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ABSTRAKT

Tato bakalafska prace se zaméfuje na analyzu a porovnani riznych vyvojovych nastroji
dostupnych pro herni konzoli Playdate. Playdate se odliSuje svym unikatnim designem a
interaktivnimi moznostmi. Hlavnim cilem prace je poskytnout nezavislym vyvojaifim a
zacinajicim tviircim her komplexni piehled o oficidlnim Software Development Kit (SDK),
vyvojovém prosttedi PULP a uzivatelsky vytvofeném hernim enginu Noble, a urcit, ktery z

téchto nastrojti nejlépe vyhovuje potiebam vyvoje her pro tuto novou platformu.

V ramci této prace provadim podrobné srovnani zminénych vyvojovych nastrojii, hodnotim
kazdy z nich z hlediska uzivatelské ptivetivosti, funkcionalit a podpory ze strany komunity.
Pro analyzu jsou vyuzity kvantitativni a kvalitativni metody, prizkumu uzivatelské

zkuSenosti a analyzy dokumentace.

Vysledky prace naznacuji, ze zatimco oficialni SDK poskytuje nejlepsi integraci s hardwa-
rovymi moznostmi konzole Playdate, vyvojové prosttedi PULP je uzivatelsky pfivétivé a
herni engine Noble nabizi flexibiln&jsi pfistupy k tvorbé her, které mohou byt preferovany v
zavislosti na specifickych potfebach a zkuSenostech vyvojari. V zaveére¢né Casti prace jsou

detailn¢€ porovnany tyto vyvojové nastroje s ohledem na rtizné vyvojaiské scénare.

Klicova slova prace: Playdate, SDK, PULP, Noble engine, porovnani.



ABSTRACT

This bachelor thesis focuses on the analysis and comparison of various development tools
available for the Playdate gaming console. Playdate distinguishes itself with its unique
design and interactive capabilities. The main goal of the thesis is to provide independent
developers and aspiring game creators with a comprehensive overview of the official
Software Development Kit (SDK), the PULP development environment, and the
user-created Noble game engine, and to determine which of these tools best suits the needs

of game development for this new platform.

Within this thesis, I conduct a detailed comparison of the mentioned development tools,
evaluating each of them in terms of user-friendliness, functionality, and community support.
Quantitative and qualitative methods, user experience surveys, and documentation analysis

are utilized for the analysis.

The results of the thesis indicate that while the official SDK provides the best integration
with the hardware capabilities of the Playdate console, the PULP development environment
is user-friendly, and the Noble game engine offers more flexible approaches to game
creation, which may be preferred depending on the specific needs and experiences of
developers. In the final part of the thesis, these development tools are compared in detail

with respect to various development scenarios.

Keywords: Playdate, SDK, PULP, Noble engine, comparison.
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UvVOD

Konzole Playdate, dostupna na webu play.date, predstavuje novy priristek v oblasti
hernich technologii. Diky svému jedine¢nému designu a inovativnim funkcim otevira nové
moznosti v hernim designu a vyvoji. Jelikoz se jedna o relativné novou konzoli na trhu,
neexistuje zatim mnoho srovnavacich studii nebo vyukovych materiala, které by indie
vyvojarim nebo $irsi vetejnosti poskytly uceleny priivodce pro jeji vyuziti. V této bakalarské
praci se proto zaméfuji na dikladné srovnani mezi oficidlnim Software Development Kit
(SDK) poskytovanym vyrobcem, intuitivnim vyvojovym prosttedim PULP a
uzivatelsky vytvorenym hernim enginem Noble. Cilem je ur€it, ktery z téchto nastrojli nej-
lepsi vyhovuje potfebam nezavislych vyvojaii a zacinajicich tvirct her na konzoli

Playdate.

Vyvoj her pro Playdate pfinasi fadu vyzev, véetné omezeni hardwaru, specifického uziva-
telského rozhrani a formujiciho se trhu. Tyto faktory vyvolavaji otazky ohledné vybéru nej-
vhodnéjSich vyvojovych nastroji. Indie vyvojafi Celi rozhodnuti, ktery néstroj vybrat pro
realizaci svych kreativnich vizi. Tato prace poskytuje komplexni ptehled dostupnych moz-
nosti, hodnoti jejich silné¢ a slabé stranky a porovndva je, aby pomohla vyvojaiim

uéinit informované rozhodnuti.

Provadim kritické zhodnoceni poskytované funkcionality, vykonnosti, uzivatelské privéti-
vosti a podpory komunity, coz tvoti zdklad tohoto srovnani. Zabyvam se otazkami jako: Jak
snadno se specifické vlastnosti konzole Playdate implementuji v ramci danych
nastroji? Jaky vliv ma volba nastroje na celkovy vyvojovy cyklus hry? Jak se jednotlivé
enginy stavi k otdzkam Skélovatelnosti a udrZzitelnosti projekti? A ktery nastroj je nejlepsi

pro Uplné novacky v délani her?

Tato bakalafska prace se snazi naplnit mezeru v dostupnych zdrojich tim, Ze poskytuje
privodce, ktery nejen osvétli potencidl a omezeni jednotlivych vyvojovych prostfedkl a
engint, ale slouzi také jako prakticky ndvod pro zacinajici vyvojare, kteti chtéji zacit s tvor-
bou her na konzoli Playdate. Timto zpisobem prace usnadiiuje rozhodovani indie

vyvojaiim o nejlepsi cesté k realizaci jejich hernich projekti.


https://play.date/account/sideload/
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I. TEORETICKA CAST
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1 POPIS KONZOLE

Konzole Playdate, vyvinuta spole¢nosti Panic Inc., pfedstavuje vyznamny ptidavek do svéta
videoher. Tato konzole se odliSuje od tradi¢nich hernich zatfizeni svym unikatnim designem
a pristupem. Své uzivatele zavadi do svéta nostalgie a zdroven inovace v hernim primyslu.
Playdate je kompaktni, vyrazné zluty s jednoduchym ¢ernobilym displejem, coz pfipomina

vvvvv

umisténou na pravé stran¢ zafizeni, kterd poskytuje zcela novy zptisob herniho ovladéani.[1]

Displej konzole Playdate, ktery je omezen na ¢ernobily vystup, neni vniman jako nedostatek,
ale spise jako stylistické a funkéni rozhodnuti, které podporuje kreativitu ve vyvoji her. S
rozlisenim 400%240 pixelt poskytuje tento displej ostry obraz, coz je idedlni pro unikatni
umélecky styl her urcenych pro tuto platformu. Kromé toho je Playdate vybaven efektivnim
procesorem, coz umoziuje hladky béh her. Zatizeni také podporuje WiFi pfipojeni,
Bluetooth, USB-C port a 3,5mm audio vystup, coz rozsituje jeho funkéni moznosti a zvysuje

uzivatelsky komfort.[2]

Software je zasadni soucasti konzole Playdate. Toto zafizeni je vybaveno vlastnim operac-
nim systémem, ktery je navrzen tak, aby byl snadno pouzitelny a intuitivni pro navigaci.
Unikatni je rovnéz model distribuce her, ktery Playdate zavadi. Hry jsou vydavany ve for-
matu "sezon", kde kazda sezona postupné predstavuje hracim novy titul na tydenni bazi.
Tento pfistup vytvaii zaZitek podobny sledovani televizniho seridlu, coZ pfinasi hra¢lm po-

cit o¢ekavani a novosti s kazdym ptirtstkem.

Vyvoj her pro konzoli Playdate je usnadnén diky Software Development Kitu (SDK), ktery
poskytuje spole¢nost Panic Inc. zdarma. Tento SDK umoziiuje vyvojaiim plné€ vyuZivat je-
dine¢né ovladaci prvky konzole, vCetné€ inovativni kliky, a nabizi moZnosti pro programo-
vani her v jazycich jako je Lua a C. Kromé oficidlniho SDK se v komunité objevuji 1 dalsi
nastroje, mezi n¢z patii PULP — webovy editor a nastroj pro tvorbu her, ktery je uréen pro
jednoduchy a rychly vyvoj. PULP umoziuje i tém, ktefi nemaji hluboké znalosti programo-

vani, vytvaret hry, které jsou nasledn¢ kompatibilni s konzoli Playdate.[2]
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Hlavni vyzvou pro vyvojare pfi praci s konzoli Playdate zlistava efektivni vyuziti jejiho
omezeného hardwaru, zatimco jsou vyzyvani k inovacim v ramci téchto omezeni. Playdate
poskytuje platformu, kterd umoziuje kreativité a inzenyrské divtipnosti skute¢né vynik-
nout. Od vyvojart se vSak vyzaduje, aby pfemysleli mimo tradi¢ni ramce a objevovali
nové herni mechaniky a narativni techniky. Tyto inovace by mély efektivné vyuzivat uni-

katni ovladaci prvky konzole a omezeni jejiho displeje, aby vytvotily nezapomenutelné

herni zazitky.

Obrazek 1: Konzole Playdate [1]
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1.1 Hardware

Hlavnim rysem konzole Playdate je jeji minimalisticky hardware. Toto kapesni zafizeni,
které se velikostné podoba klasickym hernim handheldtim, nabizi hardwarové specifikace,
které jsou zamérn€ jednoduché, avsak stale dostatecné pro poskytovani originalniho herniho
zazitku. Tento piistup umoznuje vyvojaiim soustfedit se na inovace v hernim designu, aniz

by je omezovala slozitost hardwaru.

1.1.1 Displej

Zvlastni pozornost si zaslouzi Cernobily reflektivni LCD displej konzole Playdate, ktery méti
2,7 palce a nabizi rozliSeni 400x240 pixeld. Jeho 1-bitova barevna hloubka, umoziujici
zobrazovat pixely pouze jako ¢erné nebo bilé, nejen ze plisobi jako designovy prvek, ale také
podporuje kreativitu ve vyvoji her. Reflektivni charakter displeje umoziiuje pouzivani
Playdate i na pfimém slunci. Absence podsviceni nejen Setii baterii, ale je také mén¢ naro¢na

na o¢i uzivatelt. [2] [3]

1.1.2 Klika

Dal$im vyznamnym a vizualn¢ unikétnim prvkem konzole Playdate je klikovy mechanismus
umistény na pravé strané zatizeni. Tento analogovy ovlada¢ rozSifuje bézné ovladaci moz-
nosti o nové interaktivni funkce. Hra¢i mohou kliku otacet nebo posouvat, coz jim umoziuje
objevovat nové dimenze interakce s hernimi svéty a piindsi zcela novy zplsob, jakym lze

hry ovladat a prozivat.[2] [3]

1.1.3 Tlacéitka

Kromé unikatni kliky nabizi konzole Playdate také klasické tlacitkové ovladani, které
zahrnuje ak¢ni tladitka A a B a smérovy kiiz (D-pad). Tyto prvky jsou standardnimi
ovlddacimi prvky, na které jsou zvykli hrac¢i handheldovych zafizeni. Tato kombinace
tradicniho a inovativniho ovlddani umoziuje hra¢im plynulé ptizplisobeni a rozsifuje

moznosti, jak interagovat s hrami na Playdate.[2] [3]
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1.1.4 Procesor a pamét’

