telefony. Ty vznikaly až téměř do samého konce aktivního cyklu OS a mezi známější ze spolupracujících výrobců patřily např. Acer či Alcatel. Mobilní telefony byly osazována výhradně procesory Snapdragon od americké společnosti Qualcomm. Fotoaparáty dodávala známá německá firma Carl Zeiss. Baterie jde u všech modelů vyměnit uživatelem, což už již dnes bohužel není běžným standardem.

Zejména v souvislosti s uvedením Windows 10 na mobilní telefony začal Microsoft prosazovat Lumie jako plnohodnotné ekvivalenty přenosných počítačů. Stačilo jen připojit monitor, myš a klávesnici a pustit se do práce, nicméně totéž umožňoval i jakýkoliv laptop za stejnou či nižší cenu bez propojování periferií speciálním kabelem. Není tedy divu, že se tento koncept se nikdy neujal a mobilní zařízení směřovala do irelevance stejně jako třeba fitness náramek Microsoft Band, který měl konkurovat zejména Apple Watch. V kontrastu s oblibou telefonu na vybraných trzích v rozvojových zemích (Indie) se Microsoft se svými telefony nikdy neuchytil v highend segmentu. Poslední vlajkový model Microsoftu Lumia 950 (2015) se ukázal být bez podpory jinde běžných aplikací za plnou cenu (549 dolarů) téměř neprodejný.

[h]Software[/h]
Aplikace byly distribuovány přes Microsoft Store, který se netěšil přílišné oblibě ani na stolních počítačích s Windows 8, mimo jiné i z důvodu, že se v jeho nabídce bez dalšího nastavení míchal dohromady software pro počítače a mobily. Esteticky atraktivní dlaždicový Metro design sice působil efektně na dotykových zařízeních, ale na klasických počítačích působil neprakticky. Nemálo aplikací pro Windows Phone 7 se ukázalo být nekompatibilních s verzemi Windows Phone 8 a 10. Microsoft rovněž vyžadoval po tvůrcích software poplatky za umístění aplikací na Store, a to před dosažením jejich ziskovosti, od čehož konkurence postupně upouštěla.

Project Astoria měl umožnit spouštění aplikací pro Android na Windows Phone, ale iniciativa přišla příliš pozdě a projekt vyšuměl do ztracena, aby jej v únoru 2016 Microsoft oficiálně zrušil. Microsoft Office (Word, Excel, Outlook, OneNote) zůstával základním pilířem aplikací na platformě jako v éře Windows Mobile. Protože Google i Apple Microsoft odřízly od nemálo uživateli oblíbených aplikací, musel mít Microsoft ke všemu svou alternativu. Například uživateli počítačů téměř zcela ignorovaný Edge zůstal na telefonech s Windows jediným internetovým prohlížečem, ale nikdy nedosáhl kvality Chrome ani Safari. Bing Maps byly koncipovány jako plnohodnotný protějšek Google Maps a digitální asistentka jménem Cortana měla čelit veleoblíbené Siri z iOS. Oblíbenosti aplikací konkurence však nikdy nedosáhly.

Obsah byl organizován do tzv. "hubs" zahrnujících offline a online obsah prostřednictvím integrace s 1st a 3rd party sociálními sítěmi (Facebook, Windows Live a již zmíněný Twitter). Co se her týče, tak zpočátku slibný lineup exkluzivit pro Windows Phone do pěti let od uvedení Windows Phone úplně ustal a na platformy vycházely již více či méně povedené iOS/Android porty, často s výrazným zpožděním v řádu měsíců i let. Grandiózní představa Microsoftu o širokém výběru kvalitních her spustitelných jak na počítačích, tak mobilních telefonech se sdílením uložených pozic a společným multiplayerem rovněž vzala za své.

[h]Windows Phone 7, 8 a Windows Phone 10 Mobile[/h]
Windows Phone 7 (2011) označovaný také jako 7.1 či 7.5 uvedl na platformu Internet Explorer 9, přinesl podporu cloudového úložiště Skydrive i Twitteru v rámci People hub. Tango update (2012) optimalizoval systém pro zařízení s méně výkonným hardware. Windows Phone 7.8 update měl být slabou náplastí pro uživatele, kteří zjistili, že jejich Windows 7 zařízení nemohou být upgradována na Win 8. Ten už totiž nebyl vytvořen na architektuře Windows CE jako všechny předchozí mobilní OS, ale na Windows NT, což mělo napomoci snadnému portování aplikací mezi počítači a přenosnými zařízeními. Update 8.1 (2014) přidal notifikační centrum, asistentku Cortannu, která nahradila Bing search a umožnil synchronizaci metro dlaždic napříč zařízeními. Windows 10 Mobile propagoval UWP (Universal Windows Platform), která umožňovala nebývale snadné portování aplikací napříč napříč zařízeními s Windows 10. Rovněž došlo k nahrazení Internet Exploreru za Edge. Mobilní telefon od tohoto updatu také dokázal po připojení k monitoru simulovat PC desktop včetně podpory myši a klávesnice.

[h]Odkaz[/h]
Po uvedení Windows 10 na Windows Phone pod značkou Windows 10 Mobile v březnu 2015 už začalo být zcela jasné, že se platformě v dohledné době nepodaří získat výsadní postavení na trhu. Průzkum z července 2016 navíc ukázal, že 80% zařízení stále běží na Windows Phone 7, 8 nebo 8.1, ačkoliv už v té době nebyly oficiálně podporovány, zatímco pouhých 20 % uživatelů používalo Windows 10. Ukazovalo to na nízkou prodejnost, což dokládal i pokles tržního podílu ze zhruba 3% před rokem 2015 na méně než jedno 1% po roce 2015. Řada představitelů Microsoftu již navíc začala nepokrytě používat zařízení s operačními systémy od konkurence. Všichni se dnes shodují na tom, že Microsoft vstoupil na trh chytrých telefonů příliš pozdě a podcenil Apple. Na tom, zda by situaci změnilo, kdyby do své mobilní sekce po roce 2010 investoval víc již tak jednoznačná shoda nepanuje.

V říjnu 2017 bylo korporátním viceprezidentem MS oznámeno, že podpora Windows Phone se chýlí ke konci kvůli nízkému zájmu ze strany vývojářů i zákazníků. V lednu 2019 vešlo ve známost, že po 10. prosinci téhož roku již nelze čekat ani bezpečnostní záplaty. Uživatelům bylo doporučeno migrace na platformy iOS a Android. Microsoft se Windows Phone pokoušel řadu let vytvořit unifikované uživatelské prostředí pro uživatele počítačů i přenosných zařízení bez patrných dělících linií, ale podobně jako s platformou Windows Mobile (2000-2010) nedokázal přetavit svou vizi v životaschopný úspěch, ačkoliv řadu z Microsoftem uvedených inovací uživatelského prostředí proměnily v nedílnou součást uživatelského prostředí chytrých telefonů jeho hlavní konkurenti.
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53 Windows Mobile windows-mobile WMobile Microsoft 2000 [h]Uvedení[/h]

Microsoft v 90. letech minulého století pronikl s Windowsy naplno do domácností i kanceláří firem všech velikostí. Právě ty tvořily podstatnou část klientely softwarového giganta, a tak jim chtěl poskytovat služby i na přenosných zařízeních. Nástup na mobilní trh byl proto pouze otázkou času. Finská Nokie přišla jako první s komerčně mobilním telefonem (1992), aby v roce 1998 koupila svého hlavního konkurenta jménem Motorola, díky čemuž si získala americký uživatele. Opomenout nelze ani do roku 2010 velmi rozšířené telefony od kanadské společnosti BlackBerry (1999), jehož obliba zejména na americkém trhu přetrvávala ještě dekádu od uvedení. Microsoft tedy nevstupoval na pole neoraná, ale na důkladně zabydlenou půdu. Naprostá převaha operačního systému Windows na osobních počítačích v sobě nesla příslib obdobného úspěchu na mobilním trhu.

Vize Microsoftu spočívala v operačním systému, který uživateli z jeho přenosného zařízení umožní téměř všechno, co byl zvyklý dělat na Windows PC, tedy přijímat a odesílat emaily, ukládat konktakty, plánovat události, přehrávat multimédia i hry, chatovat a brouzdat po internetu. Splývání desktopového a handheldového zážitku bylo kategorickým imperativem, na němž Microsoft stavěl až do samého konce své přítomnosti ve sféře mobilních telefonů. Verze Pocket PC a Windows Mobile dosahovaly „počítačového“ zážitku rovněž neutuchající podporou vlastních variant programů jako Microsoft Office (Word, Excel, Powerpoint…), Internet Explorer či třeba Windows Media Player. První verze Pocket PC byla uvedena v dubnu 2000 a mobilní Windows OS byl coby jedna z vlajkových lodí Microsoftu aktivně podporován v průběhu následujících deseti let.

[h]Hardware a software[/h]
V počátcích Pocket PC neexistovala jednotná architektura CPU a proto na platformě koexistovala zařízení na SH-3, MIPS i ARM. Od uvedení Windows Mobile 6 se operační systém začal dělit do tří hlavních variant podle cílového hardware. Professional varianta běží na chytrých telefonech s dotykovými obrazovkami, Standard na mobilních telefonech bez dotykových obrazovek a Classic na PDAčkách (Personal Digital Assistent) a kapesních počítačích. Na výrobě zařízení kompatibilních s mobilními operačními systémy od Microsoftu se za celou dobu aktivní existence platformy podílelo přes padesát společností, z nichž asi nejvíce vyrobilo tchajwanské HTC.

Vývojáři vytvářeli nové aplikace a hry v programovacích jazycích Visual C++, Tcl-Tk, GCC či například PythonCE a Microsoft pro ně vytvářel SDK kity. Digitální distribuce aplikací a her byla zajišťována skrze Windows Marketplace (2006) a od října 2009 července 2011 prostřednictvím Windows Marketplace for Mobile. Před uvedením Windows Mobile Device Center obsaženém ve Windows Vista a 7 se k synchronizaci mobilu užíval protokol ActiveSync, jenž poprvé vyšel v září 1996.

[h]Pocket PC a Windows Mobile[/h]
Prvním pokusem na poli přenosných zařízení bylo malé PC do ruky používající OS Windows CE (Windows Embedded Compact) (1996), který se zásadně lišil od Windowsů pro stolní a přenosná PC, přičemž Windows Mobile vychází právě z jádra Windows CE. Zpočátku se vůbec neprezentovala jako OS mobilní telefony, ale jako sjednocující nástupce operačních systémů pro kapesní počítače. Windows Mobile odstartovala v dubnu 2000 pod jménem Pocket PC 2000. Kompatibilní s mobilními telefony byla až jeho druhá generace z října 2001 pojmenovaná Pocket PC 2002. V platformu především pro chytré telefony se operační systém oficiálně proměnil až se změnou značky na Windows Mobile 2003. Zásadním přínosem Pocket PC platformy byla mimo jiné podpora dotykové technologie a interaktivních per, ve které Microsoft pokračoval i o dvacet let později, např. u svých tabletů značky Surface. 

