Tyden 5 — Game Export (Masterclass)

Atlas/packing, padding & mipmaps, sRGB/Linear, normal map Y, komprese, pivots/anchors, tilemap & metadata

Krita — Uvodni kurz (6t)



Atlas (packing) — ruzné velikosti + trim

Atlas (packing) — rizné velikosti sprite + ramce
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Doporuceni: trim + metadata (x,y,w,h, offset, pivot) + padding kolem spritd.

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

Trimovany ramec



Padding vs. bleeding (mipmaps)

Padding vs. bleeding (mipmaps)
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Padding brani nasati sousednich pixell do mipmap. Pridejte i ,extrudovany” okraj.

Pridejte 2-4 px padding/extrude proti nasati sousednich pixeld.



Mipmapy — stupne detailu

Mipmapy — proc a jak

Level O Level 1 Level 2 Level 3 Level 4

Vyhody: méné aliasingu ve vzdalenosti, vykon. Kontrolujte filtrovani (trilinear/anisotropic).

Snizuji aliasing a zlepsuji vykon; zvolte filtraci dle enginu.



Straight vs. Premultiplied Alpha

Straight vs. Premultiplied Alpha (koncept)

Straight — halo riziko Premultiplied — cistsi okraj

Pozn.: Volba zalezi na enginu/shaderech. Dllezita je konzistence napri¢ assety.

Konzistence v projektu; nastavte spravny blend v enginu.



Linear vs. sRGB (gamma krivka)

Lo Linear vs. SRGB — pro¢ zalezi u svétla/stinl
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Linearni prostor pro svétlo/stiny; exportujte s profilem sRGB.



Normal map — orientace Y

Normal map — orientace Y (OpenGL vs. DirectX)

Pozor: Inverze zeleného kanalu. Exportujte podle cllového enginu neba invertujte pfi importu.

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




Komprese textur — 4x4 bloky

Komprese textur — bloky 4x4 (BC/ETC/ASTC)

Blokové kédovani

Pozn.: BC1/BC3/BC7|(PC/Konzole), ETC2 (Android), ASTC (moderni|mobil).

Volte podle platformly, jemnych|prechod( g potreby alfly.

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



Pixel-art — skalovani

Pixel-art — skalovani (nearest vs. bilinear)

Nearest (ostré)

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

Bilinear (rozmazané




Pivot/Origin & Ul Anchors

Pivot/Origin & Ul Anchors

Pivot: center

Pivot: bottom

U sprite definujte pivot (napr. stred chodidel); Ul kotvéte.

Canvas

Anchor Top-Left

Anchor Bottom-Right




Sprite animace — timeline & nazvy

Sprite animace — timeline a pojmenovani

player_idle_000..007

000 001 002 003 004 005 006 007

Zachovejte fixni sirku Cislovani, FPS 8/12/24 dle stylu; smycka=ano/ne.

player _idle_000..N; fixni Cislovani, FPS a smycky.



Tilemap — tileSize/margin/spacing

Tilemap — velikost tile, margin, spacing

U exportu do Tiled/engine nastavte pfesné tileSize, margin, spacing, jinak posuny UV.

Export pro Tiled/engine bez posuni UV a bleedingu.



Metadata atlasu (JSON) — ukazka

Priklad metadat atlasu (JSON):

{
"meta": {
"image": "atlas 1024.png",
"size": [
1024,
1024
1,
"premultiplied": false
}
"sprites": {
"player idle 000": {
"X": 16,
||y||: 24'
"w': 64,
"h": 64,
"pivot": [
0.5,
0.85
1,
"trim": [
4,
2!
60,
62
]

T
"hud_button play": {
"y 0p,
w24,
"w": 128,
"h": 64,
"pivot": [
0.5,
0.5
1,
"nineSlice": [
8

8,

8,

8
]

}

}
}

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



Safe area & pomery stran

Ul Safe Area & pomery stran
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16:9 4:3 9:19.5

Umistujte dUlezité Ul prvky do safe oblasti; okrajové pasy mohou byt ofiznuty/notchy.

Myslete na notche a rizné telefony; kritické Ul do safe oblasti.



A4

Sprite-sheet 10242 — mrizka + padding

Sprite-sheet 1024x1024 — mrizka a padding

PoT atlas + padding chrani pri mipmapach.

Trim + padding 2-4 px proti bleedingu




9-slice (Ul ramecek) — kde skalovat

9-slice (Ul ramecek) — kde skalovat

Rohy nedeformovat; skaluje se stred/okraje.



Atlas — power-of-two

Atlas — power-of-two (512/1024/2048)

20482

10242

5122

Tip: PoT usnadni mipmapy a kompatibilitu v enginech.

512/1024/2048 zjednodusuji mipmapy a kompatibilitu.



Pixel-snap — ostré vs. rozmazané

Pixel-snap — ostré vs. rozmazané

Ostré (whole px) Rozmazané (sub-px)

Zarovnani k pixel mrizce pro ostré Ul.



Trim vs. Padding — ikonka

Trim vs. Padding — Ul ikonka

Trim (na tésno)

Trim Setfi, padding chrani proti bleedingu.

Pad (rezerva

okolo)




Exportni presety (doporuceni)

e 2D UI/HUD: PNG, sRGB, 8-16 bit, @1x/@2x, alfa zapnuta, metadata JSON
e Sprites: PNG/TGA, sRGB, trim + padding, PoT atlas, pivot v metadatech
e Tilemap: PNG, tileSize/margin/spacing zapsané do .json/.tmx

* Normal map: PNG/TGA, bez sRGB (treat as linear), Y podle enginu

Krita — Uvodni kurz (6t) » Tyden 5 — Game Export



Engine-specific checklist (obecne)

* Import: vypnout generické sRGB u normal map (linear), zvolit wrap (Clamp/Repeat)

Filtering: Ul nearest (pixel-art), jinak bilinear/trilinear + anisotropic
Komprese: platform-specific (BC/ETC/ASTC), hlidat kvalitu prechodu

Pivot/Anchors: definovat pred exportem, sjednocené souradnice

Krita — Uvodni kurz (6t) » Tyden 5 — Game Export



Pojmenovani a struktura

e assets/ui/..., assets/sprites/player/..., assets/tiles/...
» prefixy akci: idle, run, jump, attack; suffix 000.. NNN
e kratkd snake case jména; bez diakritiky a mezer

e verzovani exportl: atlas 1024 v001l.png + atlas 1024 v001.json

Krita — Uvodni kurz (6t) » Tyden 5 — Game Export



Casté chyby a jak je vyhnout

Bleeding (chybi padding/extrude) — opravte v atlase

Halo na alfé (straight vs. premult) — sjednotte a prenastavte blend
 Rozmazané Ul (sub-pixel, bilinear) — pixel-snap + nearest
 Spatny normal (zeleny kanal) — invertujte G dle enginu

e Tile posun o 1px — Spatny margin/spacing/tileSize

Krita — Uvodni kurz (6t) » Tyden 5 — Game Export