Pokud jde o vykon, konzole Playdate je vybavena procesorem ARM Cortex-M7, ktery
predstavuje efektivni feseni pro dosazeni hladkého béhu her pti nizké spotiebé energie. Diky
tomuto procesoru spolecné s 16MB operacni paméti, kterd poskytuje dostatecny prostor pro

hry a dals$i obsah, se Playdate jevi jako vykonny néstroj jak pro hrace, tak pro vyvojare.[3]

1.1.5 Konektivita a porty

Pro propojeni s vnéj§im svétem je konzole Playdate vybavena WiFi a Bluetooth, coz
umoziuje snadné pfipojeni k internetu a komunikaci s externimi zafizenimi. USB-C port
poskytuje efektivni moznost pro nabijeni a pfenos dat, zatimco standardni 3,5mm audio jack
umoznuje pripojeni sluchatek. Toto pfipojeni poskytuje hra¢lim moznost ponofit se do

zvukového svéta her bez ruSeni okolniho prostiedi, coz zvysuje jejich herni zazitek.[3]
1.1.6 Zvuk

Konzole Playdate je vybavena integrovanym reproduktorem, ktery poskytuje kvalitni
zvukovy vystup, klicovy pro ponoieni se do herniho svéta. Diky pfitomnosti 3,5mm audio
jacku maji hraci moZznost piipojit sluchatka, coz ptedstavuje vyhodnou alternativu pro
privatni poslech. Tato funkce nejen zvySuje intimitu a kvalitu herniho zazitku, ale takeé
umoziuje hrac¢im vychutnat si zvuk her ve vysoké kvalité, coz je obzvlasté dilezité v
situacich, kdy hrac¢i vyzaduji nebo preferuji osobni audio prostor bez ruseni okolniho

prostiedi.[3]

1.1.7 Baterie

Konzole Playdate je navrZzena tak, aby byla energeticky sporna. Jeji baterie poskytuje né-
kolik hodin hrani na jedno nabiti, coz je idealni pro hrani na cestach nebo béhem dlouhych

hernich sezeni bez potieby neustalého dobijeni.[3]
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Obrazek 2: Hardware konzole Playdate [2]
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1.2 Software

Software konzole Playdate je stejn¢ unikatni jako jeho hardware. Srdcem je operacni systém,
ktery je specialn¢ vyvinut s dirazem na jednoduchost, intuitivni navigaci a plynulost
uzivatelskych zazitki. Tento systém je navrzen tak, aby co nejlépe vyuzival jedinecné
vlastnosti konzole, véetné jeji inovativni kliky a cernobilého displeje, ¢imz maximalné

podporuje a rozsifuje moznosti herniho designu a interakce na této platformé.

1.2.1 Operacni systém a uzivatelské rozhrani

Playdate se mize pochlubit vlastnim opera¢nim systémem, ktery byl peclivé ptizplisoben
pro synergii s jeho unikatnim hardwarem. Systém je optimalizovan pro rychlou a hladkou
odezvu, coz je kli¢ové pro poskytovani pohodlného a intuitivniho herniho zazitku. Soucasti
opera¢niho systému je také Cisté navrzené uZzivatelské rozhrani, jehoz jednoduchost a
ptehlednost minimalizuje zmatek a slozitost, ¢imz usnadiiuje uZivateliim rychly a snadny
pfistup k hram a systémovym nastavenim. Tim je zajiSténa uzivatelskd zkuSenost, ktera

vyrazné zvysuje pohodli pii pouzivani této konzole. [1]
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2 PROGRAMOVACI JAZYK LUA

Lua je dynamicky a vysoce flexibilni programovaci jazyk, ktery byl navrzen s cilem byt
vestavénym do aplikaci. Tento jazyk vznikl v roce 1993 tymem pod vedenim Roberta
Ierusalimschyho na Katolické univerzit¢ v Rio de Janeiro v Brazilii. Hlavni motivaci pro
vyvoj Lua bylo vytvofeni robustniho, avSak lehkého jazyka, ktery by mohl byt snadno inte-
grovan do riznych softwarovych aplikaci, aniz by zbytecné zatézoval systémové zdroje.
Timto zptisobem Lua umoznuje efektivni a flexibilni programovéni, které se snadno

adaptuje na rtizné vyvojové potieby.[4]

2.1 Zakladni charakteristiky

Lua je ocenovana pro svoji jednoduchost, efektivitu a schopnost byt snadno vestavéna do
hostitelské aplikace. Tento programovaci jazyk podporuje rizné programovaci paradigma,
véetné procedurdlniho programovani, objektové orientovaného programovani a
funkcionalniho programovani. Tato flexibilita umoziuje programatorim zvolit nejvhodné;si
ptistup podle specifickych pozadavki jejich aplikace. Kromé toho Lua poskytuje silnou
podporu pro abstrakci dat, coz je klicové pro efektivni manipulaci s riznymi datovymi

strukturami, ¢imz zvySuje jeho uzitecnost v Sirokém spektru programovacich scénéit. [4]
2.1.1 Syntax a typy

Syntaxe jazyka Lua je vysoce Citelna a minimalistickd, coz usnadiuje orientaci v kodu. Lua
pouziva srozumitelnd kli¢ova slova pro definici funkcei, proménnych a fizeni toku programu,
¢imz zvysuje piehlednost a srozumitelnost napsaného kodu. Dalsi vyhodou je podpora
automatické spravy paméti s garbage collection, coz programatorim zjednodusuje spravu

paméti a pomaha predchazet chybam spojenym s uniky paméti.

Lua obsahuje né€kolik zakladnich datovych typt, jako jsou nil, boolean, number, string,
function, userdata, thread a table. Typ 'table’' v Lua je univerzalni datova struktura, ktera
muZe fungovat jako pole, slovnik, seznam nebo objekt. Tato flexibilita déla z typu 'table’
extrémné mocny nastroj pro programatory, umoznujici efektivné manipulovat s daty v

riznych forméatech a strukturach.[4] [16]
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2.1.2 Vestavéné funkce a knihovny

Lua nabizi rozsdhlou standardni knihovnu, kterd obsahuje funkcionalitu pro praci se sou-
bory, fetézci, matematikou a operace vstupu/vystupu. Tyto knihovny umoziuji
programatorim efektivné manipulovat s daty a interagovat se systémem, aniz by museli
znovu vynalézat zékladni funkce. Kromé standardnich knihoven Lua také podporuje
roz§iteni své funkcionality prostfednictvim C API. Toto rozhrani umoziuje programatorim
psat vlastni rozsiteni v jazyce C, kter¢ mohou byt poté snadno volany piimo z Lua. Timto
zpusobem se Lua stava jeste flexibiln€jSim nastrojem, schopnym ptizptsobit se specifickym

potifebam vyvoje.[4] [16]

2.1.3 ZKkracené operatory

Narozdil od mnoha tradi¢nich programovacich jazykl, Lua nepodporuje zkracené operatory
pro piifazeni, jako jsou +=, -=, *=a /=. V Lua je nutné provadét kazdou operaci explicitné.
Naptiklad, pokud chceme zvysit hodnotu proménné o jednicku, musime v Lua zapsat x = x

+ 1 misto zkraceného zapisu x += 1.[4]

2.2 Pouziti a aplikace

Lua je oblibena zejména ve svété videoher, kde jeji schopnost snadné integrace, nizké pa-
métové a vypocetni narocnosti na hardware ¢ini z tohoto jazyka ideédlni nastroj pro
skriptovani a modifikace her. Diky témto vlastnostem mohou vyvojati rychle a efektivné
implementovat a testovat nové herni mechaniky a prvky. Mimo herni primysl nasla Lua
Siroké uplatnéni 1 v dalSich oblastech. Byla Usp&$né implementovana v primyslovych
aplikacich, na webovych serverech a v dalSich aplikacich, které vyzaduji flexibilitu a

vysokou miru ptizplsobitelnosti v ramci stavajicich systémii. [4] [16]
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3 OFICIALNI SDK

Playdate SDK (Software Development Kit) vyviji spole¢nost Panic Inc. s cilem podpofit
vyvoj her a aplikaci pro jejich unikatni herni konzoli Playdate. Tato konzole je charakteris-
ticka svym Cernobilym displejem a inovativnim klikovym mechanismem, coz vytvari jedi-
necné prostedi pro vyvojare. Diky témto unikatnim vlastnostem poskytuje SDK nastroje a
funkce, které umoznuji vyvojartim plné vyuzivat specifické moznosti konzole a piizptsobit

tak své hry a aplikace jejim jedineCnym charakteristikam. [2]

3.1 Zakladni charakteristiky Playdate SDK

Playdate SDK, je postaven na jazycich C a Lua, coZ umoznuje vyvojaifim vyuzivat efektivni
a zaroven jednoduchy jazyk pro rychly vyvoj aplikaci a her. SDK obsahuje rozsahlou kni-
hovnu API, kterd poskytuje nastroje pro manipulaci s hardwarem konzole, véetné ovladani
jejiho Cernobilého displeje, tlacitek a unikéatniho klikového mechanismu. Souc¢ésti SDK je
také simuldtor, ktery vyvojafim umoziuje testovat a ladit jejich hry a aplikace pfimo na
pocitaci, coz eliminuje nutnost mit k dispozici fyzickou konzoli. Tato sada nastroja tak efek-

tivn¢ podporuje vyvojaie v rychlém a plynulém tviréim procesu. [2]

3.1.1 Vyvojové prostiedi

SDK je dostupné pro rizné operaéni systémy, véetné macOS, Windows a Linux. Tato
kompatibilita umoziuje vyvojaiiim pracovat v prostiedi, které preferuji, a ptizptisobit SDK
svym specifickym potfebam. Diky integraci s popularnimi vyvojovymi nastroji a editory
mohou vyvojaii snadno zaclenit Playdate SDK do svého stavajiciho pracovniho toku, coz
usnadiiuje prechod a zefektiviiuje proces vyvoje. Tato flexibilita a pfistupnost SDK tak
podporuje SirSi komunitu vyvojari ptfi vytvareni inovativnich hernich feSeni pro konzoli

Playdate. [2]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 21

3.1.2 Moznosti a omezeni

Pouziti Lua jako jednoho z programovacich jazykli v SDK pro Playdate umoznuje vyvoja-
fim snadny pfistup k rychlému prototypovani a iteraci vyvoje her. Nicméné, kvili
¢ernobilému displeji a omezenym hardwarovym moznostem konzole musi vyvojafi pfi
navrhu her zohlednit tato specifika. I pfes tyto omezeni mohou byt tyto faktory stimulem pro
kreativitu, jak jiz prokazaly hry vydané pro tuto platformu. Tyto hry vyuzivaji unikatni
ovladaci prvky a vizualni styl konzole k vytvoteni originalnich a zapamatovatelnych hernich

zazitkl, ¢imz dokazuji, Ze 1 omezeni muze vést k inovativnimu a kreativnimu designu. [2]

3.2 Pouziti a aplikace

Playdate SDK je idealnim néstrojem pro vyvojate, ktefi chtji experimentovat s novymi her-
nimi mechanikami nebo hledaji platformu, kterd kombinuje omezeni s podporou kreativity.
SDK bylo navrzeno s diirazem na pfistupnost a otevienost, coz vyvojaifim usnadnuje publi-

kovani a distribuci jejich her. [2]
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4 PULP