Windows Mobile 2003 přišel jako první s podporou Bluetooth a integrací GAPI (The Games API) tato verze významně podpořila vznik celé plejády her. Windows Mobile 2003 SE z března 2004 uvedla možnost obnovení systému pomocí programu ActiveSync a podporu chráněného Wi-Fi připojení. Windows Mobile 5 (2005) prohloubilo podporu GPS, umožnilo fotky pro Caller ID a rovněž vylepšilo obnovení systému bez ztráty dat v případě výpadku napájení. Standardní architekturou se staly s ARM kompatibilní chipsety. Windows Mobile 6 (2007), 6.1 (2008) a 6.5 (2009) pokračovaly v přidávání aplikací, funkcí, zároveň také ve vylepšování stability systému, a to až do ukončení jeho vývoje. 

[h]Odkaz[/h]
Popularita Windows Mobile dosáhla vrcholu v roce 2007, kdy podíl na trhu chytrých telefonů činil 42%, čímž Microsoft překonal jak platformy Nokie (Symbian) tak Palm (Palm OS). V červnu 2007 však Apple spustilo svůj iOS a v září 2008 přišel Android prosazovaný gigantem Google. Mobilní zařízení s operačním systémem od Microsoftu začala překotným tempem vyklízet pozice a v Severní Americe je nakonec drtil i konkurent na odchodu – BlackBerry. Microsoft zareagoval utlumením vývoje Windows Mobile a uvedením nástupnického Windows Phone (2010), který se utkal se systémy iOS a Android v bitvě, jež rozhodla o charakteru mobilních platforem v následujícím desetiletí.
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54 Java 2 Micro Edition java-2-micro-edition J2ME Sun Microsystems 2002 [b]Java 2 Micro Edition[/b] (zkráceně J2ME) je platformou, určenou pro vývoj a provoz aplikací na mobilních zařízeních. Jak už název napovídá, jedná se o odnož platformy Java od Sun Corporation, známé z desktopových zařízení. Na mobilních telefonech byla J2ME přijata na začátku 21. století jako standard, sjednocující dříve fragmentované mobilní hraní pod jednu platformu.

Již před příchodem Javy disponovaly jisté modely mobilních telefonů vestavěnými hrami, z nichž možno zmínit například telefony značky Nokia, na kterých jste si počínaje modelem Nokia 6110 mohli zahrát klasickou arkádu Snake. Nejednalo se však o univerzální platformu. První pokusy o vytvoření multiznačkových her proběhly s pomocí protokolu WAP, který dovoloval jednoduchým mobilům přístup k internetu přes mobilní síť. Vesměs se však jednalo o různé textové adventury a tahové strategie s minimální grafikou.

Situace se však změnila na konferenci JavaOne v roce 2001, kde několik herních studií v čele s vydavatelstvím Sega a jejich plošinovkou Sonic prezentovali na prototypu telefonu značky Motorola první hry na platformě J2ME. Ačkoliv se jednalo o pouhé proof of concept demoverze, šlo zároveň o důkaz, že i na mobilech bude možné hrát rychlé akční hry. První telefony vybavené podporou J2ME začaly vycházet v roce 2002 a patřily mezi ně například Nokia 3410 nebo Siemens M50, černobílé telefony s displejem v landscape formátu.

Situace se však v dalších letech s příchodem prvních low-end a mid-end barevných telefonů, jako byly Nokia 7650 či Sony Ericsson K700, začala rapidně zlepšovat a Java hry začaly získávat na popularitě. Po pokročilejších 2D hrách začaly vycházet i první 3D hry, které však fungovaly pouze na omezeném spektru high-endových telefonů a někdy pro chod vyžadovaly různé nadstavby J2ME, jako Mascot Capsule. 

Java hry byly distribuovány přes internet či WAP v souborech s příponou .jar a velikostí zhruba od 50kB do 2MB. Vzhledem k extrémní výkonnostní odlišnosti jednotlivých modelů mobilních telefonů většina her vycházela ve více verzích, přímo uzpůsobených té či oné řadě, ačkoliv se našly i takzvané multiscreen hry, které se automaticky přizpůsobovaly rozlišení displeje mobilního telefonu. Vývoj Java her se soustředil primárně na mobily značek Nokia, Sony Ericsson a později i Samsung.

Mezi nejpopulárnější vývojáře Java her patřil například francouzský [url]v3793[/url], který vydal až stovky her na motivy různých filmových a herních licencí, ale i vlastních IP, jako například závodní [i]Asphalt Urban GT[/i], plošinovku [i]Prince of Persia: Sands of Time[/i] či top-down akci [i]Gangstar: Crime City[/i], americké [url]v2260[/url], specializované na tvorbu arkád a logických rychlíků jako [i]Tower Bloxx[/i] či [i]Crazy Penguin Catapult[/i] nebo kupříkladu americké [i]Glu Mobile[/i] s mobilními verzemi strategie [i]Age of Empires III[/i] nebo logického rychlíku [i]Zuma[/i]. Nelze nezmínit ani německé [url]v2783[/url], průkopníky 3D titulů, mezi které patří například vesmírný simulátor [i]Galaxy on Fire[/i] a jeho [url="h6753"]druhý díl[/url].

S příchodem chytrých mobilů iPhone od Apple a mobilů vybavených operačním systémem Android se majoritní většina vývojářů přeorientovala na ně a na Javu tak postupně zanevřela. Nové Java hry však v omezené míře vycházejí dodnes, především v Rusku.
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55 Symbian symbian Symbian Symbian Ltd. 1997 Symbian OS je pokračovatelem operačního systému EPOC od firmy Psion. Počátek Symbianu se datuje k 24. červnu 1998, kdy firmy Motorola, Ericsson, Nokia a Psion založily společnost Symbian Ltd. a prakticky přejmenovali EPOC32 napsaný v jazyce C++, který byl poprvé nasazený v roce 1997 a Psion ho používal ve svých PDA jako uzavřený operační systém.

V roce 2004 se Nokia stala největším akcionářem, o čtyři roky později skoupila zbytek akcií a stala se celkovým vlastníkem Symbianu. V roce 2002 Nokia vydala historicky nejpopulárnější verzi S60 (Series 60). Systém kromě Nokie využívaly firmy jako Motorola, Samsung, Sony Ericsson, Sharp, Fujitsu nebo Mitsubishi a Symbian se stal na mobilních zařízeních celosvětově nejpoužívanějším OS až do roku 2010, kdy jej předstihl Android a iOS.

V červnu 2008 oznámila Nokia založení nezávislé neziskové organizace Symbian Foundation, jejímiž členy byly kromě Nokie například LG, Samsung, Motorola nebo Ericsson. Cílem organizace bylo vytvoření a zpřístupnění jednotné a otevřené platformy pro mobilní zařízení. Kód byl zveřejněn 4. února 2010 a Symbian od února 2010 do března 2011 používal licenci EPL (Eclipse Public License), v tomto období byl tedy otevřeným systémem.

Koncem roku 2010 se Symbian Foundation rozpadl, podíl Symbianu na trhu se rychle zmenšoval a Nokia přebrala veškerou kontrolu nad vývojem systému. V únoru 2011 Nokia oznámila, že se rozhodla jako primární OS pro svá zařízení využívat Windows Phone 7 od Microsoftu (později Windows Mobile), ukončila vývoj Symbianu a přesunula ho zpět do uzavřené licence.

V roce 2012 byla vydána Nokia 808 PureView, poslední mobilní telefon se Symbianem. Nokia s konečnou platností ukončila podporu systému k 1. lednu 2014.
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56 BlackBerry blackberry BBerry BlackBerry 1999 Když koncem 20. století nabíraly na popularitě pagery a PDA zařízení například od Nokie, která využívala operační systém od britských Symbian Ltd., nebo v USA populární PDA od firmy Palm, objevil se na trhu ještě jeden velmi silný hráč. Byla jím kanadská firma BlackBerry Limited, někdy známá také pod názvem Research In Motion (RIM). Původně firma soustředící se na bezdrátové sítě přišla roku 1999 na trh s vlastním pagerem BlackBerry 850, což nastartovalo éru populárního BlackBarry OS.

Zatím co většina ostatních výrobců postupem času své operační systémy přizpůsobovala masám a soustředila se hlavně na zábavu a jednoduchost pro běžné uživatele, BlackBerry razilo jinou strategii. Naprostou prioritou pro ně byla firemní korespondence a bezpečnost. Jednotlivé zařízení vždy překvapily vysokou cenovkou a firma neměla téměř žádnou snahu prosadit se na low-end trhu. Vysokou cenu ale vynahrazoval precizní systém disponující bezdrátovou synchronizací dat přes BlackBerry Enterprise Server a vysoká míra zabezpečení, což ocenili nejen vrcholoví firemní zaměstnanci, ale také třeba politici, včetně Barracka Obamy. Některé kancelářské funkce byly natolik populární, že je začala podporovat i vybraná zařízení od konkurenční Nokie, Samsungu nebo HTC a dalších.

Výrazným prvkem většiny BlackBerry zařízení je hardwareová QWERTY klávesnice, která přetrvávala i v dobách, kdy již trh naprosto zaplavily dotykové mobilní telefony. BlackBerry OS byl ale průběžně vyvíjen tak, aby zpříjemnil hardware ovládání systému. Zprvu populární trackball tedy později nahradil trackpad, který se však stále kombinoval s QWERTY klávesnicí až na pár ojedinělých pokusů, které nesklidily příliš úspěchu.

Roku 2013 již trh patřil trojici Google, Apple a Microsoft, přičemž BlackBerry muselo na rychlé změny na trhu reagovat. Odpovědí byla nová verze systému jménem BlackBerry 10 vyvíjená původně společností Quantum Software Systems. Chloubou byla především bohatá nabídka ovládacích gest a klávesových zkratek, hlasový asistent a samozřejmě zachovaná firemní korespondence a zabezpečení. Podíl na trhu však začal prudce klesat a nepomohl tomu ani ústupek v podobě možnosti spouštění Android aplikací v updatovaných verzích systému. Posledním zařízením s BlackBerry 10 se tak stal roku 2015 čistě dotykový BlackBerry Leap a firma nadále využívá systém Android.

