Cilem této prace bylo vytvorit rozsifitelnou aplikaci pro tvorbu atlasii tex-
tur, které piijde posléze pouzit pti vyvoji 2D her. Rozsititelnost aplikace spociva
v moznosti vytvaret a importovat moduly obsahujici algoritmy pro tvorbu at-
lasti textur, zpracovani obrazki a export metadat. Schopnost rozsitovat aplikaci
pomoci modulil ¢ini z aplikace také pripadny nastroj pro testovani nové vy-
nalezenych algoritmi ¢i variaci téch stavajicich.

Softwarové feSeni zahrnuje aplikaci s uzivatelskym rozliSenim, kterda umoznuje
uzivateli vytvaret atlasy textur a provadét dalsi zpracovani textur. Regeni navic
také obsahuje nékolik vychozich implementaci diive zminénych rozsititelnych
komponent, konkrétné: rozmistovacich algoritmil, néstroji pro zpracovani obrazki
a exportéri metadat. Konkrétni algoritmy, které jsou implementovany v nasem
feSeni, zahrnuji (mimo jiné): algoritmus Bottom-left, algoritmus Skyline, algorit-
mus Guillotine a také geneticky algoritmus. Vsechny zminéné mohou byt pouzity
jako vychozi bod pfi vytvareni novych moduli.

Kromé generovani atlast textur umi nase aplikace generovat také metadata, ktera
lze importovat podporovanymi hernimi frameworky ¢i knihovnami. Samotny pro-
ces exportu metadat je také prizpusobitelny a uzivatelé tedy mohou aplikaci
rozsirit exportérem, ktery produkuje metadata v potfebném formatu. Dva ex-
portéry jsou zahrnuty primo v samotné aplikaci.

Provedli jsme také nékolik benchmarkt, pfi niz byla méfena jak rychlost, tak
efektivita implementovanych algoritmi, jejichz vysledky jsou zahrnuty v textu
této prace.