Playdate Pulp je online nastroj pro tvorbu her, ktery byl vyvinuty spole¢nosti Panic Inc. jako
soucast ekosystému jejich herni konzole Playdate. Tento nastroj je navrzen tak, aby byl
pfistupny Sirokému spektru tvirci, od zacateCnikli po zkuSené vyvojare. Umoziuje
jednoduché vytvateni her bez nutnosti rozsdhlych programovacich znalosti. Playdate Pulp
tak otevirda moznosti herniho designu lidem, ktefi mozna nemaji technické dovednosti, ale
chtéji se vyjadrfit prostfednictvim interaktivniho média, coz ¢ini z herni tvorby dostupnou a

kreativni ¢innost pro $ir$i komunitu.[5][11]

4.1 Zakladni charakteristiky

Playdate Pulp je kompletné webovy nastroj, ktery umoziuje uzivatelim tvofit hry pfimo v
prohlize¢i bez nutnosti instalace jakéhokoli specialniho softwaru. Tento nastroj nabizi
intuitivni rozhrani, které tviircim umoznuje navrhovat trovné, psat skripty a definovat herni
logiku s vyuzitim jednoduchého a pfistupného jazyka Pulpscript. Pulp také poskytuje
nastroje pro praci s grafikou a zvukem, coz tvlircim umoziuje pln€¢ vyuzit potencial
¢ernobilého displeje a zvukovych moznosti konzole Playdate. Diky tomu se Pulp stava
idealnim ndstrojem pro snadnou a kreativni tvorbu her, pfistupnym pro Sirokou Skalu

uzivatelil s riznymi dovednostmi a zkuSenostmi. [5]

4.1.1 Vyvojové prostredi

Pulp nabizi pfeddefinovanou Sablonu, ktera usnadiuje tviircim rychlé prototypovani a vyvoj
her. Jednou z hlavnich vyhod Pulpu je moznost vytvaret vSechny objekty piimo v editoru na
webové strance, coz eliminuje potfebu importovani grafiky z externich zdroji. Tvlrci mo-
hou grafiku navrhovat a upravovat piimo v prostfedi Pulp, coz zna¢né zjednodusuje a urych-
luje proces vyvoje. Diky cloudové povaze nastroje maji tvlirci navic moznost pristupovat ke
svym projektim z jakéhokoli zafizeni s internetovym pfipojenim a prohlizeCem, coz

znamena, ze na své hry mohou pracovat prakticky odkudkoli a kdykoli. [5]
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4.1.2 Moznosti publikovani a sdileni

Hry vytvotené v Pulp mohou byt snadno sdileny a publikovany, coz tviircim poskytuje jed-
noduchy zptisob, jak dosdhnout Sir§iho publiku. Autoii maji moznost exportovat své hry jako
soubory, které 1ze bez problému spustit pfimo na konzoli Playdate, nebo je mohou sdilet
online prostfednictvim platformy Pulp. Tato flexibilita v distribuci umoziluje rychlé Sifeni
her mezi komunitou Playdate a poskytuje tviircim platformu pro prezentaci svych d¢l Siro-

kému spektru hracu. [5]

4.1.3 Pulpscript

PulpScript je skriptovaci jazyk specidlné vyvinuty pro vyvoj her v prostiedi Pulp, které je
dostupné piimo ve webovém prohlizeci. Tento jazyk a celé prostfedi Pulp jsou navrzeny s
ohledem na zacinajici vyvojafe a nezavislé tvirce her, ktefi si chtéji vyzkousSet tvorbu her
bez nutnosti hlubokych znalosti programovani. Diky tomu je Pulp s PulpScriptem idealni

volbou pro ty, kdo se cht¢ji rychle dostat do svéta herniho designu.[5][6]

Jazyk je navrzen s diirazem na jednoduchost a pfistupnost. Jeho syntaxe je minimalisticka a
snadno pochopitelnd, coz novackiim umoziuje rychle se naucit zdklady a ithned zacit s tvor-
bou vlastnich her. Tato nizké vstupni bariéra ¢ini PulpScript vybornym nastrojem pro expe-
rimentovani a inovaci v hernim vyvoji, aniz by bylo nutné zvladnout slozité programovaci

dovednosti.[6]

PulpScript je zaloZen na udalostech, coZ znamend, Zze mnoho funkci a interakci v rdmci ja-
zyka je tizeno reakcemi na rizné udalosti, jako jsou stisky tlacitek nebo aktualizace herni
smycky. Tento pfistup je idedlni pro herni design, protoze umoziluje, aby rtizné elementy
hry dynamicky reagovaly na akce hrac¢e nebo na jiné herni udélosti. Tato orientace na uda-
losti poskytuje vyvojairam flexibilni a intuitivni prostfedek pro tvorbu interaktivnich a reak-
tivnich hernich scénaitli, coz je zasadni pro vytvareni poutavych a zapojenych hernich za-

Zitka. [6]
4.2 Pouziti a aplikace

Playdate Pulp je idedlni pro zacinajici tviirce her, vzdélavaci ucely nebo pro experimentalni
projekty, kde je hlavnim cilem kreativita a rychly vyvoj. Diky nizkému prahu pro vstup a
vysoké mife ptistupnosti poskytuje Pulp bohaté moznosti pro ty, kteti chtéji zacit s vyvojem

her, aniZ by museli mit hluboké technické znalosti.
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S5 NOBLE ENGINE

Noble engine je uzivatelsky vytvoreny herni engine, ktery byl specialn¢ navrzen pro vyvoj
her na konzoli Playdate od spolecnosti Panic Inc. Tento engine, vytvofeny vyvojaiem
Markem LaCroixem, nabizi alternativni a rozsifené nastroje pro tvorbu her, ¢imz dopliuje
oficialni Playdate SDK. Noble engine umoznuje vyvojafim vyuzivat pokrocilé funkce a
moznosti, které mohou piekonavat omezeni zakladniho SDK, a tim podporuje vétsi
kreativitu a technickou flexibilitu ve vyvoji her. Tato platforma se stavd cennym zdrojem
pro tvirce, ktefi chtéji experimentovat s novymi koncepty nebo vyzaduji specifické funkce

pro své projekty.[7]

5.1 Zakladni charakteristika

Noble engine je navrzen tak, aby uzivateliim poskytl snadnéjsi a intuitivnéjsi prostfedky pro
vyvoj her na Playdate, s diirazem na zjednoduSeni béznych uloh a poskytnuti bohatsich
grafickych a zvukovych moznosti. Jelikoz je engine postaven na jazyku Lua, umoznuje
vyvojarum, ktefi jsou jiz seznameni s timto jazykem, snadno se naucit a adaptovat na Noble
engine. Tato kompatibilita s populdrnim skriptovacim jazykem zjednodusuje ptechod a
umoznuje vyvojarim vyuZzit své stavajici znalosti a dovednosti pro efektivngjsi a tvlrci
vyvoj her, coz ¢ini Noble engine atraktivni volbou pro rozsifeni moZnosti vyvoje na konzoli

Playdate.

5.1.1 Hlavni vlastnosti

1. Kompletni fizeni Zivotniho cyklu scény
Jednoduché API pro pfechod mezi scénami

Spravce stavll pro animace spritl

> » D

Kompletni dokumentace kddu a stranky s dokumentaci

5.1.2 Vyvojové prostiedi a funkce

Noble engine nabizi bohatou sadu néstroji a funkci, které vyrazné usnadiiuji bézné vyvojové
ukoly, jako jsou sprava stavi, animace postav, zpracovani kolizi a zpracovani vstupl od
uzivateli. Tyto funkce ¢ini Noble engine vysoce efektivnim a uzivatelsky piivétivym

nastrojem pro rychly a kreativni vyvoj her na konzoli Playdate. [7]
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5.1.3 Integrace s Playdate

Noble engine je optimalizovan tak, aby co nejlépe vyuzival specifické hardwarové moznosti
konzole Playdate, vCetné jejiho jedinecného klikového mechanismu a ¢ernobilého displeje.
Engine podporuje vyssi uroven personalizace a optimalizace pro tyto unikatni vlastnosti, coz
vyvojafim umoznuje maximalné vyuzit kreativni potencial konzole. Tato schopnost
pfizpisobeni a optimalizace zajiStuje, Ze vyvojafi mohou plné vyuzivat a rozSifovat
moznosti Playdate, coz jim umoziuje tvorit hry, které jsou nejen technicky efektivni, ale

také vizualné a interaktivné piisobivé, piizpusobené specifickym vlastnostem této konzole.

5.2 Pouziti a aplikace

Noble engine je idealni volbou pro vyvojate, kteti hledaji vice kontroly a pokrocilé moznosti
pfi tvorbé her pro Playdate. Diky jeho rozSitenym funkcim a uzivatelsky piivétivému
prostfedi, Noble engine umoziiuje vyvojaiim vytvaiet projekty, které vyzaduji bohatsi
platforma poskytuje nastroje a funkce potiebné pro implementaci komplexnich konceptl a

inovativnich feSeni, coz vyvojarim umoziuje ptekonat bézné omezeni a plné realizovat svou

kreativni vizi v rdmci unikatniho herniho prostredi, které Playdate nabizi.
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6 HERNI DESIGN

Herni design je uméleckd a technickd disciplina zamétfend na vytvareni interaktivnich
zazitkl. I kdyz se specifické techniky a pfistupy mohou lisit v zavislosti na platformé, cilové
skupiné a hernim zanru, zakladni principy dobie navrzené hry jsou univerzalni. Tyto
principy zahrnuji vytvafeni poutavych hernich mechanik, poskytovani jasné a efektivni
zpétné vazby hraci, a udrzovani vyvazené trovné vyzev, které hra¢e motivuji, aniz by je
pftili§ frustrovaly. Vysledny zazitek by mél byt takovy, ze hraci citi smysluplny pokrok a

uspokojeni z jejich interakci ve hie.[9] [10]
6.1 Kilicové aspekty herniho designu

Herni design je mnohem vice nez jen vytvaieni zadbavy. Jde o vytvoreni prostfedi, kde se
hraci citi zapojeni a motivovani k pokracovani ve hie. Klicovym prvkem je schopnost
designéra porozumét psychologii hraci a vytvofit zazitky, které je oslovi na emociondlni
urovni. Je také zasadni, aby design reflektoval potieby a preference cilového publika, coz
vyzaduje dikladny prizkum a testovani riznych hernich mechanik a prvkid. Kromé toho
musi byt dobry herni design dostate¢né flexibilni, aby mohl reagovat na zpétnou vazbu od
hract a neustéle se zdokonalovat a pfizplisobovat ménicim se trendim a technologiim. Tento
proces umoziluje designériim tvofit hry, které nejen Ze jsou zdbavné, ale také podnécuji a

udrzuji dlouhodoby z4jem hraca.