Nikoho asi nepřekvapí, že se svým zaměřením nebylo BlackBerry OS nikdy příliš vyhledávanou platformou mezi hráči. Uživatelská základna čítající několik desítek milionů aktivních zařízení však byla dostatečně velká pro spoustu vývojářů a nabídka her byla vždy poměrně bohatá. Výrazných exkluzivit se sice BlackBerry OS nikdy nedočkalo, ale k dispozici byla spousta portů her z J2ME, Windows Mobile, iOS, Androidu a dalších.
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57 Nokia N-Gage nokia-n-gage NGage Nokia 2003 [h]Uvedení[/h]

Myšlenka konzole s telefonickými schopnostmi lákala vývojové inženýry z finské Nokie od sklonku 90. let, kdy hráči nosili po kapsách přenosné konzole, zatímco na svých telefonech si krátili čas akorát tak hadem. Svůj záměr vstoupit na herní trh se zařízením schopným telefonovat a zároveň přehrávat hry na konzolové úrovni společnost Nokia oznámila 4. listopadu 2002 a N-Gage bylo uvedeno 7. října 2003. Projekt nesl pracovní název Starship a doba se zdála být více než příhodná. Handheldovému trhu tehdy dominoval [url="https://www.databaze-her.cz/platformy/game-boy-advance/"]Game Boy Advance[/url] (2001), který stejně jako o dva roky dříve uvedené [i]Neo Geo Pocket Color[/i] (1999) neuměl renderovat 3D grafiku. Ke koupi N-Gage však lákalo daleko více než jen příslib skvělých audiovizuálních zážitků…

[h]Hardware[/h]
Již zmíněná trojrozměrná grafika měla vyniknout na TFT displayi s úhlopříčkou 2,1 palců a rozlišením 176 na 220 pixelů při poměru stran 11 ku 13. Vertikální orientace displaye bohužel založila na nemálo problémů designového rázu u mnoha her, v nichž překvapivě nenašly uplatnění vibrační funkce telefonu. Ten pohání jednojádrový procesor  ARM920T s taktem 104 MHz a operační paměť čítá 16 MB. Velikost interního úložiště byla pouhých 3.4 MB, takže koupě paměťové karty o velikostech 32, 64, 128, 256 či 512 MB je naprostou nezbytností. Multiplayer mezi až čtyřmi telefony umožňuje bezdrátová technologie Bluetooth ve spojení s již uzavřenou službou [i]N-Gage Arena[/i].

[h]Varianty a design[/h]
Úvodní model měří 133 mm na délku, téměř 69 mm na výšku a tloušťka lehce přesahuje 20 milimetrů. Se standardní baterií telefon váží 137 gramů. Tvarem těla, rozmístěním tlačítek a orientací displaye se N-Gage inspirovalo modelem Nokia 5510 (2001). Hardwarová revize Nokia QD (2004) vznikla primárně v reakci na stížnosti ohledně tuhého d-padu a tlačítek, zároveň řešila nepochopitelně složitou výměnu herních MMC kartiček. U QD už není třeba sundat zadní kryt a vyndat baterii telefonu, abyste se ke slotu na kartičky vůbec dostali. Rozměry se mírně zmenšily na 118 milimetrů délky, 68 milimetrů výšky, tloušťka zůstala na 22 milimetrech, zatímco hmotnost vzrostla na 143 gramů. Tělo zrevidovaného modelu po celém obvodu obemyká pruh gumy pro lepší uchopení, jenž zároveň chrání konektory proti zanesení nečistotami. QD již nedisponuje hudebním přehrávačem ani rádiem. 

[h]Ovládání[/h]
K pohybu u obou modelů slouží pětisměrný d-pad, který ingame funguje až v osmi směrech. Rozložení tlačítek se snaží uspokojit hráče při zachování vlastností očekávaných od chytrého telefonu z doby krátce po přelomu tisíciletí. D-pad a potvrzovací tlačítko se nachází nalevo od centrálního displaye, alfanumerické seskupení kláves zase napravo, přičemž nechybí ani levé tlačítko na volání a pravé na zavěšování hovorů, obě ve společnosti tlačítek kontextových.  

[h]Software[/h]
N-Gage používá Symbian OS s podporou Java 2 Micro Edition (J2ME™) odrážející dlouhodobou snahu Nokie přiblížit co nejvíce funkcionalitu mobilních telefonů osobním počítačům. Nechybí tak kalendář, úkolníček, adresář kontaktů a nástěnka. Přehrávač hudby si poradí s formáty AAC and MP3 klipů, jež jdou pořádat do playlistů. Další hudbu jde do telefonu stáhnout z PC propojeným přes USB kabel. Telefon je kompatibilní s Windows 98, ME, 2000 a XP.

[h]Odkaz[/h]
N-Gage se sice za pouhé dva roky, kdy bylo Nokií aktivně podporováno, neprosadilo coby hegemon mobilního hraní, ale naznačilo cestu nástupnickým smartphonům i velmi úspěšnému handheldu [url="https://www.databaze-her.cz/platformy/playstation-portable/"]PSP[/url], který se tak vyvaroval mnoha zbytečných chyb, které z N-Gage učinily slepou cestu vývoje hraní do kapsy. N-Gage během prvních dvou týdnů prodalo pouhých 5000 jednotek v USA a 800 ve Velké Británii a s milionem prodaných telefonů ke konci roku 2004 namísto plánovaných šesti už bylo patrné, že se jedná o ztracený boj, což dokreslovalo jenom 65 oficiálně vydaných her za celý aktivní cyklus. Výroba byla ukončena v listopadu 2005 a do roku 2007 Nokia nahlásila pouhé tři miliony prodaných jednotek.

Od února 2008 do září 2010 Nokia provozovala službu [i]N-Gage 2.0[/i], která umožňovala hrát N-Gage tituly na telefonech s operačním systémem S60. Počet kompatibilních zařízení dosáhl jedenadvaceti, přičemž stačilo vyjít 49 her.
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58 PC-88 pc-88 PC88 NEC Home Electronics 1981 Jako PC-8800 se označuje série osmibitových počítačů, které vyráběla firma [b]Nippon Electric Company[/b] (NEC) a které se prodávaly převážně v Japonsku. V 80. letech počítače PC-8800 dominovaly japonském trhu společně s FM-7, Sharp X1 od konkurenčních firem a s počítači PC-9800, které byly také od NEC.

[h]Uvedení na trh a prodeje[/h]
Firma NEC představila svůj počítač PC-8801 v listopadu 1981 s cílem rozšířit počítače jako pracovní nástroj v administrativě a jiném pracovním odvětví. Do té doby se totiž počítače užívaly převážně k osobnímu použití. Do dvou let se těchto počítačů prodalo 170 000 kusů.

[h]Hardware a software[/h]
Celá řada počítačů PC-8800 obsahovala procesor [i]Z-80[/i] od firmy Zilog, který byl hojně využívaný i v jiných osmibitových počítačích. V průběhu let se v sérii objevily celkem čtyři odlišné grafické módy, které se lišily v rozlišení obrazovky a v počtu barev, které byly schopné zobrazit.

Počítače obsahovaly vlastní BASIC s názvem [i]N88-BASIC[/i]. Díky volitelné ROM umožňovaly zobrazit znakový systém Kandži, který se používá pro zápis japonštiny. Mnoho společností také přišlo s textovým procesorem, jako byly [i]My Letter[/i], [i]Writing[/i] a [i]Yukara[/i]. Sám výrobce počítačů NEC přišel s vlastním textovým procesorem [i]Nihongo Word Processor[/i], ale ten nebyl tak úspěšný.

Hodně společností vyrábělo software exkluzivně přímo pro počítače ze série PC-8800. Patřily mezi ně například Enix, Sega, Bandai, ASCII, Konami či Nintendo. Převážně se jednalo o herní software. Díky tomu se tato řada počítačů výborně uchytila mezi herními počítači na japonském trhu v té době.

[h]Modely PC-8800[/h]
Modelů PC-8800 byla celá řada, přibližně kolem 20. Navíc vycházely i varianty jednotlivých modelů. První model vyšel v roce 1981 jako [b]PC-8801[/b], měl 64 kB RAM a nepodporoval diskety. Ty podporoval až model, který vyšel o dva roky později a který obsahoval i dvě disketové mechaniky (PC-8801mkII model 30).

Poslední počítač (PC-8801 MC) z této série vychází v roce 1989, má 192 kB RAM a krom disketové mechaniky je vybaven i CD-ROMem.
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59 PC-98 pc-98 PC98 NEC Home Electronics 1982 Jako PC-9800 se označuje série počítačů vyráběnou firmou [b]Nippon Electric Company[/b] (NEC) od roku 1982 až do roku 2000, kdy vyšel poslední počítač z této série. Jedná se o 16 až 32bitové počítače, které upevnily dominanci NEC na japonském trhu osobních počítačů.

[h]Uvedení na trh a prodeje[/h]
První model ze série PC-9800 vstoupil do prodeje v říjnu 1982 a cena byla stanovena na 298 000 japonských jenů, což v té době odpovídalo ceně v přepočtu 1200 amerických dolarů. Následně po dobu mnoha let vycházelo velké množství modelů, z nichž většina se uchytila na trhu velmi dobře. Dobrým prodejům počítačům společnosti NEC pomáhala i nákladná reklamní kampaň. Ze všech počítačů, které se prodávaly v 80. letech v Japonsku patřilo 60 % z nich právě počítačům, jako byly PC-9801 a počítačům z 8bitové série, PC-8801.

[h]Hardware a software[/h]
První a velmi úspěšný model PC-9801 byl osazen mikroprocesorovým [i]čipem 8086[/i], který běžel na frekvenci 5 MHz, a RAM o velikosti 128 kB. Ta šla rozšířit až na 640 kB. Barevná obrazovka PC-9801 umožňovala zobrazení 8 barev v maximálním rozlišení 640x400. 

Základní systém počítače umožňoval zobrazit pouze kódování znaků [i]JIS X 0201[/i] pro písmena a číslice. Většina uživatelů si tak dokoupila kanždi ROM, díky které bylo možné používat textový procesor v japonštině.

[h]Modely PC-9800[/h]
Modely PC-9800 vycházely takřka každý rok (občas i několik modelů za rok) od roku 1982 do roku 2000. Proto jsou dále uvedeny jen vybrané parametry modelů.
První model PC-9801 obsahoval procesor o frekvenci 5 MHz, zatímco poslední model z roku 2000 disponoval Celeronem o frekvenci 433 MHz. První CD-ROM přišel s modelem PC-9821 v roce 1992 a zároveň to byl i první počítač, který měl předinstalované Windows 3.0A. DVD-ROM obsahoval model PC-9821C Valuestar V v roce 1997. K dispozici měl také 2 USB porty.
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60 TurboGrafx-16 (PC Engine) turbografx-16-pc-engine TG16 NEC Home Electronics 1987 [b]TurboGrafx-16[/b], ve Francii a Japonsku známý pod názvem PC Engine, byla konzole navržená firmou Hudson Soft a vyráběná firmou NEC Home Electronics. Konzole byla původně zamýšlena jako konkurence nintendovského Famicomu, na západně známého pod názvem [url="/platformy/nintendo-entertainment-system/"]Nintendo Entertainment System[/url], nakonec se však ale v souboji postavila proti [url="/platformy/sega-mega-drive/"]Sega Genesis[/url] a [url="/platformy/super-nintendo-entertainment-system/"]SNES[/url].

