
Týden 5  Game Export (Masterclass)
Atlas/packing, padding & mipmaps, sRGB/Linear, normal map Y, komprese, pivots/anchors, tilemap & metadata

Krita  Úvodní kurz (6t)



Atlas (packing)  r zné velikosti + trim

Trim + metadata (offset, pivot) a padding pro bezpe ný sampling.



Padding vs. bleeding (mipmaps)

P idejte 2 4 px padding/extrude proti nasátí sousedních pixel .



Mipmapy  stupn  detailu

Sni ují aliasing a zlep ují výkon; zvolte filtraci dle enginu.



Straight vs. Premultiplied Alpha

Konzistence v projektu; nastavte správný blend v enginu.



Linear vs. sRGB (gamma k ivka)

Lineární prostor pro sv tlo/stíny; exportujte s profilem sRGB.



Normal map  orientace Y

OpenGL (Y+) vs. DirectX (Y ). Invertujte G kanál dle enginu.



Komprese textur  4×4 bloky

BC1/3/7, ETC2, ASTC  vybírejte podle platformy a alfy.



Pixel art  kálování

Nearest-neighbor pro ostré pixely; vypnout bilinear/anisotropic.



Pivot/Origin & UI Anchors

U sprite definujte pivot (nap . st ed chodidel); UI kotv te.



Sprite animace  timeline & názvy

player_idle_000..N; fixní íslování, FPS a smy ky.



Tilemap  tileSize/margin/spacing

Export pro Tiled/engine bez posun  UV a bleedingu.



Metadata atlasu (JSON)  ukázka

UV/trim/pivot/nineslice v JSONu pro import skriptem.



Safe area & pom ry stran

Myslete na notche a r zné telefony; kritické UI do safe oblasti.



Sprite sheet 1024²  m í ka + padding

PoT atlas + padding chrání p i mipmapách.



9 slice (UI ráme ek)  kde kálovat

Rohy nedeformovat; káluje se st ed/okraje.



Atlas  power of two

512/1024/2048 zjednodu ují mipmapy a kompatibilitu.



Pixel snap  ostré vs. rozmazané

Zarovnání k pixel m í ce pro ostré UI.



Trim vs. Padding  ikonka

Trim et í, padding chrání proti bleedingu.



Exportní presety (doporu ení)
 2D UI/HUD: PNG, sRGB, 8 16 bit, @1x/@2x, alfa zapnuta, metadata JSON
 Sprites: PNG/TGA, sRGB, trim + padding, PoT atlas, pivot v metadatech
 Tilemap: PNG, tileSize/margin/spacing zapsané do .json/.tmx
 Normal map: PNG/TGA, bez sRGB (treat as linear), Y podle enginu
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Engine specific checklist (obecn )
 Import: vypnout generické sRGB u normal map (linear), zvolit wrap (Clamp/Repeat)
 Filtering: UI nearest (pixel art), jinak bilinear/trilinear + anisotropic
 Komprese: platform specific (BC/ETC/ASTC), hlídat kvalitu p echod
 Pivot/Anchors: definovat p ed exportem, sjednocené sou adnice
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Pojmenování a struktura
 assets/ui/ , assets/sprites/player/ , assets/tiles/
 prefixy akcí: idle, run, jump, attack; suffix _000.._NNN
 kratká snake_case jména; bez diakritiky a mezer
 verzování export : atlas_1024_v001.png + atlas_1024_v001.json
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asté chyby a jak je vyhnout
 Bleeding (chybí padding/extrude)  opravte v atlase
 Halo na alf  (straight vs. premult)  sjedno te a p enastavte blend
 Rozmazané UI (sub pixel, bilinear)  pixel snap + nearest
 patný normál (zelený kanál)  invertujte G dle enginu
 Tile posun o 1px  patný margin/spacing/tileSize
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