6.1.1 Definice cili a znalost cilového publika

Zékladem uspésného herniho designu je jasna vize toho, co hra mé dosdhnout a kdo je jeji
cilové publikum. Designéfi by méli mit hluboké porozuméni potiebam, preferencim a oce-
kavanim svych hracu, coz zahrnuje nejen demografické faktory, ale také herni preference a
urovenn dovednosti hract. Je zdsadni, aby hry byly navrzeny tak, aby byly zdbavné, vyzvou
a zaroven poskytovaly smysluplny zazitek pro svou cilovou skupinu. Tento proces zahrnuje
peclivé planovani a testovani, aby se zajistilo, Ze hra spliiuje o¢ekavani a potfeby hracu, coz

v kone¢ném disledku pfispéje k jejimu uspeéchu a popularité. [9] [10]
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6.1.2 Mechaniky, dynamika a estetika

Herni mechaniky piedstavuji zakladni pravidla a akce dostupné hracim ve hie. Kdyz jsou
tyto mechaniky kombinovany s rozhodovanim hract, vytvareji dynamiku hry, kterd mize
vést k zdbavnym a Casto nepredvidatelnym situacim. Je dllezité, aby se tyto herni mechaniky

skloubily tak, aby poskytovaly jak vyzvy, tak i zdbavu.

Estetika hry, zahrnujici vizualni styl, zvuk a celkovou prezentaci, by méla byt v souladu s
tématem a cili hry. Je nezbytné, aby vizudlni a zvukové prvky hry podporovaly atmosféru a
posilovaly herni zazitek, ptiCemz by mély byt dostatecné pristupné a ptitazlivé pro cilovou
skupinu hract. Timto zpisobem estetika nejenze doplituje herni mechaniky, ale také pomaha

vtahnout hrace do svéta hry a udrzet jejich zdjem.[9] [10]

6.1.3 Iterace a zpétna vazba

Proces designu her by mél byt skute¢né iterativni, zahrnujici neustalé testovani a zlepSovani
na zéklade zpétné vazby od hract. Jesse Schell ve své knize zdlraznuje dilezitost pohledu
na hru skrze riizné "lenses" nebo perspektivy. Tyto perspektivy pomahaji designériim iden-
tifikovat problémy a pfilezitosti pro vylepSeni. Tento pfistup zahrnuje mnoho riznych
aspektl hry, od uzivatelského rozhrani po emoc¢ni dopad na hrace, a je klicovy pro udrZeni
inovativnosti hry a pro jeji schopnost odpovidat na ménici se potieby a ptani hraci. Pristup,
ktery bere v tivahu Siroké spektrum aspektt, je zdsadni pro tvorbu kvalitnich a zapamatova-

telnych hernich zazitki. [9]
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7 DESIGN HER PRO HANDHELD KONZOLE

Designovani her pro handheld konzole, jako jsou Nintendo Switch nebo Playdate, skute¢né
ptindsi specifické vyzvy a zaroven otevird jedinecéné prilezitosti. Tyto pienosné systémy maji
sva hardwarova omezeni jako jsou mensi obrazovky, omezeny vykon a baterie, ktera
vyzaduje efektivni vyuziti energie. Na druhou stranu, poskytuji unikatni moznosti pro
interakci, jako jsou dotykové obrazovky, pohybové ovladani nebo v ptipadé Playdate,
mechanické klika, které mohou vyvojaii vyuzit k vytvoreni zcela novych typt hernich

zazitkQ.

Tyto specifika mohou vyrazné ovlivnit jak zptisob, jakym jsou hry navrhovany, tak zptsob,
jakym jsou hrané. Herni designéti musi tedy peclivé zvazit, jak nejlépe vyuzit téchto
specifickych vlastnosti a omezeni, aby maximalnég zlepsili hratelnost a zazitek pro hrace. To
vyzaduje kreativni pfistup a Casto experimentovani s novymi technikami a mechanikami,

které mohou vyuzivat unikatnich vlastnosti kazdého handheld zatizeni.

7.1 Zakladni principy designu pro handheld konzole

Optimalizace her pro mensi obrazovky handheld konzoli je klicovym aspektem designu,
ktery vyzaduje zvlaStni pozornost. Grafika a text musi byt dostatené Citelné a jasné, aby
byly srozumitelné 1 na kompaktnéjSich displejich. Designéti by méli uptednostiiovat jedno-
dussi vizudlni styly a vyhybat se pfiliSnym detaillim, které¢ by mohly na malych obrazovkach

pusobit neptehledné a ztéZovat orientaci ve hie.

Dulezité je také zajistit, aby uzivatelské rozhrani bylo intuitivni a snadno ovladatelné, coz je
zvlasté klicové na menSich dotykovych obrazovkach nebo pfi omezeném poctu ovladacich
prvki. Designéfi by méli peclivé zvazit usporadani prvkil na obrazovce, aby zajistili, Ze di-
lezité herni prvky jsou snadno dostupné a ze ovladani hry je pohodIné a ptirozené. To mize
zahrnovat pfepracovani tradi¢nich ovladacich prvka nebo vytvoieni novych, specidln€ navr-

zenych pro dotykové ovladani nebo pro specifika konkrétni konzole. [9] [10]
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7.1.1 Vyuziti hardwarovych funkei

Handheld konzole ¢asto nabizi fadu specidlnich hardwarovych funkei, jako jsou dotykové
obrazovky, gyroskopy, zvukové efekty a dalsi senzory, které predstavuji unikatni ptilezitosti
pro obohaceni herniho zaZitku. Usp&sni herni designéfi tyto funkce inteligentné integruji do

herni hratelnosti, ¢imz vytvaieji hlubsi a interaktivnéjsi zazitky.

Naptiklad, hry mohou vyuzivat gyroskopy k umoznéni hra¢im ovladat pohyb postav nebo
objektlti naklanénim zafizeni. Tato metoda nabizi novy, intuitivni zptsob interakce, ktery
muze byt zvlasté atraktivni v akénich hrach nebo zavodnich simulatorech. Dotykové
obrazovky mohou byt vyuZity pro interaktivni puzzle, kde hraci piesouvaji prvky na
obrazovce, coz pfinasi bezprostfedni a zapojené herni mechaniky, které jsou idealni pro

logické hry a adventury.

Pti designu her pro handheld konzole je kli¢ové tyto technologie nejen pouzivat, ale délat to
zpusobem, ktery pfirozené dopliiuje a rozsifuje zakladni herni navrh, aby se zajistilo, ze jsou

tyto funkce skute¢né ptinosné pro celkovy herni zazitek. [9] [10]
7.1.2 Prizpasobeni pro pirenosnost

Hry navrZené pro handheld konzole by skute¢né mély zohlednit pfenosnou povahu téchto
zafizeni, coZ znamen4, Ze by mély byt vhodné pro kratsi herni sezeni, ktera jsou typicka pro
hrani na cestach. To vyzaduje n€kolik klicovych uprav v hernim designu, aby hry byly co

nejptistupngjsi a pohodlné pro hrace, ktefi je mohou hrat v kratkych casovych intervalech.

Jednou z nezbytnosti je snadné uloZeni a rychlé nacitani hry, coZ umoznuje hra¢tim snadno
prerusit hru a rychle se k ni vratit, aniz by ztratili pokrok. DalS§im ddleZitym prvkem je im-
plementace piirozenych bodi pro pauzovani hry. Tyto body umoziuji hra¢tiim bez problému
zastavit hru, kdyz je to nutné — napiiklad pii ptestupu na jiny druh dopravy nebo kdyz jsou
vyruseni — a poté se k hrani vratit bez ztraty kontextu nebo s potiebou slozitého znovu

nacitani.

Tato ptizpisobeni jsou zasadni pro zajisténi toho, aby hra¢i mohli hry na handheld konzolich
vyuzivat ve fragmentovanych Casovych usecich, které jsou bézné pii cestovani. Poskytuji
plynulost a flexibility, které se oCekavaji od her na pfenosnych zatfizenich, a zvysuji

celkovou uzivatelskou spokojenost. [9] [10]
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7.2 Integrace zpétné vazby a testovani

Stejné jako u jinych typtl her, je zasadni, aby design her pro handheld konzole zahrnoval
rozsahlé testovani a iteraci na zéklad¢ zpétné vazby od skute¢nych uzivatelli. Testovani na
skutecnych zafizenich je nezbytné pro pochopeni, jak hry funguji v riiznych svételnych pod-
minkach, coz je zvlasté dulezité pro zatizeni, ktera se ¢asto pouzivaji venku nebo na cestach.
Timto zpisobem muzete zjistit, zda jsou grafiky a displeje hry dostatecné Citelné a vizudlné

ptijemné i za méné¢ idedlniho osvétleni.

Krom¢ toho je klicové testovani efektivity ovladacich prvki pti skute¢ném drzeni konzole v
rukou. Tento typ testovani umoziuje zjistit, jak intuitivni a pohodIné je ovladani, coz je
zasadni pro zajisténi, ze hry budou pohodIné i béhem delsiho hrani. Hrac¢i by méli mit moz-
nost snadno pfistupovat ke v§em potfebnym tlacitkiim a funkcim bez nepohodli nebo tinavy,

coz je klicové pro udrZeni jejich zapojeni a spokojenosti.

Vsechny tyto aspekty testovani jsou nezbytné pro vytvoreni her, které jsou nejen technicky
funkéni a vizualné atraktivni, ale také uzivatelsky piivétivé a ptizpliisobené pro realistické

herni scénafe, které¢ handheld konzole predstavuji.
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8 DESIGN HER PRO KONZOLI PLAYDATE

Designovani her pro Playdate skutecné pfinasi specifické vyzvy a otevird nové ptilezitosti
pro vyvojare. Diky svému ¢ernobilému displeji a inovativnimu klikovému mechanismu se
Playdate vyrazné 1i8i od tradi¢nich hernich platforem. Tyto unikatni vlastnosti nabizi vyvo-
jarim moznosti pro kreativni herni design, ktery muze piekracovat bézné konvence a zkou-

mat nové formy interakce a vypravéni.

Cernobily displej vyzaduje, aby designéfi premysleli jinak o vizualnim stylu her, coz mtize
vést k origindlnim a stylisticky odlisnym grafickym feSenim. Klikovy mechanismus zase
nabizi moznost integrace fyzickych akci do herniho ovladani, coz mize obohatit interakti-

vitu a zazitek z hry.

Tyto aspekty €ini Playdate idedlni platformou pro experimentovéani s novymi hernimi kon-
cepty a technikami, coZ umoziuje vyvojaiim nejen reagovat na vyzvy, ale také inovovat a
tvofit hry, které jsou jedine¢né jak ve svém vzhledu, tak ve své hratelnosti. Toto mize pfi-
tdhnout jak herni nadSence, tak nové hréace, kteti hledaji néco odlisného od mainstreamovych

hernich zazitkt.[12]
8.1 Zakladni principy designu pro Playdate

Jedna se o limitace a funkcionality konzole, které vytvaii prostiedi pro vyvoj her. Tyto
aspekty urcuji moznosti i omezeni, s nimiZ musi vyvojafi pracovat pii navrhu a realizaci

svych hernich projektt.
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8.1.1 Vyuziti ¢ernobilého displeje

Cernobily displej Playdate skuteéné predstavuje jednu z jeho nejvyraznéjsich vlastnosti a
klade zvlastni naroky na herni design. Designéti by méli pfizptsobit grafiku tak, aby byla
efektivni a esteticky pfitazliva i bez pouziti barev. To vyzaduje zaméfeni se na vysoky kon-

trast, Cisté linie a jednoduché vizuélni prvky, které jsou snadno rozpoznatelné a Citelné.