TurboGrafx-16 disponoval 8bitovým procesorem, 16bitovým video enkódérem a 16bitovým kontrolérem displeje. Grafický čip byl schopný zobrazit 482 barev z 512, čímž TG-16 zvysoka převyšoval konkurenční NES. Hry byly distribuovány na cartridgích zvaných HuCards. Gamepad se svým tvarem podobal NESovému obdélníkovému ovladači s D-Padem, akčními tlačítky I a II a tlačítky Select a Run.

Konzole byla na japonský trh uvedena 30. října 1987 a během roku od launche v prodejích překonala dokonce i nintendovský Famicom, na západně známý pod názvem Nintendo Entertainment System. Úspěch v Japonsku přesvědčil NEC, že konzole by mohla mít úspěch i v severní Americe, kde se nakonec dočkala vydání na konci srpna 1989, pouhé dva týdny po launchi Sega Genesis. Toto načasování se pro NEC na západě nakonec ukázalo jako kritické, jelikož pokročilejší konzole od Segy TurboGrafx-16 v prodejích převálcovala. V Japonsku však konzole od NEC Segu nakonec předběhla a stala se hlavním konkurentem Super Famicom (SNES) od Nintenda.

Pro konzoli v roce 1988 vyšel addon TurboGrafx-CD (ve Francii a Japonsku CD-ROM²), přidávající mechaniku na CD. Tento addon slavil slušný úspěch a dočkal se vydání několika set her. V roce 1991 byl CD addon upgradován na verzi Super CD-ROM², který upgradoval BIOS na verzi 3.0 a rozšířil buffer na čtyřnásobek původní velikosti, 256kB. Upgrade byl distribuován jednak formou Super System Card pro majitele původního CD-ROM², ale i ve formě konzolové revize zvané TurboDuo (PC Engine Duo), která v sobě obsahovala CD mechaniku. Posledním addonem pro konzoli byla takzvaná Arcade Card, která rozšířila RAM pamět systému na 2MB a dovolila tak hrát náročnější hry. Arcade Card vyšla ve variantách Arcade Card Duo (pro majitele TurboDuo) a Arcade Card Pro (pro majitele CD-ROM addonu).

Konzole dále vyšla ve variantách [i]PC Engine LT[/i] (ve formě notebooku), [i]PC Engine Shuttle[/i] (levnější verze, designem zaměřená na děti), [i]PC Engine GT[/i] (handheldová varianta, v USA známá jako [i]TurboExpress[/i]) a převážně kosmetických revizích [i]PC Engine Duo-R[/i] a [i]PC Engine Duo-RX[/i]. Došlo i na vydání několika licencovaných kopií od firem třetích stran, jako [i]PC-KD863G[/i] s vestavěným CRT monitorem, [i]X1-Twin[/i] od firmy Sharp a korejská [i]Vistar 16[/i] od Daewoo Electronics.

Na konzoli v průběhu let vyšlo zhruba 700 her, převážně od japonských vývojářů. Mezi ty nejznámější patří například akční plošinovka [url]h14268[/url] od [url]v66[/url], akční RPG [i]Ys Book I & II[/i] nebo dvojice shoot'em‘upů [i]Gate of Thunder[/i] a [i]Lords of Thunder[/i].

Prvním nástupcem TG-16 se v roce 1989 stal PC Engine SuperGrafx, disponující zpětnou kompabilitou, pravým 16bitovým procesorem, čtyřnásobkem RAM paměti a grafickým čipem s vlastní VRAM. Vylepšené catrirdge HuCards však byly přílíš nákladné na výrobu a pro SuperGrafx tak vzniklo pouhých pět exkluzivních her.

Dalším nástupcem PC Engine řady se v roce 1994 stalo PC-FX, svým pojetím kombinující desktopové PC a herní konzoli – podobně jako klasické desktopové PC, i PC-FX mělo jít upgradovat. Navzdory vysoké ceně však narozdíl od svých dobových konkurentů, kterými byly Sega Saturn a Sony PlayStation, v PC-FX scházel čip schopný renderovat polygonovou 3D grafiku a konzole tak brzy ztratila dech. Její podpora byla ukončena v roce 1998, čímž skončilo i působení firmy NEC na trhu konzolí.

Ronik 380
61 Commodore 16, Plus/4 commodore-16-plus-4 C16 Commodore International 1984 Commodore 16 (C16) vstoupil na trh roku 1984 s cílem nahradit model [i]Commodore VIC-20[/i], aby mohl svojí nižší cenou konkurovat budoucím počítačům firem, jako byly Timex Corporation, Mattel nebo Texas Instruments.

C16 patří do rodiny počítačů, kam se řadí i [i]Commodore 116[/i], který byl redukovanou verzí C16, co se týče velikosti, a prodával se pouze v Evropě. Dále se sem řadí [i]Commodore Plus/4[/i], který nabízel velikost RAM 64 kB.

[h]Uvedení na trh a prodeje[/h]
Commodore 16 se stal velkým prodejním neúspěchem v USA, ovšem v Evropě se prodával vcelku dobře a stal se zde low-end počítačem. O tom svědčí, že přes 90 % softwaru pro C16 bylo vyvinuto evropskými vývojáři. Commodore 16 nečekaně uspěl i v Mexiku, kde byl prodáván jako počítač pro začátečníky od roku 1985 až do 1992. Prodejní úspěch zaznamenal i v Maďarsku.
Za neúspěch v USA pravděpodobně stála nemožnost kompatibility s Commodorem 64 a malá podpora softwaru. Navíc firmy, kterým měl konkurovat, opustily počítačový trh, a tak ztratil C16 na důležitosti a důvodu, proč by si ho lidé měli kupovat.

Uvádí se, že se prodalo kolem milionu kopií C16 a dalších modelů ze stejné řady, jako jsou Plus/4s a C116.

[h]Hardware a software[/h]
C16 vzhledově připomíná své předchůdce C64 a VIC-20 jen s tím rozdílem, že samotná skříň s klávesnicí, ve které jsou všechny součástí samotného počítače, má černou barvu, zatímco klávesnice má světle šedou barvu. 
Procesor TED Commodoru 16 běží na dvojnásobné frekvenci C64, tedy na 2 MHz. RAM měla velikost 16 kB, ovšem bylo možné dokoupit další RAM a zvětšit tak jejich velikost na 64 kB. Šlo tak spustit programy a hry určené pro výkonnějším model Commodore Plus/4. Video čip nabízel paletu až 121 barev.
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62 MSX msx MSX ASCII Corporation, Microsoft 1983 Jako MSX je označována platforma, která měla být univerzálním mixem přístroje určeného pro hraní her a také pracovním počítačem a která se měla stát "šablonou" pro ostatní výrobce počítačů, a to i těch, kteří do té doby jen hledali cestu, jak proniknout do počítačového průmyslu.

[h]Historie[/h]
Za historií tohoto počítače stály dvě společnosti, a to Microsoft a japonská firma ASCII. Za počítačem byla práce zejména [b]Kazuhikoho Nishiho[/b], přítele Billa Gatese. Cílem jeho projektu bylo vytvořit unifikovaný standard na rozdíl od odlišných počítačů té doby. Podobně jako se stal VHS standard pro přehrávače videokazet.
Nejčastěji se uvádí, že zkratka MSX označuje [b]Microsoft extended[/b], která byla odkazem na vbudovaný program Microsoft Extended BASIC (MSX BASIC). Ovšem sám Kazuhiko Nishi prohlásil, že se původně zkratka označovala [b]Machines with Software eXchangeability[/b].

[h]Uvedení na trh a prodeje[/h]
Platforma byla představena 27. července 1983 a její podporu přislíbila řada firem zabývající se elektronikou. Mezi ně patřily například Yamaha, Sony, Canon, Casio, Panasonic, Toshiba či Samsung. 
Ovšem prodeje MSX nezačaly zrovna dobře. Problémem bylo, že prvním modelům chyběla podpora disketové mechaniky. MSX byl totiž vyráběn v Japonsku, kde bylo přece jen běžnější používat zásuvné moduly a kazety. Naproti tomu v USA byly diskety naprosto pravidelnou součástí počítačů. Dalším důvodem nižší prodejnosti v USA bylo období krize videoherního průmyslu.
V některých částech Evropy se MSX prodával lépe (populární byl zejména ve Španělsku a v Nizozemí), ale přesto zde byla silná konkurence v podobě počítače [url="https://www.databaze-her.cz/platformy/sinclair-zx-spectrum/"]ZX Spectrum[/url].
Naopak předností MSX bylo umožnění lokalizace, a tak si každý výrobce mohl upravit jazyk počítače dle země, ve které chtěl svůj produkt prodávat.

[h]Hardware a software[/h]
Počítače MSX byly vybaveny osmibitovým procesorem Z80A od firmy Zilog, který běžel na frekvenci 3.58 MHz. Paměť měla základní velikost 8 kB, ovšem dala se rozšířit až na 64 kB. Dále byl počítač osazen grafickým čipem TMS9918 od firmy Texas Instruments. Ten umožňoval rozlišení obrazu 256x192 a zobrazení 16 barev.

Co se týče softwaru, tak MSX obsahovaly [i]MSX-DOS[/i] a [i]extended BASIC[/i]. To v roce 1984 přineslo tolik očekávanou podporu disket.

[h]Modely MSX[/h]
Níže jsou uvedené modely MSX a podstatné změny v jejich specifikacích.

[b]MSX[/b] - minimum 8 kB RAM, ale rozšířitelná na 32, 64 či 128 kB, rozlišení 256x192 pixelů, 16 barev
[b]MSX2[/b] - minimum 64 kB RAM, v Evropě běžně 128 kB, v Japonsku i 512 kB, rozlišení 512x212, možnost zobrazení 16 barev z celkových 512 či rozlišení 256x212 a 256 barev
[b]MSX2+[/b] - většinou 64 kB RAM, video mód YJK s rozlišením 256x212 a 19268 simultánně zobrazených barev nebo smíšený YJK/RGB mód s rozlišením 256x212 a 12499 simultánně zobrazených barev
[b]MSX TurboR[/b] - 256 nebo 512 kB RAM, jinak stejné jako předchozí model

raisen 550
63 TRS-80 trs-80 TRS80 Tandy Corporation 1977 TRS-80 je první osobní počítač firmy Tandy a zároveň společný název jejich řady někdy navzájem nekompatibilních počítačů. Název vychází ze jména společnosti Tandy a řetězce obchodů RadioShack, který vlastnila a kde počítač prodávala. Číslo 80 odkazuje na použitý procesor Zilog Z80. První počítač, později označovaný jako Model I, se začal prodávat 3. srpna 1977, pouhé 2 měsíce po Apple II. S počáteční cenou 600 dolarů (zhruba polovina Apple II) a povedeným hardware šlo o slušný komerční úspěch. Prodalo se více než 100 000 kusů za necelé 2 roky. Bohužel nižší rozšiřitelnost a pozdější nesystematický vývoj vedly k postupnému úpadku a firma Tandy během devadesátých let s vývojem počítačů skončila. Z důvodu častých technických problémů si počítač vysloužil přezdívku Trash-80. 

