
Cı́lem této práce bylo vytvořit rozšiřitelnou aplikaci pro tvorbu atlasů tex-
tur, které půjde posléze použı́t při vývoji 2D her. Rozšiřitelnost aplikace spočı́vá
v možnosti vytvářet a importovat moduly obsahujı́cı́ algoritmy pro tvorbu at-
lasů textur, zpracovánı́ obrázků a export metadat. Schopnost rozšiřovat aplikaci
pomocı́ modulů činı́ z aplikace také přı́padný nástroj pro testovánı́ nově vy-
nalezených algoritmů či variacı́ těch stávajı́cı́ch.

Softwarové řešenı́ zahrnuje aplikaci s uživatelským rozlišenı́m, která umožňuje
uživateli vytvářet atlasy textur a provádět dalšı́ zpracovánı́ textur. Řešenı́ navı́c
také obsahuje několik výchozı́ch implementacı́ dřı́ve zmı́něných rozšiřitelných
komponent, konkrétně: rozmı́sťovacı́ch algoritmů, nástrojů pro zpracovánı́ obrázků
a exportérů metadat. Konkrétnı́ algoritmy, které jsou implementovány v našem
řešenı́, zahrnujı́ (mimo jiné): algoritmus Bottom-left, algoritmus Skyline, algorit-
mus Guillotine a také genetický algoritmus. Všechny zmı́něné mohou být použity
jako výchozı́ bod při vytvářenı́ nových modulů.

Kromě generovánı́ atlasů textur umı́ naše aplikace generovat také metadata, která
lze importovat podporovanými hernı́mi frameworky či knihovnami. Samotný pro-
ces exportu metadat je také přizpůsobitelný a uživatelé tedy mohou aplikaci
rozšı́řit exportérem, který produkuje metadata v potřebném formátu. Dva ex-
portéry jsou zahrnutý přı́mo v samotné aplikaci.

Provedli jsme také několik benchmarků, při nı́ž byla měřena jak rychlost, tak
efektivita implementovaných algoritmů, jejichž výsledky jsou zahrnuty v textu
této práce.
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