Tento piistup nejen ze zvyraziuje unikatni styl Playdate, ale také zlepSuje celkovou ¢itelnost
a hratelnost na mensim displeji. Pouziti silnych ¢ernobilych kontrastli a minimalismu mtize
pomoci vytvofit vizualn¢€ zajimavé a jasn¢ definované herni prvky, které jsou klicové pro
udrzeni pozornosti a zdjmu hrace. Navic, takovy design mlize pomoci zvyraznit atmosféru a

ton hry, coz prispiva k celkovému ponoteni hrace do herniho svéta.

Efektivni vyuziti ¢ernobilého displeje tak mize pfinést nejen estetické, ale 1 praktické vy-
hody, a nabizi vyvojafim piileZitost prokdzat svou kreativitu a technickou zru¢nost v ramci

omezeni, které Playdate poskytuje. [12]
8.1.2 Inovativni vyuziti klikového mechanismu

Klikovy mechanismus Playdate je skutecné dal$i unikatni prvek, ktery nabizi nové mozZnosti
pro interakci a rozsifeni hernich mechanik. Designéti by méli dikladné zvazit, jak tento pr-
vek zallenit do svych her, aby poskytoval nové a intuitivni zplsoby interakce, které jsou

pfimo integrované do hratelnosti a pfispivaji k celkovému hernimu zazitku.

Klikovy mechanismus muze slouzit pro fadu funkei, v€etné navigace v menu nebo v mapé
hry, ovladani pohybu nebo akci postav ¢i objektli ve hie, nebo miiZze byt pouZit v inovativ-
nich zpiisobech, jako je ovliviiovani herniho narativu. Naptiklad, klikovy mechanismus by
mohl byt pouzit k fyzickému "oto€eni" stranky knihy ve vizudlnim roménu nebo k manipu-

laci s ¢asem v puzzle hfte.

Tento prvek nabizi designérim pftilezitost k experimentovani a inovaci, umoziuje jim vy-
tvatet zcela nové herni zaZitky, které jsou specifické pro konzoli Playdate. Efektivni vyuZiti
klikového mechanismu miiZze zvysit ponofeni hrac do hry a poskytnout jim jedine¢ny a
pamétihodny zazitek, ktery vyuziva plny potencidl tohoto distinktivniho hardwarového

prvku. [12]
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8.1.3 Prizpisobeni pro mobilni hrani

Vzhledem k tomu, ze Playdate je pienosna konzole, je idealni pro kratsi herni sezeni, coz by
mélo byt zohlednéno pii designu her. Hry by mély byt navrzeny tak, aby byly rychlé, snadno
pfistupné a umoznovaly hra¢lim snadné ukonceni a opétovné zahajeni hry. To znamena, Ze
by designéii meli zahrnout funkce, které umoziuji hracim snadno ulozit pokrok a rychle se

vratit do hry bez ztraty kontextu.

Jednim z kli¢ovych prvkii by mélo byt intuitivni uzivatelské rozhrani, které umoznuje rychlé
ukladani hry béhem jakékoli faze hrani, coz je zvlasté uzite¢né pro hrace, kteti mohou po-
ttebovat hru necekané ukoncit. Rovnéz je dilezité zajistit, aby hra m¢la efektivni systém

nacitani, ktery umoznuje hra¢lm rychle se vratit do akce prave tam, kde skonc¢ili.

Dal$im zvazovanym aspektem by méla byt moznost rychlého pfechodu mezi riznymi Grov-
némi nebo scénami, aby hraci mohli bez problémi pokracovat ve hie. VSechny tyto prvky
prispivaji k lepsi ptizptsobivosti hry pro pfenosnou herni konzoli, jako je Playdate, a zvySuji

celkovou uzivatelskou spokojenost a pohodli.
8.2 Integrace zpétné vazby a iterace

Pii designu her pro Playdate je zasadni provadét testovani a iterace na zéklade zpétné vazby
od uzivateli, stejné jako u vSech ostatnich platforem. Testovani na skute¢né konzoli je ne-
zbytné pro pochopeni, jak hry interaguji s jedineCnym hardwarovym a softwarovym prostte-
dim Playdate, coZ umoziuje designériim ptizplsobit hry specifickym vlastnostem a omeze-

nim této konzole.

Proces testovani by mél byt kontinualni a zahrnovat rizné typy hraca, aby se ziskaly rtizno-
rodé perspektivy, které mohou pomoci vylepsit hru v $ir§im kontextu. Iterace na zaklad¢ této
zpétné vazby pak umoziuje tymu provadét nezbytné Upravy, které zlepSuji hratelnost, pti-
stupnost a celkovou kvalitu hry, cozZ je nezbytné pro uspéch jakékoliv hry vydévané na plat-

form¢ Playdate.
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9 LICENCE

9.1 SDK a Pulp licence

Playdate SDK je nabizeno pod vlastni licenct, ktera je specidln¢ navrzena tak, aby byla pii-
vetiva k nezavislym vyvojaiam a hobby programatortim. Tato licence umoziiuje uzivateltim
voln¢ vyuzivat SDK pro vyvoj a distribuci her na konzoli Playdate, aniz by byli zatizeni

ptisnymi komerc¢nimi omezenimi nebo vysokymi naklady.

9.1.1 Kiicové prvky licence

1. SDK je majetek spole¢nosti Panic.

2. VSechny nastroje v SDK jsou spole¢nosti Panic.

(O8]

Jakékoliv programy vyvinuté pomoci SDK jsou majetek uzivatele, ktery program
vytvoril.

Vytvoifené programy se mohou distribuovat jakymkoliv zptisobem.

Uzivatelé nesmi distribuovat SDK.

Uzivatelé by neméli v SDK vytvaret viry.

N e

Uzivatelé nesmi v ndzvu programu ¢i hry vytvorené v SDK pouzit ndzev ,,Playdate*.

[13]

9.2 Noble engine licence

Licence pro noble engine je MIT licence. MIT licence je jedna z nejrozsifenéjsich licenci

pro open source systémy.

9.2.1 Zakladni prvky MIT licence

1. Kdokoliv mlize program bez omezeni pouZzivat a §ifit.
2. Musi se prilozit licence a jméno autora.
3. Program pod licenci MIT se muze upravovat, kopirovat, spojovat, publikovat, distri-

buovat, sublicencovat. [14]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

35

II. PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 36

10 JAK ZPROVOZNIT PRVNI PROJEKTY

Jak jiz bylo zminéno, tak je vice zpiisobi, jak zacit s programovanim her ¢i aplikaci pro
konzoli Playdate. V téhle ¢asti prace se podivdme na kazdy zplsob a ukdzeme, jak zacit

s vyvojem her v kazdém z nich na opera¢nim systému Windows.

10.1 Oficialni SDK

Oficialni SDK je zpiisob, ktery vétSina lidi zkusi jako prvni. SDK ma dost dostupnych tuto-

rialt, velkou komunitu a dobte popsanou dokumentaci.

10.1.1 StazZeni oficialniho SDK

Playdate SDK se musi stdhnout z oficidlnich stranek play.date/dev/, po zakliknuti o souhla-

seni s Playdate licenci (obrazek 2) se tlacitko na stdhnuti odblokuje a mizeme zacit stahovat.

Playdate SDK

All you need: Lua and C APls,
docs, as well as a Simulator for
local development, with profiling
and more.

| agree to the Playdate SDK License.

Download Playdate SDK 2.4.2 for
Windows

Download for macOS
Download for Linux
MM See what's new

Obrazek 3: Stranka pro stahnuti Playdate SDK

10.1.2 Spusténi prvni hry

SDK je uspésné stahlé, spolecné s nim se stahl i simulator konzole Playdate s piiklady

nékolika her. Pokud chceme néjakou hru zkusit spustit tak se musi udélat nékolik krokd.


https://play.date/dev/
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10.1.2.1 Nastaveni proménnych v systému

Aby se mohli kompilovat Playdate hry tak je nutné ptistupnost pdc.exe vSude v PC, pdc.exe

se nachazi v bin podslozce ve slozce PlaydateSDK.
Tento poéitaé e Jjell Documents » PlaydateSDK »* bin

MNazev - Daturm zmény D Velikost

B sentry-native 22.04.2024 14 soubord

E crashpad_handler.exe 2.2 19 Aplikace

B firmware_symbolizer.py 03.20 g Python File

E ft.dll 19 R eni aplikace
= gamecontrollerdb. bt ? v dokument
E jpegtd.dil 113 1 il aplikace
B jsoncpp.dil 2024 4:19 tozéifeni aplikace
E libcurl.dll 2.2 114 1 eni aplikace
B libpngl6.dll 4.02 2024 4:13 ! eni aplikace
E pcre2-16.dll 3 1 eni aplikace
H pdc.exe 19.03.2024 23:18 Aplikace

E pdutil.exe 19 423:18 Aplikace
PlaydateSimulator.exe 2024 23:18 Aplikace

& PlaydateSimulator.pdb 2024 23:18 Program Debug D...
E SDL2.dll 02,20 112 1 eni aplikace
B sentry.dll :19 { eni aplikace
E sqlite3.dll a eni aplikace
E symbols.db 0 4 Data Base File

Wicas: 2 nadar Al . . 2.4 Raztivani anlilkara

Obrazek 4: Umisténi pdc.exe

Aby se dosédhlo toho, Ze pdc.exe bude pfistupné vSude v PC tak se musi pfidat do cesty
v proménnych prostiedi. Do windows vyhledavace se napise ,,Upravit proménné prostiedi*
a klikne se na to. Otevie se okno ,,Vlastnosti systému* a klikne se na tlacitko ,,Proménné

prostiedi...* (obrazek 4).
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Vlastnosti systému >

Nazev potitate Hardware Upfesnt  COchrana systému  Wzdaleny pristup

K provedeni vétsiny téchto zmén musi byt uZivatel priblagen jako spravce
(Administrator).

Wikoon

Vizualni efekty, planovani procesom, vyuziti paméti a vitualni pamét’

Profity uZivateld

Mastaveni plochy vatahujici se k pfiblageni
Mastaveni...

Spousténi a zotaveni systému

Spousténi systému, selhani systému a infformace pro ladéni

Mastaveni...

Proménné prostredi...