[h]Model I a kompatibilní[/h]
Model I obsahuje procesor Zilog Z80 taktovaný na 1,78MHz a 4kB RAM. Později se přešlo na vylepšený Zilog Z80A a 16kB RAM. Paměť bylo možné rozšířit až na 48kB. Dodával se s kazetovou mechanikou a obrazovkou. Jako obrazovka byla použita očesaná černobílá televize Tandy na kterou bylo možné vykreslit 64 znaků na 16-ti řádcích. Počítač bylo možné rozšířit o disketovou mechaniku, harddisk nebo tiskárnu. Jako operační systém slouží velice omezený TRDOS, ale k dispozici bylo dostatek alternativních DOSů - LDOS, NewDOS nebo DOSPlus.

V roce 1980 následuje Model III s procesorem Z80 taktovaným na 2,03MHz, podporou malých písmen, lepší klávesnicí a možností až dvou vestavěných 180kB disketových mechanik. Model III je z 80 % kompatibilní se svých předchůdcem. Model 4 z roku 1983 je již 100% kompatibilní s Modelem III a přinesl i kompatibilitu s operačním systémem CP/M. Obsahuje procesor Z80 na 4MHz, 64kB RAM rozšiřitelných na 128kB a podporuje zobrazení 80 znaků na 24 řádek. Dokoupit lze grafickou kartu s rozlišením až 640x480 pixelů. Pro TRS-80 vzniklo více než 200 her, mimo jiné arkádové předělávky [url="h14446"]Asteroids[/url], [url="h1138"]Frogger[/url] či [url="h13715"]Pac-Man[/url], využívající rychlou černobílou grafiku nebo textovky [url="h1167"]Colossal Cave Adventure[/url] a [url="h4799"]Zork[/url].
 
[h]Color Computer[/h]  
TRS-80 Color Computer je řada již barevných domácích počítačů od Tandy, často nazývaná CoCo. Navzdory podobnému názvu není tato řada počítačů kompatibilní s původními TRS-80. Celkem byly vydány tři modely CoCo v letech 1980, 1983 a 1986. Počítače staví na designu od společnosti Motorola a používají její procesor Motorola 6809E na 0,895MHz až 1,79MHz a grafický čip MC6847 Video Display Generator. Paměť má kapacitu od 4kB do 32kB u CoCo 1, až 64kB u CoCo2 a 512kB u CoCo 3. Rozlišení dosahuje až 256x192 pixelů a podporuje až 16 barev z 64 barevné palety. Počítá se s připojením k barevné televizi, u pozdějších modelů i monitoru. Jako datové úložiště mohl sloužit kazetový magnetofon, disketová mechanika nebo harddisk. Jako základní jazyk je použit Color BASIC vytvořený Microsoftem a později výrazně rozšiřovaný. Na stejném návrhu, od firmy Motorola, je vytvořen například i částečně kompatibilní počítač Dragon 32/64. Podpora řady CoCo byla ukončena roku 1991. Existoval ještě v roce 1983 uvedený model TRS-80 MC-10, který z CoCo vycházel, ale byl silně zjednodušen a navržen jako levná konkurence pro Commodore VIC-20 a Sinclair ZX81. Nebyl ale vůbec úspěšný a výroba byla ukončena již následující rok. Také pro CoCo bylo vytvořeno více než 200 her. Mezi nejzajímavější patří Dungeons of Daggorath, Flight Simulator II, [url="h2134"]King's Quest III[/url] nebo [url="h14247"]Rescue on Fractalus![/url].

[h]Jiné TRS-80[/h]  
Existuje řada dalších počítačů, které nesou označení TRS-80, ale jsou nekompatibilní s výše uvedenými systémy a existuje pro ně jen minimum her. Modely II, 12 a 16 jsou určeny pro pracovní nasazení. TRS-80 Pocket Computer je řada malých přenosných počítačů a jde o rebrandované modely firem Casio a Sharp. TRS-80 Model 100 je přenosný počítač vyvinutý firmou Kyocera.
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64 Atari Lynx atari-lynx Lynx Epyx, Atari Corporation 1989 [b]Atari Lynx[/b] byla 16-bitová kapesní konzole vydaná firmou Atari Corporation v roce 1989. Největší konkurencí byly [url="https://www.databaze-her.cz/platformy/game-boy/"]Game Boy[/url] od Nintenda, [url="https://www.databaze-her.cz/platformy/sega-game-gear/"]Sega Game Gear[/url] a TurboExpress od NEC Home Electronics. Konzoli původně vytvořila firma Epyx pod názvem Handy Game, ta však neměla dostatek zdrojů na uvedení na trh. To se povedlo až ve spolupráci s Atari Corporation s tím, že Epyx měl na starosti softwarový vývoj a Atari výrobu a marketing. Nicméně Epyx ještě na konci roku 1989 zkrachoval, a tak se prakticky celý projekt dostal do rukou Atari.

Největší předností oproti konkurenci byl barevný podsvícený LCD displej, který Lynx obsahoval jako první kapesní konzole na trhu. Uhlopříčka displeje byla 3,5 palce a rozlišení 160x102 pixelů. Díky svému displeji dokázal zobrazit až 4096 barevných odstínů. 

Atari Lynx se ovládá oběma rukama, v levé části je směrový kříž, vpravo čtyři tlačítka - 2x A a 2x B. Čtyři z toho důvodu, že lze konzoli otočit a přenastavit pro leváky. Je zde také 6 tlačítek pro nastavení, po třech na levé a pravé straně displeje. Hry byly dodávané na cartridge.

Přestože měl Lynx po technické stránce co nabídnout, v prodejích prohrával souboj s konkurencí. Důvodem byla jak cena, která byla dvojnásobná oproti největšímu konkurentovi Game Boy (US$179.99 vs. US$89.95), tak počet her pro zařízení. Z toho důvodu v roce 1991 uvedlo Atari na trh [b]Atari Lynx II[/b], který byl menší, obsahoval stereo zvuk, pogumované rukojeti a vylepšení se dočkal i displej, jehož podsvícení se dalo vypnout a tím šetřit energii. Cena tak spadla na $99, což sice prodeje lehce zvedlo, nicméně trhu už vládla konkurence v podobě Nintenda.

Během let 1989 -1995 se prodalo kolem 3 milionů jednotek. Na konzoli oficiálně vyšlo kolem 76 her, patří mezi ně i klasiky jako [url="h3368"]Chip’s Challenge[/url], [url="h1764"]Rampart[/url], [url="h5769"]Ninja Gaiden[/url] či [url="h610"]Lemmings[/url].
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65 Neo Geo neo-geo NeoGeo SNK Corporation 1990 Neo Geo nebo také NEO・GEO je videoherní systém japonské společnosti [url]v872[/url], který byl poprvé uveden na trh v Japonsku v dubnu 1990, na americkém trhu se prodával od srpna téhož roku, v Evropě byl běžný až od roku 1991. 

Jedná se o cartridgový systém s výkonným procesorem a původně měl podobu arkádového automatu (MVS - Multi Video System), který provozovatelům mincovních automatů umožňoval vložit až šest kazet či cartridgí do jediné skříňky. Ve stejné době byl na trh uveden i systém AES (Advanced Entertainment System), což byla ve své podstatě domácí konzolová verze Neo Geo, zpočátku určená pouze k pronájmu komerčním zařízením a setkat se s ním bylo možné v hotelích či restauracích. Zanedlouho se však prodej AES rozšířil i na trh s domácími konzolemi, a to i přesto, že jeho cena nebyla nijak zanedbatelná, jeho pořizovací hodnota se vyšplhala na 650 USD. Systém AES měl stejnou specifikaci jako jeho skříňová podoba MVS a obě verze byly tak plně kompatibilní. Vysoký výkon a rychlost procesoru se projevily na kvalitě obrazu i zvuku a Neo Geo v tomto ohledu předčilo všechny konkurenční konzole té doby.

V roce 1994 začali SNK vyrábět konzoli Neo Geo CD, což je v podstatě varianta systému AES, kde však roli média namísto drahé cartridge přebírá cenově neporovnatelně levnější CD. Rok 1997 pak přinesl nového zástupce do rodiny Neo Geo nazvaného Hyper Neo Geo 64, což byl nástupce skříňové varianty MVS a také první a současně jediný hardwarový systém od SNK schopný vyktreslování ve 3D. 

SNK vyráběli všechny varianty Neo Geo do roku 1997, ale vlastní hry na tyto platformy vydávali ještě v roce 2004 a celosvětově bylo prodáno okolo 1 milionu kusů ve všech jeho variantách. K výročí 40. let společnosti SNK bylo v roce 2018 na trh uvedeno několik limitovaných edicí miniaturního přenosného kabinetu nazvaného Neo Geo Mini, což je zmenšená verze systému MVS s vestavěnou čtyřicítkou nejpopulárnějších her.

Na platformu Neo Geo byla vydána řada proslulých bojových a arkádových sérií ([url]h14712[/url], [url]h14637[/url] nebo [url="https://www.databaze-her.cz/hledani/?fraze=metal+slug"]Metal Slug[/url]). Není však výjimkou, že i v současnosti jsou vydávány akční arkády pravě na platformy Neo Geo.
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66 Virtual Boy virtual-boy VBoy Nintendo 1995 [b]Virtual Boy[/b] od společnosti Nintendo z roku 1995 byl jeden z prvních komerčních pokusů o využití "pravého" 3D ve hrách. I přes dobovou marketingovou kampaň se však nejednalo o plnohodnotné brýle virtuální reality tak, jak je známe dnes, ale pouze o přenosné stereoskopické 3D brýle.

Vývoj konzole začal již v roce 1985, kdy americká společnost Reflection Technology, Inc. začala experimentovat s vytvořením displeje zvaného Scanned Linear Array, složeného z červených LED. Společnost na základu displeje vytvořila prototyp s názvem Private Eye využívající headtrackingu, na kterém jste si mohli zahrát jednoduchou hru s tanky. Private Eye se následně pokusili nabídnout společnostem jako Hasbro, Mattel a Sega, úspěch však slavili až u japonského Nintenda, kde padl do oka Gunpeyi Yokoimu, "otci" handheldů Game & Watch a [url="/platformy/game-boy/"]Game Boy[/url]. Nintendo na základě Private Eye začalo pracovat na projektu s krycím názvem VR32 a otevřelo továrnu v Číně, soustředěnou na výrobu 3D brýlí.

Výsledná konzole, vzniklá po čtyřech letech vývoje, se skládala z brýlí s dvěma displeji, stativu, který je při hraní přidržoval a gamepadu. Systém byl poháněn 32bitovým RISC čipem, který z Virtual Boye učinil první 32bitovou konzoli od Nintenda. Dva displeje pomocí paralaxního efektu vytvářely ze dvou obrazů iluzi jednoho trojrozměrného obrazu. Výsledný obraz byl však kvůli ceně výroby barevných displejů pouze monochromatický a jediné dvě barvy, kterých byl schopen využívat, byly červená a černá.

Gamepad byl připraven na hry využívající třetího rozměru a byl proto kromě akčních tlačítek A, B, Select a Start vybaven dvěma D-Pady. Ovladač rovněž sloužil jako elektrický zdroj celé konzole a obsahoval 6 AA baterií. V základním balení konzole chyběly popruhy, které by Virtual Boy hráči umožnily nosit na hlavě a při hraní tak bylo nutno využívat stativu. Ty měly být uvedeny na trh jako příslušenství, k čemuž však nikdy nedošlo. Systém měl původně rovněž podporovat multiplayer s pomocí link kabelu, který se však také nedočkal vydání.

Systém se za svou krátkou dobu existence dočkal vydání pouhých 22 her, distribuovaných na cartridgích, z nichž 19 vyšlo v Japonsku a 14 v severní Americe. Mezi zlaté hřeby katalogu patří například first-party sportovní [i]Mario's Tennis[/i], [i]Mario Clash[/i], 3D verze automatových [url]h14170[/url] nebo plošinovka [i]Virtual Boy Wario Land[/i]. Z third-party her možno zmínit například 3D shoot'em'up [i]Waterworld[/i] podle stejnojmenného filmu z roku 1995.

Virtual Boy se z mnoha důvodů, mezi kterými byla jeho vysoká cena, nepohodlnost používání, slabá nabídka her, jejich zastaralá grafika a špatný marketing, nedočkal úspěchu. Hráči si dokonce stěžovali na bolesti hlavy a závratě, způsobené hraním. Ani ne rok po uvedení konzole na trh byla podpora Virtual Boye ze strany Nintenda ukončena. Nintendo se však myšlenky na využití 3D zobrazení ve hrách nevzdalo a s podstatně větším úspěchem ji v roce 2011 zopakovalo v podobě handheldu [url="/platformy/nintendo-3ds/"]Nintendo 3DS[/url].

Ronik 220
67 BBC Micro bbc-micro BBCMicro Acorn Computers 1981 BBC Micro neboli [b]British Broadcasting Corporation Microcomputer System[/b] je série mikropočítačů vyráběnou firmou Acorn Computers.

[h]Historie[/h]
 Historie tohoto počítače se začala psát na začátku 80. let, a to díky projektu [b]BBC Computer Literacy Project[/b]. Ten byl zahájen na základě dokumentární série televize ITV, ve které počítačový vědec [i]Christopher Evans[/i] předpovídal nadcházející revoluci mikropočítačů a jejich vliv na průmysl, ekonomiku a životní styl ve Spojeném království. 

BBC chtěla mít svůj vlastní počítač, který bude schopen provádět rozličné úkony, které by mohla následně prezentovat v televizní sérii [i]The Computer Programme[/i]. Mezi témata, se kterými se mohli prezentovat, patřilo programování, zvuk a hudba, grafika, teletext či umělá inteligence.

Mezi společnostmi, se kterými BBC komunikovala ohledně jejich nového počítače, patřila právě i firma Acorn Computers (mimo ně se jednalo i s firmou Sinclair Research, která stála za počítači ZX Spectrum). Acorn v té době zrovna pracoval na počítači označovaném jako [i]Proton[/i], který měl být následovníkem jejich předchozího počítače [i]Atom[/i]. Ovšem Proton byl jen ve fázi designu a Acorn měl pouze jediný týden na to, aby BBC předvedl fungující prototyp, a proto pracovali i přes noc, aby dokázali tento nelehký úkol stihnout.

Nejenže jejich prototyp vyhověl všem požadavkům BBC, ale navíc skoro ve všech parametrech předčil jejich očekávání. A tak na základě tohoto prototypu uzavřelo BBC s Acorn Computers smlouvu na výrobu jejich vlastních mikropočítačů.

[h]Uvedení na trh a prodeje[/h]
Prodeje začaly 1. prosince 1981 a BBC Micro se stal populárním počítačem zejména ve školách, kde se uvádí, že až 80 % britských škol vlastnilo právě BBC Micro. Ten se prodával ve dvou modelech, a to Model A a Model B (a jeho variace). Zpočátku byly prodávány za cenu 235, respektive 335 liber, ale takřka okamžitě byla navýšena na 299, respektive 399 liber kvůli vysokým nákladům na výrobu.

Acorn Computers měl snahu prorazit i na americký trh, zejména ve školství, proto si zaplatili reklamu v americkém magazínu [i]Interface Age[/i], ale tento jejich pokus se setkal s neúspěchem.

[h]Hardware a software[/h]
Celý počítač tvořila obdélníková skříň počítače, která měla šikmý předek, kde byla umístěna klávesnice. Na jeho designu se podepsal jeho účel použití zejména ve školách - zdroj je umístěn vevnitř počítače, což značně zvyšuje jeho váhu, a přívodní kabel nešel vytáhnout z toho důvodu, aby se eliminovalo zranění studentů elektrickým proudem. Stejně tak měl počítač naspod umístěné masivní gumové přísavky, které zabránily pohybu počítače po stole.

Počítač BBC Micro bylo velmi snadné rozšiřovat moduly, jako byly desky ROM s nainstalovanými novými programy, koprocesory nebo modul pro vytvoření počítačové sítě [i]Econet[/i]. Mezi periferie, které se daly zakoupit k BBC Micro a které vyvíjel Acorn Computers, patřil joystick, kazetový přehrávač, disketová mechanika, teletextový adaptér, barevný monitor, tiskárna či modem.

Počítače měly nainstalovaný operační systém [i]Acorn MOS[/i], programovací jazyk [i]BBC BASIC[/i].

[h]Modely BBC Micro[/h]
Níže jsou uvedené modely BBC Micro a podstatné změny v jejich specifikacích.

[b]Model A[/b] - 16 kB RAM
[b]Model B[/b] - 32 kB RAM
[b]Model B+64[/b] - 64 kB RAM, z toho 32 kB standardní paměť, 20 kB video (tzv. Shadow RAM) a 12 kB extended
[b]Model B+128[/b] - 128 kB RAM, z toho 32 kB standardní paměť, 20 kB video (tzv. Shadow RAM) a 76 kB extended
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68 Amstrad PCW amstrad-pcw AmstPCW Amstrad 1985 Britská společnost Amstrad byla založena roku 1968 tehdy devatenáctiletým Alanem Sugarem a název [b]Amstrad[/b] je odvozen od celého názvu firmy [b]A[/b]lan [b]M[/b]ichael [b]S[/b]ugar [b]Trad[/b]ing.  Na trh počítačů vstoupila firma v první polovině 80. let, a to počítačem [url="https://www.databaze-her.cz/platformy/amstad-cpc/"]Amstrad CPC[/url]. Jen o rok později vychází nová řada počítačů označovaná jako [b]Amstrad PCW[/b].

Jako Amstrad PCW se označuje série počítačů, která byla vyráběna a prodávána mezi lety 1985 až 1998. Zkratka PCW znamená [i]Personal Computer Word-processor[/i] a skutečně byl počítač zaměřován spíše na psaní textových dokumentů a byl tak určen především do kanceláří jako pracovní nástroj.

[h]Uvedení na trh a prodeje[/h]
Prodej Amstradu PCW byl zahájen v prosinci 1985 a cena byla stanovena na 399 liber. Díky své nízké ceně při vstupu na trh, která byla o tři čtvrtiny nižší než cena tehdejších IBM kompatibilních počítačů ve Velké Británii, se stal Amstrad PCW velmi populární nejen v Británii, ale také jinde v Evropě. Za první dva roky se prodalo přes 700 000 kusů, což činilo 60 % ze všech prodaných počítačů v Británii a 20 % ve zbytku Evropy. Dle tehdejšího vyjádření magazínu [i]Personal Computer World[/i] "přiměl (Amstrad PCW) technofoby užívat počítače".

[h]Hardware a software[/h]
Všechny modely měly zabudované CPU, RAM, zdroj a disketovou mechaniku ve skříni monitoru. Navíc krom poslední modelu byla v ceně počítače zahrnuta i tiskárna, což velmi napomohlo použití Amstradu PCW právě jako kancelářského zařízení. Co se týče disket, tak první modely používaly méně častou třípalcovou disketu, ovšem později se přešlo na klasičtější tříapůl palcové diskety. 

Skoro všechny modely, mimo ten poslední, obsahovaly textový procesor [i]Locoscript[/i], který byl velmi lehký na naučení a navíc umožňoval použít na funkce, jako je kopírování, vložení a vyjmutí, jen jeden stisk tlačítka na klávesnici. Zatímco konkurence vyžadovala po uživateli zapamatovat si kombinaci kláves k provedení příkazu. Dále počítače obsahovaly operační systém [i]CP/M[/i], [i]Mallard BASIC[/i] a programovací jazyk [i]LOGO[/i].

[h]Modely Amstradu PCW[/h]
Níže jsou uvedené modely Amstradu PCW a podstatné změny v jejich specifikacích.