QK Frusit Pou

P
=5

Obrazek 5: Vlastnosti systému

Po kliknuti na tlac¢itko ,,Proménné prosttedi...” se ukdze nové okno Proménné prostredi,
v okné Systémové promenné klikneme na ,,Path® a poté na tlacitko ,,Upravit™ (obrazek 5),

otevie se okno Upravit promeénné prostredi.
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Proménné prostiedi ot

UZivatelskeé proménné pro uZivatele jjell

Promeénna Hodnota

JAavA_HOME ChProgram Files\Javaljdk-17.0.5\bin

Onelrive ChUsers\jjellOnelrive

Path C\Program Files (x26)\VMware\VMware Playeri\bin'; C:\Program Fil...
PyCharm ChProgram Files\JetBrains\PyCharm 2022.3.2\bin;

TEMP ChUsers\jjellhAppDatatLocali Temp

TP ChUsers\jjellAppDataiLocal\ Temp

Mova... Upravit... QOdstranit
Systémove promeénné
Proménnd Hodnota &
ComSpec ChWindowsh\system32homd.exe
DriverData ChAWindows\Systemn 32\ Drivers\DriverData
MNUMBER_OF_PROCESSORS 12
Qs Windows_NT
C\Program Files (x86)\VMware\VMware Player\bin\; C:\Program Fil...
PATHEXT JLOM; EXE; BAT,.CMD; VB, VBE;.J5; J5E, W5F, W5H;.M5C
PLAYDATE SDK PATH ChUsershiiellDocumentsiPla eSDK v

Upravit... Odstranit

Obrazek 6: Upraveni ,,Path*

Ve sloZce PlaydateSDK\bin, kde je uloZeny soubor pdc.exe zkopirujeme cestu ke sloZce (ob-

razek 6).

Schranka Usporadat

l ChUsershjjelhDocurnentst PlaydateSDE\bin

Obrazek 7: Cesta ke slozce PlaydateSDK\bin

V okné Upravit promenné systému klikneme na tlacitko ,,Novy* (obrazek 7), vlozime zko-

pirovanou cestu a potvrdime stisknutim tlac¢itka ,,OK*
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Upravit proménncou prostiedi x

C:\Program Files (x86)\VMware\Viware | Mowy
ChProgram Files\Common Files\OraclelJava'javapath

ChWindowssystermn32 Upravit
Ch\Windows

CAWindows\ System32VWhern Prochazet...
Ch\Windows\System 32\ WindowsPowerShellvw 1.0

CAWindows\System 32\ Open35HY Odstranit
ChProgram Files (x26NVIDIA Corporationt PhysX\ Common

C:\Program Files\MVIDIA CorporationsNVIDIA MwDLISE

C:\Program Files\dotnet', Presunout nahoru
ChProgram Files\Githcmd

Ch\UsershjjelhDocuments\Playdate50DK bin Piesunout dol

ChProgram Files\Wolfram ResearchyWolframScripth,
Ch\Program Files\nodejs',

C:\Program Files\Microsoft 5C0L Server\ 1300 Tools\Binn', Upravit text...
ChProgram Files\Microsoft S0OL Server', Client SDENODBEC 70 ToolshBi...
C:\Program Filesh\gsigs10.03.00bin

(0] Zrusit

Obrazek 8: Pfidani cesty k Playdate\bin

Timhle nastavovani proménnych jesté nekonci, nyni preklikneme do hlavni slozky Playda-

teSDK a znovu zkopirujeme cestu (obrazek 8).

Schranka Usporadat

l Ch\Users\jjelhDocuments\Playdate5DK

Obrazek 9: Cesta ke slozce PlaydateSDK
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3

V okn¢ Promeénné prostredi se klikne na tladitko ,Nova...“. Otevie se okno
Nova systémova promennd, do kolonky sndzvem ,Nazev proménné“ se napise
~PLAYDATE SDK PATH* a do kolonky s ndzvem ,,Hodnota proménné* se vlozi cesta ke

slozce (obrazek 9).

Mova systémova preménnd >

Nazev proménné: | PLAYDATE_SDK_PATH |

Hodnota proménné: | C\Users\jjelhDocuments\Play dateSDK] |

Prochazet adresar... Prochazet soubory... Storno

Obrazek 10: Vlozeni nové proménné

Nyni se mizeme pfesunout do podslozky Examples ve sloZzce Playdate SDK. Vybereme

néjaky projekt napt. FlippyFish a otevieme ho v pfikazovém fadku. Zkopirujeme cestu

k projektu a do ptikazového tadku napiSeme cd [cesta k projektu] (obrazek 10).

Obrazek 11: Cesta k projektu v ptikazovém fadku

Nyni jsme se piesunuli do slozky vybraného projektu a miizeme zkusit, zda jsme systémové
proménné nastavili spravné. Do ptikazového fadku se napise ,,pdc*. Pokud se vSe podafilo,

tak bychom méli dostat vysledek podobny obrazku 11.
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Windows [Version 1@.
soft Corporation. V&

cuments\PlaydateSDK amples\FlippyFish

nples\FlippyFish>

output: fold

ath:

output files
if it were main.lua
ut what the compiler is doing
put
ad of c lem to the pdx folder
font data produce false warnings)

Obrazek 12: Spravné nastavené systémoveé proménné

Pokud se zobrazili néjaké chyby, tak jsme v ptedchozich krocich ud¢lali chybu.

10.1.2.2 Spusténi hry v simuldtoru

Aby se hra mohla spustit na simulatoru, tak prvni se prvni musi vytvofit spustitelny soubor.
Pokud jsme dosli sem z predeslého kroku, tak se v ptikazovém fadku nachazime ve slozce
hry, kterou chceme spustit. Podivame se, v jaké podsloZce se nachdzi soubory hry. V nasem
pfipadé¢ hry FlippyFish je to slozka ,,Source®, do ptfikazového fadku se tedy napiSe:

pdc Source [Nazev spustitelného souboru] napt. FishGame (Obrazek 12).

Usersijjell\DocumentsiPlaydates® xamples\FlippyFish>»pdc Source FishGame

Obrézek 13: Vytvoteni spustitelného souboru hry

Pokud se vSe povede, tak by se ve sloZce hry vytvoii nova podslozka FishGame.pdx
Nyni uZ jen staci presunout tuhle slozku do simulatoru.

Vyhledame tedy simulétor, ktery by se mél nachédzet ve slozce PlaydateSDK\bin a otevieme

ho (obrazek 13).
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7= Playdate Simulator -

File Controls Playdate View Device Help

SYSTEM

> BB é & e

Accelerometern Crank: Docked

Obrazek 14: Playdate simulator

Jako posledni krok staci vzit .pdx slozku a pfetdhnout ji na simulator tzv. ,,Drag and Drop*.

Hra se spusti v simulatoru a bude hratelna. (obrazek 14).
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ET]

File Controls Playdate View Device Help

Obrazek 15: Hra béZici na Playdate simulatoru

10.1.3 Simulator

LOCK

MEMU

Playdate simulator umoziuje uzivateliim hrat a testovat hry bez toho aby viibec museli vlast-

nit konzoli Playdate. Nicméné& simulator neni ta samotna konzole a je na to nutné myslet pfi

vytvafeni a testovani vlastnich projektt.

Nevyhodou simulatoru je, Ze neimituje limitace konzole z hlediska dostupnych zdrojt, se

kteryma hra mtize pracovat. Vykon simuldtoru neni reprezentujici toho, co je mozné na kon-

zoli.

Naopak vyhodou simulétoru je, Ze na n¢j lze nahrat i zakoupené hry, protoZe hry na Playdate

se prodavaji jako .pdx soubory.

Simulator v sob¢ obsahuje také konzoli pro textovou zpétnou vazbu pii testovani her.
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10.1.4 Spusténi vlastni hry na simuliatoru

Vlastni hru se na simulatoru spusti uplné stejn¢ jako ptikladovy projekt. Vytvofti se .pdx
soubor, ktery se pak pretahne do simulatoru. Nicmén¢ pokud hru chceme dale upravovat je

nutné vzdy vytvofit novy .pdx soubor po kazdé¢ zméné.

10.2 Playdate Pulp

Jestli chceme zacit d€lat hru pro Playdate pies webové prostiedi Pulp, tak musime jit na
stranku play.date/pulp, ovsem na rozdil od SDK, které miize stahnout kazdy, tak si na Pulp
musime vytvorit Playdate ucet. Pokud jsme pfihlaseni v nasem uc¢tu Playdate a piijdeme na

jiz zminénou stranku, tak se nam ukaze pohled jako v obrazku 15.

rooms EEEECNEY EAEA

s

# Sound E

& Script

- (D k] 2] 2)]

Animation Frames

DOWNLOAD PDX I
UL .
fps

Perpetual | §

IMPORT

EEEDa
cwonr

Help & Docs

Q ro Layers Ties
El PulpScript M Exits ‘
El Changes
El Forum & Player World tiles can be solid or passable. They do not have
d Sprites any special behaviors.
of Items

* World

Obrazek 16: Prostredi Pulp
V Pulpu je jiz udélany zakladni projekt, na kterém si novi uZzivatelé mohou vyzkouSet
vSechny zékladni funkce, které Pulp nabizi. Pokud chceme tenhle projekt exportovat, tak
staci stisknout tlacitko ,,Download PDX* (obrazek 16), do PC se stahne .pdx soubor, ktery

jen staci pretahnout do Playdate simulétoru.


https://play.date/pulp/
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A Font

Untitled |
% Room

J7 Song
¥ Sound
E Script

Launcher card Fill Loop Version

CEENDC g DTG

PLAY

IMPORT | EXPORT

SAVE

DOWNLOAD PDX

Perpetual ¢

Assets

Full game DOWNLOAD PDX AV 8{o) i@ exporT | IMPORT Au

EXPORT | IMPORT AR exporT | IMPORT Ju

cca = 3
oD 7o 9 3
Z £E £ W @
== = |

a g 38

5 W

—

Obrazek 17: Tlacitko ,,Download PDX*
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10.3 Noble Engine

Nejjednodussi zplisob spusténi hry a zéroven stahnuti vSeho potiebného pro vyvoj her
v Noble engine je stdhnout NobleEngine -  ProjectTemplate ze  stranky
https://github.com/NobleRobot/NobleEngine-ProjectTemplate.

Projekt, ktery se stahne obsahuje jako submoduly samotny kod celého enginu.

Projekt se stadhne pomoci git v ptikazovém ftadku za pouziti nasledujiciho piikazu:
git clone --recurse-submodules https://github.com/NobleRobot/NobleEngine-ProjectTem-
plate.git

Tenhle piikaz stahne jak projekt, tak vSechny pottebné submoduly enginu.

Nyni uz jen replikujeme kroky jako u SDK, najdeme sloZzku s projektem, v piikazovém

radku se pfepneme do slozky a zadame piikaz pdc source [Nazev spustitelného souboru].


https://github.com/NobleRobot/NobleEngine-ProjectTemplate
https://github.com/NobleRobot/NobleEngine-ProjectTemplate.git
https://github.com/NobleRobot/NobleEngine-ProjectTemplate.git

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 48

11 PROGRAMOVANI V OFICIALNIM SDK

Nez viibec zaCneme programovat nasi hru musime se rozhodnout v jakém vyvojovém pro-
sttedi budeme pracovat. Ja se rozhodl pro Visual Studio Code, coz je jedno z nejpopularnéj-

Sich vyvojovych prostiedi.