[b]PCW 8256[/b] - 256 kB RAM, jedna disketová mechanika
[b]PCW 8512[/b] - 512 kB RAM, dvě disketové mechaniky
[b]PCW 9512[/b] - stejné specifikace jako předchozí řada, ale obrazovka měla černý podklad v kombinaci s bílou, namísto černého podkladu v kombinaci se zelenou
[b]PCW 9512+[/b] - 512 kB RAM
[b]PCW 9256[/b] - 256 kB RAM
[b]PCW 10[/b] - šlo o model PCW 9256 s 512 KB RAM a novější verzí Locoscriptu
[b]PcW16[/b] - poslední model, který byl uveden v roce 1995, displej měl standardní rozlišení 640x480 pixelů a pracoval ve VGA módu, místo klasického pevného disku používal flash paměť o 1 MB k uložení programů a dokumentů uživatele
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69 Atari 5200 atari-5200 At5200 Atari 1982 Herní konzole Atari 5200 byla uvedena na trh v roce 1982 jako nástupce úspěšného modelu 2600. Řadí se do druhé generace herních konzolí. Hardware je založen na osmibitových osobních počítačích firmy Atari. Konzole obsahuje procesor MOS 6502C taktovaný na 1,79MHz a 16kB operační paměti. Rozlišení dosahuje až 320x192 pixelů o kterou se starají čipy ANTIC a GTIA. Čip POKEY zajišťuje 4 kanály mono zvuku. Cartridge mohou dosahovat kapacity až 32kB, rozšiřitelných pomocí techniky přepínání paměťových banků. K ovládání standardně slouží analogový joystick s dvojicí nezávislých tlačítek a číselnou klávesnicí. Joysticky lze připojit až čtyři najednou, dokoupit lze také Trak-Ball. Pozdější revize umožňuje připojení pouze dvou joysticků. 

Největšími zápory této konzole jsou technické problémy joysticku a nekompatibilita s předchůdcem Atari 2600, to bylo později napraveno vydáním adaptéru. Výroba byla ukončena v roce 1984, po pouhých dvou letech, když byl oznámen nástupce Atari 7800. Prodeje přesáhly pouze milion kusů (oproti 30 milionům Atari 2600) a oficiálně bylo vydáno 69 her, z čehož je řada předělávkou dřívějších titulů, například [url="h15327"]Pitfall![/url] nebo [url="h1138"]Frogger[/url].

jvempire 290
70 Atari 7800 atari-7800 At7800 Atari 1986 Atari 7800 je třetí osmibitová konzole od firmy Atari a řadí se do třetí generace herních konzolí. Název je trojnásobkem původního modelu 2600 ze kterého vychází, model 5200 a jeho technologie je ignorována. Model 7800 je zpětně kompatibilní s 2600 a obsahuje všechny jeho čipy. Upravený procesor MOS 6502C - Atari SALLY - může běžet na frekvenci 1,79MHz nebo 1,19MHz v režimu kompatibility. Paměť s kapacitou 4kB je nižší než u Atari 5200, ale konzole není paměťově tak náročná díky grafickému čipu MARIA. Ten umožňuje rozlišení až 320x240 pixelů (320x288 v PAL). Zvuk je řešen pomocí čipu TIA známého z Atari 2600 a je tak na jeho úrovni. Pokud chtěli vývojáři hru s lepším zvukem, bylo možné osadit přímo na cartridge čip POKEY, použitý u Atari 5200 nebo v osmibitových počítačích Atari. Tuto možnost využily pouze dvě hry - Ballblaster a Commando. Kapacita cartridge narostla na 48kB opět s možností přepínání paměťových banků. Cartridge pro NTSC verzi konzole musejí být digitálně podepsané, jinak se automaticky nastaví režim kompatibility s 2600. PAL verze konzole heuristicky detekuje hry pro 2600.  

K ovládání slouží digitální joysticky se dvěma tlačítky, ale lze připojit i originální joysticky z Atari 2600. Několik titulů je možné ovládat pomocí světelné pistole XG-1 vydané původně s Atari XEGS. Prodej probíhal od roku 1986 do 1992. Konzole se měla začít vyrábět již v roce 1984, ale došlo ke zdržení především z důvodu koupě firmy Jackem Tramielem a následných licenčních zmatků. Přímá konkurence pro Atari 7800 měli být především konzole ColecoVision a Mattel Intellivision, ale většinu zákazníků v USA nakonec přilákal v roce 1985 uvedený Nintendo Entertainment System. Prodeje nakonec dosáhly 3,7 milionů kusů, což byl pro Atari vzhledem k nízkým marketingovým nákladům zisk, ale pro udržení postavení na konzolovém trhu to zdaleka nestačilo. Oficiálně bylo vydáno pouze 59 her. Za zmínku stojí povedené konverze automatových her jako [url="h7391"]Joust[/url] a [url="h14446"]Asteroids[/url] nebo originální titul Ninja Golf.
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71 WonderSwan wonderswan WSwan Bandai 1999 WonderSwan je handheld od firmy Bandai uvedený na trh v březnu 1999. Zařízení bylo oficiálně prodáváno pouze v Japonsku. V následujících letech byly uvedeny další dvě verze WondeSwanu. Podpora těchto handheldů byla oficiálně ukončena v roce 2003, když se nedařilo konkurovat Nintendu GameBoy Advenced. Základní WonderSwan obsahuje 16-ti bitový procesor NEC V30 MZ taktovaný na 3MHz a 32kB paměti. Display je pasivní černobílý o úhlopříčce 6,3 cm s rozlišením 224x144 pixelů. Je schopen zobrazit 8 odstínů šedé oproti 4 u GameBoye. Zvukový čip podporuje 4 PCM kanály se 4-bitovým vzorkováním. Výdrž na jednu tužkovou baterii je až 40 hodin. Zajímavá je možnost hrát s horizontálně i vertikálně otočenou konzolí. 

V prosinci 2000 byl vydán zpětně kompatibilní nástupce WonderSwan Color. Operační paměť narostla na 64kB, ale především se změnil display. Má úhlopříčku 7,4 cm a podporuje až 241 barev z 4096 barevné palety. Výdrž baterie klesla na 20 hodin. Nejnovější SwanCrystal byl uveden v červenci 2002. Došlo k nahrazení pasivního displeje kvalitnějším aktivním a k poklesu výdrže na 15 hodin.

K WonderSwanu vyšla řada periférií. WonderWave přineslo podporu infračervené komunikace s druhým WonderSwanem nebo se Sony PocketStation. WonderGate umožňoval připojení k mobilnímu telefonu pro web, e-mail a stahování her. WonderSwan MP3 umožňuje přehrávání hudby z paměťových karet SmartMedia nebo Memory Stick. WonderBorg byl handheldem ovladatelný robot. WonderWitch je kit určený pro vývoj her v programovacím jazyce C.

Na WonderSwan byla vydáno více než 200 her, některé exkluzivní například s licencí Gundam nebo Digimon. Prodeje dosáhly 3,5 milionů konzolí, z toho připadá 1,5 milionů na WondeSwan a 1,1 milionů na Color. Mezi kritizované vlastnosti patří nemožnost napájení ze zásuvky a připojování sluchátek pouze pomocí speciálního adaptéru.
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72 Magnavox Odyssey 2 odyssey-2 Odyssey2 Magnavox, Philips 1978 [b]Magnavox Odyssey²[/b] je videoherní konzole druhé generace, která patřila ve své době mezi největší konkurenty [url="https://www.databaze-her.cz/platformy/atari-2600/"]Atari 2600[/url] a Intellivision. V Evropě byla platforma známá pod názvem [b]Philips Videopac G7000[/b], v USA vyšla i pod názvem [b]Philips Odyssey²[/b]. Důvodem rozdílných názvů je spojení firem Magnavox a Philips v roce 1974.

Konzoli poháněl procesor Intel 8048 s taktem 1,79 Mhz, operační paměť procesoru byla 64 B a 1 kB paměť programu. Stejně jako mnoho ostatních platforem své doby používala Odyssey² ROM cartridge, hry si bylo tedy možné půjčovat mezi hráči. Největším rozdílem oproti konkurenci byla alfanumerická membránová klávesnice, vhodná pro programování či výukové programy a hry.

Ke konzoli šla připojit standardně dvojice osmisměrových joysticků s jedním tlačítkem. Odyssey² také obsahoval systém pro hlasovou syntézu. 

Na konzoli si lze zahrát okolo stovky her. Zajímavou kapitolou je série [i]The Master Strategy Series[/i]. Jedná se o první pokus o propojení deskových her a videoher, kdy byla v jedné krabici dodána jak desková verze hry, tak její převedení do videohry. První takovou hrou byl[i] Quest for the Rings![/i] z roku 1981.

[b]Magnavox Odyssey²[/b] má na kontě kolem 2 milionů prodaných jednotek. Vyrábět se přestala v roce 1984.
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73 Intellivision intellivision Intelli Mattel Electronics 1980 Herní konzole Intellivision byla vydána firmou Mattel v roce 1979. Díky viceprezidentovi pro marketing Terrenci Valeski přešla v roce 1984 práva na novou společnost INTV Corporation, která konzoli prodávala do roku 1990. Celkem se prodalo více než 3 miliony kusů a jde o druhou nejúspěšnější konzoli druhé generace po Atari 2600. Intellivision obsahuje 16-bitový procesor General Instrument CP1610 na 894.886kHz a 1456 bytů operační paměti. Rozlišení dosahuje 160x96 pixelů a cartridge mají kapacitu až 24kB. K ovládání slouží šestnácti směrová podložka, čtyři tlačítka a numerická klávesnice. Pro tuto konzoli vzniklo 133 her. Během let byly vydány dvě především optimalizační revize II a III. Konzole byla také vyráběna v různých licencích například firmami Bandai nebo Sharp.

Intellivision se také pyšní řadou prvenství. Jde o první 16-bitovou konzoli, první poskytovala lidské hlasy, první umožňovala stahovat hry a první podporovala klávesy s hudební syntézou. Podporu syntézy lidských hlasů přinesl modul Intellivoice pro který vzniklo pět her. Adaptér PlayCable umožňoval po naladění speciálního televizního kanálu stažení hry o maximální velikosti 8kB, což se s příchodem větších cartridge ukázalo jako nedostatečné, a služba byla v roce 1983 ukončena. Adaptér System Changer přinesl kompatibilitu s velkou knihovnou her pro Atari 2600, ale byl kompatibilní pouze s revizí Intellivision II nebo po modifikaci základní desky.

Entertainment Computer System neboli ECS bylo rozšíření měnící konzoli na počítač. Modul obsahuje 2kB paměti a řadu rozšiřujících portů (přidává také podporu dalších dvou hráčů), lze připojit alfanumerickou klávesnici, tiskárnu nebo kazetové přehrávače. Některé komponenty jsou kompatibilní s počítačem Mattel Aquarius. K ECS lze také dokoupit hudební klávesy. ECS je druhý pokus o podobné rozšíření. Mattel původně vyvinul zařízení Keyboard Component, ale toho se vyrobilo pouze několik tisíc kusů, než byla výroba z právních důvodů ukončena. 