Jeden z nejjednodussich zptsobd, jak zacit projekt v oficidlnim SDK, je pouziti tzv. Example
projektu, pro tuhle praci byl zvolen projekt od uzivatele githubu jménem Whitebrim. Odkaz

na projekt: https://github.com/Whitebrim/VSCode-PlaydateTemplate.git

Pro vyvoj v programovacim jazyku Lua je nutné nainstalovat rozsifeni do VS Code.
Po spusténi prvniho Lua projektu prostiedi automaticky nabidne nainstalovani vSech potieb-
nych rozsiteni. Pokud prostiedi nenabidne nainstalovani potfebnych rozsifeni automaticky,
je nutné nainstalovat rozsifeni manualné. Kliknutim na tlacitko ,,Extenstions se zobrazi
menu pro vyhledavani rozsiteni. Do vyhledavaciho pole zadame ndzev pozadovaného roz-
Sifeni, v tomhle ptipad¢ ,,Lua®. Tlacitkem ,,Install” se rozsifeni nainstaluje.

EXTENSIONS

~ INSTALLED

Jupyter

Jupyt rt, b
€ Mi... |Restartto Update &5

Python
Python lang port wi...
il re=sane to Update '{:}‘

Bootstrap 5 & Awes...

Czech Language Pack for ...

£ Mi

HTML CS5 Support
e for H

lonic Snippets
onic for \

Obrazek 18: Extensions ve VS Code


https://code.visualstudio.com/
https://github.com/Whitebrim/VSCode-PlaydateTemplate.git
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Obrazek 19: Podpora jazyka Lua ve VS Code

11.1 Cranky bird

Pro svou hru Cranky bird jsem se rozhodl ud¢lat klon znamé mobilni hry Flappy Bird.

Hlavni cil hry je postavi¢kou proletét skrz co nejvice mezer mezi 2 trubkami bez toho, aby
se hra¢ dotkl néjaké z trubek. Je to hra typu ,,Endless runner®, coz vlastné¢ znamena, ze hra
nema tradi¢ni konec a v teorii, pokud je hra¢ dostate¢né schopny, tak mtze hrat hru do ne-

konecna.

11.1.1 Koncept hry

Koncept hry jsem si vybral na zédkladé toho, Ze chci ukdzat jednu z nejvétSich prednosti kon-
zole Playdate, a to kliku. Pivodni Flappy Bird se ovladal tak, ze hra¢ tukl na obrazovku
telefonu a ptacek udélal jedno mavnuti kiidly, diky kterému se vznesl trochu nahoru.
Nicméné v mé hie misto toho, aby hra¢ mackal tlacitko na mavnuti kiidly, tak hra¢ musi

klikou otocit 0 360°, aby se postavicka vznesla trochu nahoru.

Piekazky se generuji tak, Ze se vzdy vygeneruji dvé, z toho jedna je na spodni stran¢ obra-
zovky a druhd na horni strané. Mezi pfekazkami je mezera, skrz kterou se hra€ musi dostat,
aniz by se dotkl ani jedné z prekazek. Hra¢ i pfekazky mayji tzv. collider, a kdyz se navzajem

dotknou, tak se detekuje kolize a hra se restartuje.

Hra¢ zistdva na misté, jen méni svou vertikdlni pozici, zatimco pfekazky méni svou
horizontalni pozici a pfiblizuji se k hraci.

Vzhledem k tomu, Ze Playdate ma omezenou operacni pamét’, tak hned co prekézka opusti

obrazovku a jiz nejde vidét, tak se zni¢i, aby nezapliovala pamét.
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11.1.2 Problémy p¥i vyvoji hry

Velky problém, na ktery jsem narazil pfi délani Cranky bird byl, kdyz jsem se snazil vykres-
lovat vice véci najednou. Playdate vyzaduje ptesné potadi vykreslovani urcitych véci napf.
Kdyz jsem implementoval vykreslovani skore, doslo k piekresleni jiz vykreslenych prvki

na obrazovce, bylo nutné zménit potadi vykreslovani prvkl dokud se v§echny nezobrazovaly

spravng.

§8 Playdate Simulator — >

File Controls Playdate View Device Help

Obrazek 20: Hra Cranky bird



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 51

12 VYVOJ HER V PROSTREDI PULP

Prosttedi Pulp je velmi uzivatelsky piivétivé a jednoduché na pochopeni, nicméné muiize byt

zaroven velmi omezujici.

12.1 Navigace v prostredi

Celé prostiedi se nachazi na jedné webové strance a ¢lovek tedy nemusi stahovat zadné dalsi

programy ¢i néstroje.

12.1.1 RozloZeni prostiedi
Zékladni popis rozloZeni prostiedi Pulp za pomoci obrazku 20

1. Hlavni okno hry

2. Tlacitka na pfepinani mezi oknem hry, skriptem, hudbou, fontem, ndhledem hry a
zvuky

3. Tlacitka pro zapnuti hry, uloZeni, vraceni ptedeslého kroku, pfedélani predeslého

kroku

Odkazy na dokumentace Pulpu, Pulpscriptu, nové updaty a uzivatelské forum

Tlacitka a popis objektii

Sprite editor

Néhled do skriptu

NS s

“ Room
Ji song
¥ Sound

& Script

* OERE
Animation Frames n

..
DOWNLOAD POX 2= r
— . = '.‘1

H | -
Theme ..

.. 1
Perpetuzl | § . -

L 05
—

Help & Docs

] e Behavior & _
L1 Pupscr il =

E +% Player

B o e [N

(and only Playes

m LAY

[ chenges
D Forum

Obrazek 21: RozloZeni prosttedi Pulp



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 52

12.2 Objekty

Pti dé€lani hry v prostiedi Pulp stavime herni svét pomoci objektti, Pulp ma nékolik druht

objekti, kde je kazdy urcen na néco jiného.

12.2.1 Typy objekti

1. Vychody — Vychody jsou ureny na prochazeni mezi mistnostmi, vzdy se pokladaji
dva vychody soucasné, jeden v mistnosti odkud chce hra¢ odejit a druhy do dalsi
mistnosti (obrazek 21). Kdyz se hra¢ dotkne vychodu, tak se ,teleportuje* do mist-
nosti, kde dany vychod ma svou druhou ptlku.

2. Hrac¢ — Typ objektu, ktery hrac ovlada.

3. Sprity — Pevné objekty, kdyZ s nimi hra¢ interaguje tak mohou zobrazit dialogové
okno a néco hraci sdélit.

4. Predméty — Predméty nejsou pevné objekty, kdyz hrac pres né piejde tak mohou byt
posbirané nebo mohou néco fici.

5. Svét — Objekty svéta jsou bud’ pevné nebo prichozi. Nemaji Zadné specialni

vlastnosti. [5]

Room Exit

- EIa D A[X3 B

Obrazek 22: Ukazka vstupu a vystupu
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12.3 Escape from castle

Pro svou hru Escape from castle v prostiedi Pulp jsem zvolil vybral dobrodruzny zanr, kde

hra¢ ovlada panacka, ktery sbira klie a snazi se utéct z hradu.

Nicméné¢ to hra¢ nema jednoduché, protoze méa omezené zivoty a prostedi je plné bodakul a
ostrych kouli, které mu mohou ublizit. Pokud hra¢ nebude mit zadné zivoty, tak ztrati

veskery postup a objevi se zpét v prvni mistnosti.

12.4 Omezeni Pulp

Pulp je omezeny svym miizkovym rozvrzenim, které nelze upravovat, respektive miizky
maji neménitelnou velikost. Praveé kviili tomuhle omezeni nebylo mozné replikovat hru,
kterou jsem délal v Playdate SDK. Na zéklad¢ omezeni pohybu kviili miizkovému rozvrzeni
jsem 1 vybral dobrodruzny styl hry, kde si hra¢ musi nac¢asovat, kdy vkroc¢i na jakou mtizku,

aby neztratil Zivoty.
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13 VYVOJ HRY V NOBLE ENGINE

Noble engine jsem si vybral jako tfeti metodu vyvoje her pro Playdate hlavné z divodu dobré
dokumentace a kvili tomu, ze Noble engine se snazi vyvoj her pro Playdate pfiblizit

klasickym enginim, jako je naptiklad Unity.

13.1 Prednosti Noble enginu

Vyhoda Noble enginu od SDK je, Ze si ¢loveék nemusi vSe vytvaret sam, Noble ma v sobé
implementované scény, které funguji podobné¢ jako v Unity. Scéna je vlastn¢ jedna obra-
zovka ¢i herni svét, ktery v sob€ ma hrace a objekty. V enginu je snadnéjsi prechézet mezi

scénami, diky jiz implementované metod¢ na piechod mezi scény (Obrazek 22).

13.2 Wallbreaker

Pro svou hru Wallbreaker jsem chtél vyzdvihnout vyhody ,,scene manageru®, ktery ma

Noble v sobé implementovany.

Jedna se o jednoduchou hru, kde je hra¢ uvéznény v mistnosti a musi se dostat ke dvetim,
aby se ke dvefim dostal musi znicit stény, které¢ mu blokuji cestu. Stény nici tak, Ze do nich

stiili. Jak se dostane ke dvefim, tak se ,,teleportuje do dalsi scény.
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Playdate Simulator — x

File Controls Playdate View Device Help

Obrazek 23: Noble engine hra
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14 NAHRANI HRY/PROGRAMU DO KONZOLE

Pokud uzZ je hra hotova a na simulatoru funguje dobfe, tak zbyva jen hru nahrat do konzole

a hrat. Na nahrani hry do konzole existuji dva hlavni zplsoby.

14.1 Klasicky zpiisob

Nejjednodussi zpiisob, jak nahrat vlastni hru do konzole, je pfipojit konzoli ptes USB ko-
nektor do PC, spustit hru na simulétoru, kliknout na tla¢itko ,,Device*“(obrazek 24), poté staci
kliknout na tlac¢itko ,,Upload Game To Device* (obrazek 25). Hra se nahraje do konzole a

po odpojeni konzole od PC je hra spustitelna na konzoli.

F= Playdate Simulator — O >

File Controls  Playdate VWiew Device

Obrazek 24: Tlacitko ,,Device” v Playdate Simulatoru
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7= Playdate Simulator — O x
File Controls Playdate View Device Help

Use Device As Controller

Upload Game To Device...
Run Game On Device...
Get Screenshot

Send Bitmap...

Update to Firmware...

Boot to Data Disk
Boot to Recovery Disk

Eject Playdate Disk

Show Device Info

Obrazek 25: Tlacditko ,,Upload Game To Device* v Playdate Simuléatoru

14.1.1 Problémy, které mohou nastat

Nejcast¢jsi problém, ktery jsem mél u tohohle zptisobu byl, ze simulator a samotna konzole
byly kazdy na jiné verzi softwaru, oprava tohohle problému je velmi jednoducha, staci si-

mulator a konzoli updatovat na nejnovéjsi verzi a v§e by mélo fungovat.

Dalsi problém, ktery mlzZe nastat je zmrazeni konzole, kdyZ pti uploadovani hry do konzole
omylem zavieme simulator nebo vypojime USB konektor, tak se konzole zmrazi a musime

ji manualné vypnout.
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14.2 Komer¢ni zpiisob

Pokud si hru zakoupime nebo nam nefunguje klasicky zptisob nahrani hry do konzole, tak
muzeme vyuzit oficidlni stranky play.date/account/sideload/, kde klikneme na tlacitko

,»Choose a file* a z PC vybereme jaky .pdx soubor chceme nahrat do konzole.