Na rok 2020 se plánuje uvedení nástupce pod názvem Intellivision Amico.
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74 ColecoVision colecovision Coleco Coleco Industries, Inc. 1982 Herní konzole ColecoVision byla vydána v srpnu 1982 firmou Coleco Industries. Jde o druhou konzoli této firmy (po Coleco Telstar) a patří do druhé generace herních konzolí. ColecoVision obsahuje procesor Zilog Z80 taktovaný na 3,58MHz a 8kB operační paměti. Maximální rozlišení je 256x192 pixelů. Cartridge mohou dosáhnout kapacity až 32kB. K ovládání slouží dva joysticky s číselnou klávesnicí. Dokoupit šel také Roller ovladač připomínající trackball. Nejprodávanější hrou je od Nintenda licencovaný Donkey Kong, který byl dodáván s konzolí. Prodeje samotné konzole dosáhly 2 milionů kusů a stala se tak třetí nejúspěšnější ve své generaci (po Atari 2600 a Intellivision).

Pro ColecoVison bylo vydáno několik rozšiřujících modulů. První z nich přinesl kompatibilitu s Atari 2600, čímž výrazně pomohl prodejům.  Druhý a mnohem méně úspěšný modul byl volant včetně pedálu. Ač šlo technicky o povedenou periferii, podporovalo ji pouze 5 her včetně dodávané Turbo. Třetí modul měl navyšovat výkon konzole, ale jeho vývoj byl zrušen a nahrazen projektem Coleco Adam.

Adam je domácí počítač prodávaný jako samostatný nebo připojitelný k původnímu ColecoVision. Obsahuje stejný procesor, ale celých 64kB RAM + 16kB Video RAM. Data se uchovávají na specifické páskové jednotce. Nutnou součástí je také tiskárna ve které je vestavěný napájecí zdroj pro celý počítač. Výhodou byla možnost provozovat operační systém CP/M. Především z důvodu velkých technických problémů (ztráty dat z pásky při zapnutí) nebyl počítač příliš úspěšný. Bylo vydáno pouhých 45 her a výroba byla ukončena, po necelých dvou letech, v roce 1985 spolu s původní konzolí.
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75 PlayStation 5 playstation-5 PS5 Sony 2020 [b]Uvedení[/b]

PlayStation 4 po celou dobu svého aktivního cyklu (2013-2020) přetrvával v pozici nejúspěšnější z konzolí 8. generace. Do roku 2019 předčil konkurenční Xbox One od Microsoftu v celkových prodejích hardware o 50%, čemuž odpovídal i dlouhodobý poměr prodejů her 2:1 ve prospěch PS4.

Hlavní architekt PS4 Mark Cerny prozradil první detaily o nástupnické konzoli v rozhovoru pro americký magazín Wired publikovaném 16. dubna 2019. Kromě výrazně výkonnějšího hardware potvrdil přetrvání diskové Blu-Ray mechaniky a SSD disk místo HDD, protože technologie již dostatečně zlevnila. Vůbec poprvé se Sony nezúčastnilo herní výstavy E3 probíhající ve dnech 11. – 13. června 2019.
 
PlayStation 5 byl oficiálně oznámen až 8. října 2019. Prezident Sony Jim Ryan stručný post na PlayStation.blog z 8. října 2019 věnoval představení ovladače DualSense. Oficiální logo konzole bylo odhaleno 7. ledna během Consumer Electronics Show 2020. Detailní specifikace uvedl Mark Cerny 18. března 2020 prostřednictvím Sony videokonference uzavřené širší veřejnosti kvůli pandemii Covid-19.

Detailní shrnutí prezentovaného téhož dne publikovala technologická rubrika webu Eurogamer, Digital Foundry. Představení široké škály chystaných herních titulů plánované na 4. června bylo odloženo na neurčito v důsledku vypuknutí sociálních a rasových nepokojů v USA koncem května 2020.

[b]Hardware[/b]
Sony s PS5 pokračovalo v úzké spolupráci s AMD, kterou započalo během vývoje PS4 poté, co rezignovalo na tvorbu CPU vlastní architektury (Cell Broadband Engine od IBM) a GPU od Nvidie (Reality Synthesizer) u PS3. Základní deska PS4 je tak osazena osmijádrovým AMD Zen 2 procesorem o frekvenci 3.5GHz a grafickým čipsetem rovněž od AMD s 36 výpočetními jednotkami o frekvenci 2.23 GHz. Systémová GDDR6 paměť sestává z 256-bitových 16GB. SSD disk startovního PS5 má kapacitu 825GB, přičemž ji lze rozšířit přes přídatný SSD slot nebo USB porty, a 4K UHD Blu-ray mechanika přehrává i DVD.

[b]Periferie[/b]
Ovladač DualSense odhalený 7. dubna 2020 disponuje adaptivními spouštěmi L2/R2 s programovatelnou mírou odporu odpovídajícího právě prováděné činnosti ve hře a zároveň haptickou funkcí zpětné odezvy. Rozložení tlačítek odpovídá DualShocku 4 od PS4. Zabudovaný mikrofon umožňuje komunikaci se spoluhráči i bez headsetu, pro nějž ovladač nepostrádá audio jack vstup. LED světlo se z předku ovladače u DualSense 4 přesunulo do stran podél touchpadu. Mezi jeho hlavní funkce nadále patří rozlišení až čtveřice hráčů při „gaučové“ kompetici či kooperaci (Player 1 je modrý, player 2 je červený, player 3 je zelený a player 4 růžový). Vestavěná lithium-iontová baterie se dobíjí skrze USB-C konektor. 

[b]Kompatibilita[/b]
PlayStation 5 by měl být zpětně kompatibilní s většinou PS4 titulů. Zpětná kompatibilita s hrami ze všech předešlých generací konzolí od Sony nicméně zůstává na rozdíl od Xbox Series X nevyřešena.
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76 Xbox Series X/S xbox-series-x XboxX/S Microsoft 2020 [b]Uvedení[/b]

Xbox Series X je herní konzole 9. generace vyvinutá společností Microsoft, jde o přímého konkurenta Playstation 5 od společnosti Sony. Původní vývoj probíhal pod kódovým označením Project Scarlett a vydání bylo stanoveno na poslední kvartál roku 2020.
Oproti Xbox One se Series X vyznačuje výrazným navýšením výkonu, což znamená lepší vzhled her, více snímků za sekundu a kratší nahrávací časy. Mezi další lákadla náleží podpora až 8K rozlišení a reálného ray-tracingu.

[b]Hardware[/b]
Jádrem celého přístroje je stejně jako u konkurenčního PlayStation již druhou generaci procesor od AMD. Jde o upravený procesor řady Zen 2 vyrobený 7nm procesem obsahující 8 výpočetních jader. Jejich frekvence lze nastavit na 3.8 GHz při klasickém a 3.6 GHz při simultánním multithreadingu. Jedno z jader procesoru je vyčleněno pro práci s operačním systémem.
Grafický čipset s celkem 56 výpočetními jednotkami o 3584 jádrech je založen na architektuře RDNA 2. Odemčeno je však 52 jednotek a 3328 jader. Grafika je taktovaná na 1.825 GHz (oproti 2.25 GHz u PS5) a dosahuje výkonu až 12 teraflopů (konkrétně 12.147 teraflopů).
Paměť konzole sestává z 16GB GDDR SDRAM. 10GB je (při propustnosti 560GB za sekundu) vyčleněno na grafické operace, 6GB (při propustnosti 336GB za sekundu) na ostatní výpočetní funkce. Po odečtení výkonu nutného pro systém konzole je zde pro hry a aplikace dostupných 13,5 GB.
Celý systém je nastavený tak, aby byl schopný renderovat jak 4K, tak 8K rozlišení, a to při minimálních garantovaných 60 snímcích za vteřinu, s tím, že konzole je však schopna dosáhnout až 120 snímků.

[b]Software[/b]
Jednou ze zajímavých řešení konzole je funkce quick resume, díky které si je konzole schopna pamatovat více spuštěných her najednou a vy tak klidně můžete přepínat mezi více rozehranými tituly. Konzole je schopna udržet v paměti rozehraný titul také v době, kdy je vypnuta, a tak lze pokračovat v rozehrané hře ihned po načtení systému.

[b]Design[/b]
Konzole je stylově velice jednoduchá, záměrem bylo udělat nenápadný, miniaturní design zapadající do každého prostoru. Rozměrově není příliš velká. Šířka a hloubka těla startovního modelu odpovídá 15 centimetrům, výška třiceti a celá konzole váží čtyři a půl kila. Konzole je na rozdíl od Xboxu One navržena tak, aby bylo možné ji položit jak vertikálně, tak vodorovně. Jedinými prvky na přední ploše konzole je tlačítko napájení a mechanika podporující formáty Blu-ray, Ultra HD Blu-ray, DVD a CD. Horní plocha konzole je vyhrazena větracím průduchům. Záď obsahuje 2.1 výstup pro HDMI, 3 USB porty verze 3.1, ethernetový port, vstup pro napájení a slot pro připojení externího úložiště.

[b]Ovladač[/b]
Ovladač je modernizovanou verzí bezdrátového Xbox One gamepadu. Series X ovladač zohledňuje širší škálu velikostí dlaní uživatelů a přináší lepší d-pad. Xbox One i Series X ovladače jsou kompatibilní s konzolemi obou generací. Ovládací prvky jsou defacto totožné s těmi, co byly již v předchozích verzích ovladače. Nové share a menu tlačítka slouží ke sdílení videí a obrázků z hraní. Zůstalo napájení formou dvojice AA baterií…

[b]Zpětná kompatibilita[/b]
Xbox Series X zpětně podporuje všechny tituly známé z Xbox One včetně her z původního Xboxu a Xboxu 360, které team zpětné kompatibility Microsoftu zprovoznil na Xbox One v letech 2015 až 2019. Předběžně se počítá s tím, že budou na Series X postupně uváděny další zpětně kompatibilní tituly ze starších generací Xboxu.
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77 Oculus Quest oculus-quest Quest Oculus VR 2019 Oculus Quest je první plně samostatný VR headset s podporou 6DoF (rozpoznává nejen rotaci hlavy, ale i pozici v prostoru). K mapování pozice hráče využívá 5 zabudovaných kamer přímo ve VR brýlích a technologii inside-out tracking. Díky tomu není potřeba žádných externích senzorů nebo kabelů, zařízení je velmi snadno přenosné. Brýle využívají dva ovladače Oculus Touch, které jsou velmi intuitivní a umožňují detekovat například i zatnutou pěst nebo ukazování prstem.

Headset je vyvíjen společností Oculus VR a postaven na operačním systému Android. Od svého uvedení v květnu 2019 se zařízení stále zlepšuje pravidelnými aktualizacemi softwaru. Takto byl přidán například hand tracking nebo možnost hraní titulů z PC.
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78 Google Stadia google-stadia Stadia Google 2019 Stadia je cloudová herní služba společnosti Google, která je dostupná na PC skrze internetový prohlížeč Google Chrome a také na podporovaných tabletech a mobilních telefonech. V České republice a na Slovensku byla služba oficiálně spuštěna v prosinci 2020.1200