V konzoli piejdeme do ,,Settings* a klikneme na tlacitko pro vyhledani novych her. Hra by

se m¢la zobrazit jako dostupna a lze ji nainstalovat (obrazek 25). [15]

©, @ News ' Games EBDev @ Help [ Account -

- o NEW
R & F

ACCOUNT DEVICES ORDERS SIDELOAD WISHLIST

Sideload a Game

Choose a file

A

Obrazek 26: Nahrani hry do konzole pies webovou stranku


https://play.date/account/sideload/
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15 ROZDILY MEZI JEDNOTLIVYMI ENGINY

Jednim z amysli téhle prace je porovnat a zhodnotit tii vyvojové nastroje pro herni konzoli
Playdate: oficidlni Playdate SDK, Pulp a Noble engine. V téhle posledni kapitole poskytnu
uceleny ptehled o kazdé z téchto platform a v bodech poukdzu na vyhody a nevyhody jed-
notlivych platform a pokusim se umoznit tak ctendiim ucinit informované rozhodnuti o tom,

ktery z téchto nastroji je pro n¢ nejvhodné;si.

Kazdy vyvojovy néstroj byl vyuzit pro vytvoreni hry v Zanru, ktery nejlépe koresponduje s

jeho silnymi strankami, aby se maximalné€ vyuzil jeho potencidl a specifické funkce.

Pro ilustraci specifickych ptistupt vyvoje, hra vyvinutd v oficidlnim SDK byla zaméfena na
demonstraci prace s unikatnim klikovym mechanismem konzole. Timto jsem chtél ukdzat,
jak SDK umoZiiuje hlubokou integraci s hardwarovymi funkcemi Playdate. Hra vyvinutd v
prostiedi Pulp byla zamétena na ukéazku, jak jednoduse Ize vytvorit celou hru véetné grafiky
v tomto webovém editoru. Naproti tomu hra v Noble engine byla zaméfena na alternativni
zpisob vyvoje pro Playdate, s vyuzitim vlastniho manaZera scén.Tyto piiklady piimo de-

monstruji kli¢ové silné stranky a moznosti kazdého z téchto néstroj.

Je nutné zminit, ze se nejedna o vSechny vyvojové nastroje a metody. SDK umoziiuje
programovat v jazyce C a na internetu je vice uzivatelsky vytvotenych engind, kde kazdy

nabizi jiné vyhody a pfistupy k vyvoji na Playdate neZ v téhle praci vybrany Noble engine.
15.1 Oficialni SDK
15.1.1 Vyhody

e Plna integrace s hardwarem: Maximalni vyuziti v§ech funkci konzole Playdate.

e Podpora od vyvojaria konzole: Pfimy pfistup k aktualizacim a novym funkcim.

hry.

e Rozsahla dokumentace: Dobife dokumentované API a mnozstvi ucebnich
materiali.

e Velkda komunita: Aktivni a velkd komunita vyvojaft, kteti dokdzou poradit na

forech
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15.1.2 Nevyhody

Vys$si naroky na technické dovednosti: Vyzaduje znalosti programovani v jazycich

C a Lua.

vvvvvv

zacateCniky.
15.2 Pulp
15.2.1 Vyhody

15.2.2

Pristupnost: Lehké na nauceni, idealni pro zacate¢niky.
Webové prostiredi: Neni potieba instalace, hry lze vyvijet piimo v prohlizeci.
Vizuilni nastroje: Umoziuje intuitivni design a tvorbu hernich prvkll bez

hlubokych programovacich znalosti.

Nevyhody

Omezené moZnosti: Méné¢ funkci pro pokroc€ily herni vyvoj ve srovnani s Oficial-
nim SDK.
MenSi vykon a flexibilita: Nemusi byt vhodné pro technicky slozité hry.
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15.3 Noble engine

15.3.1

15.3.2

Vyhody

Flexibilita: Umoznuje rozsdhlé moznosti ptizpiisobeni a modifikace.
Jednodussi prechod: Lehci prechazeni z klasickych engini.
Otevireny zdroj: Moznost sdilet a vyuzivat kod vytvoreny ostatnimi.

Dokumentace: Dobie popsand dokumentace.

Nevyhody

VysSi naroky na uceni: Flexibilita a moznosti pfizpisobeni mohou znamenat
Potieba znalosti programovani: Aby bylo mozné pln€ vyuZzit moznosti Noble
engine, je nutna dobra znalost programovani.

Mala komunita: Omezena velikost komunity okolo Noble engine miize znamenat

mensi dostupnost rad a podpory od ostatnich uzivatelti.
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ZAVER

Cilem préace bylo vytvoftit tfi hry pro konzoli Playdate s vyuzitim rliznych vyvojovych
nastroji: Oficidlniho SDK, Pulp a Noble engine. Kazdy z téchto nastroji nabizi specifické
vyhody a piinasi riizné vyzvy v kontextu herniho designu. Detailni analyza kazdého nastroje
odhalila jejich klicové silné stranky a omezeni, coZ umoznilo ziskat uceleny pohled na

praktické moznosti jejich vyuziti pti vyvoji her na konzoli Playdate.

Béhem vyvoje her bylo ziejmé, ze Oficialni SDK poskytuje nejhlubsi integraci s hardwarem
konzole, coz umoznuje vyvojarim maximalné€ vyuzit vSechny funkce zatizeni. Tento néstroj

vvvvvv

programovaci schopnosti mohou vést k inovativnim hernim zazitktim.

Na druhé strang, Pulp jako webové zalozeny nastroj nabidl nejpfistupnéjsi platformu pro
rychly vyvoj jednodussich her. Jeho intuitivni rozhrani a jednoduchost pouziti umoziuje
zacateCnikim a nezavislym vyvojafim rychle se ponofit do vyvoje her bez potieby

hlubokych technickych znalosti.

Noble engine se ukazal jako velmi zajimavy nastroj, ktery poskytuje vyvojairim svobodu v
experimentovani s hernimi mechanikami a designem. Jeho otevienost k rozsifeni a modifi-
kaci jsou vyhody, které mohou byt obzvlasté pfitazlivé pro vyvojate hledajici prostor pro

kreativni vyjadfeni.

Celkové Ize fict, Ze volba mezi Oficidlnim SDK, Pulpem a Noble enginem by méla byt fizena
specifickymi pozadavky projektu a schopnostmi vyvojare. Tato prace poskytla jasny piehled
o moznostech kazdého néstroje a predstavila, jak mohou byt vyuzity pro rizné typy hernich
projekti na platformé Playdate. Vysledky prace mohou slouzit jako cenny zdroj pro vyvojaie
pfi rozhodovani, ktery nastroj je nejvhodngjsi pro jejich dalsi projekty na této nové a

inovativni konzoli.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 63

SEZNAM POUZITE LITERATURY

[1] PANIC INC. Playdate. Online. Playdate. B. r. Dostupné z: https://play.date/. [cit.
2024-05-05].

[2] PANIC INC. Inside Playdate. Online. Playdate. 2024. Dostupné z:
https://sdk.play.date/2.4.2/Inside%20Playdate.html. [cit. 2024-05-05].

[3] The Specs. Playdate [online]. [cit. 2024-05-05]. Dostupné z:

https://help.play.date/hardware/the-specs/

[4] Programming in Lua (first edition) [online]. Roberto Ierusalimschy, 2003 [cit.
2024-05-05]. ISBN 85-903798-1-7. Dostupné z: https://chenwei-
xiang.github.io/docs/Programming_in Lua 1st Edition.pdf

[5] PANIC INC. Pulp. Online. Playdate. B.r. Dostupné z: https://play.date/pulp/docs/.
[cit. 2024-05-05].

[6] PulpScript. Playdate [online]. [cit. 2024-05-05]. Dostupné z:
https://play.date/pulp/docs/pulpscript/

[7] Noble Engine. Noble robot [online]. [cit. 2024-05-05]. Dostupné z: https://noblero-

bot.com/nobleengine

[8] Noble. Noble Engine [online]. 2024 [cit. 2024-05-05]. Dostupné z: https://noble-
robot.github.io/NobleEngine/modules/Noble.html

[9] Schell, J., & Schell, J. (2008). The Art of Game Design: A book of lenses (1st ed.).
CRC Press. https://doi.org/10.1201/9780080919171

[10] FULLERTON, Tracy, Christopher SWAIN a Steven S. HOFFMAN. GAME
DESIGN WORKSHOP [online]. 2nd ed. Elsevier, 2008 [cit. 2024-05-05]. ISBN
978-0-240-80974-8. Dostupné z: https://acervo-digital.espm.br/E-
BOOKS/2017/374050.pdf

[11] HERMANSON, Nate. Playdate's Pulp stirs up creative juices and makes game
dev accessible. Video game are good [online]. 2024 [cit. 2024-05-05]. Dostupné
z: https://www.videogamesgood.com/post/playdate-pulp-makes-game-dev-free-
accessible

[12] PANIC INC. Designing for Playdate. Playdate [online]. 2024 [cit. 2024-05-05].
Dostupné z: https://sdk.play.date/2.4.2/Designing%?20for%20Playdate.html


https://help.play.date/hardware/the-specs/
https://chenweixiang.github.io/docs/Programming_in_Lua_1st_Edition.pdf
https://chenweixiang.github.io/docs/Programming_in_Lua_1st_Edition.pdf
https://play.date/pulp/docs/pulpscript/
https://noblerobot.com/nobleengine
https://noblerobot.com/nobleengine
https://noblerobot.github.io/NobleEngine/modules/Noble.html
https://noblerobot.github.io/NobleEngine/modules/Noble.html
https://doi.org/10.1201/9780080919171
https://acervo-digital.espm.br/E-BOOKS/2017/374050.pdf
https://acervo-digital.espm.br/E-BOOKS/2017/374050.pdf
https://www.videogamesgood.com/post/playdate-pulp-makes-game-dev-free-accessible
https://www.videogamesgood.com/post/playdate-pulp-makes-game-dev-free-accessible
https://sdk.play.date/2.4.2/Designing%20for%20Playdate.html

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 64

[13] PANIC INC. PLAYDATE SDK LICENSE 1.0. Online. Playdate. 2022. Dostupné
z: https://play.date/dev/sdk-license/. [cit. 2024-05-05].

[14] MIT licence. Piratska strana [online]. 2010 [cit. 2024-05-05]. Dostupné z:

https://wiki.pirati.cz/kci/mit_licence

[15] PANIC INC. Playdate Sideload. Online. Playdate. 2024. Dostupné z:

https://play.date/signin/?next=/account/sideload/. [cit. 2024-05-05].

[16] HENRIQUE DE FIGUEIREDO, Luiz, Waldemar CELES a Roberto
IERUSALIMSCHY. Lua Programming Gems [online]. Rio de Janeiro: Lua.org,
2008  [cit.  2024-05-07]. ISBN  978-85-903798-4-3.  Dostupné¢  z:
https://www.lua.org/gems/lpg.pdf


https://wiki.pirati.cz/kci/mit_licence
https://www.lua.org/gems/lpg.pdf

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

65

SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
SDK Software development Kkit.

VS Code Visual Studio Code
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