05 Pridani textury a nastaveni itemu

Nastaveni textury
Aktualné nas item nema zZadnou texturu. Ukazeme si tedy, jak texturu pfidat.

Ukazkovou texturu si mUzete stahnout zde.

¢) Stazeni souboru

Na odkaz je potreba kliknout pravym tlaCitek mySi a soubor stahnout. Levym tlaCitkem
mysSi se obrazek pouze otevie.

Pro pfidani textury potfebujeme pfidat 2 soubory - texturu a popis toho, jak se ma textura
zobrazovat (model itemu). Tyto soubory se pfidavaji do sloZky resources/assets/<id

modu> .

<id modu> je v mém pfipadé custom-item
Pridani textury

Textury se pfidavaji do sloZzky textures .V této sloZce jsou poté dalsSi slozky podle toho,
pro co je textura ur€ena - pro item je to slozka item . Vytvofime si tedy slozku

textures/item .
Struktura sloZek by méla vypadat nasledovné:

~ [2resources
[J assets.custom-item

(D lang

> [Jtextures.item

icon.png

P custom-item.mixins.json

# fabric.mod.json

Do této slozky si pfesuneme staZzenou texturu a soubor pfejmenujeme podle nazvu naseho
itemu. V mém pfipadé tedy magic_dust.png .

Pokud soubor pfesouvame pretazenim mysi, tak se nam zobrazi nasleduijici dialog:



¥l Move

Move file C:\Users\marku\Downloads\texture.png

To directory: n-template-1.21\src\main\resources\assets\custom-item\textures\item

»| Search forr

Open in editor Refactor Cancel

Zde staci zvolit moznost Refactor.

() Pfejmenovani souboru

Na soubor klikneme pravym tlacitkem mySi a zvolime Refactor > Rename

Model itemu

Dale musime hfe fict, Ze ma tuto texturu pouzit pro nas item a jak pfesné se ma zobrazovat.

Na to musime vytvofit json soubor, kterym urCime model itemu.

Stejné jako u textury si i na modely musime vytvofit slozku - models . A v této slozce jsou
opét slozky podle toho, pro co je model urCeny. Vytvofime si tedy slozku models/item .

V této slozce si vytvofime soubor, ktery opét pojmenujeme podle naseho itemu. Bude to
soubor typu json , takZe na konec nazvu souboru musime uvést i tuto pfiponu. V. mém
pfipadé tedy magic_dust.json .

¢) Vytvoreni souboru

Soubor vytvofime tak, Ze klikneme pravym tlaCitkem mySi na sloZzku a zvolime New >
File

Zakladni model itemu vypada nasledovné:

1
"parent": "item/generated",
"textures": {
"layerQ@": "custom-item:item/magic_dust"
}
3

parent



urCuje, z jakého modelu vychazime. Ve hfe uz jsou néjaké zakladni modely vytvorené -
napf. pravé pro itemy, které jsou jen obyCejny obrazek. Diky tomu nemusime nastavovat, jak
presné bude item oto€eny, jak bude velky a podobné. Sta¢i nam tedy jen urcit obrazek, ktery
se ma pouzit.

textures

zde definujeme, jaké obrazky se maji pro zobrazeni itemu pouzit. Textury muzeme skladat i
z vice vrstev, ale nyni nam bude stacit jen jedna vrstva a to je pravé vlastnost layero .

zde opét custom-item je id médu a item/magic_dust je cesta k obrazku

¢) Zajimavost

V programovani se vétSinou zacina Cislovat od 0 a ne od 1, jak jsme zvykli. Proto je
prvni vsrtva oznacena layer®

KdyZ nyni spustime hru, tak by nas itemu uz mél mit texturu.

Vysledna struktura soubor( a slozek by méla vypadat nasledovné:

~ [2resources
~ [0 assets.custom-itemn
[ lang
~ [0 models.item
{} magic_dust.json
~ [ textures.item
magic_dust.png

icon.png

™ custom-item.mixins.json

# fabric.mod.json

Velikost stacku
Dale si ukazeme, jak zménit pocet itemu, co mizeme mit maximalné v jednom slotu/stacku.
To zménime ve tfidé ModItems , kde jsme si pfidavali nas item.

PFi vytvareni itemu mizeme pomoci dalSich metod zménit zakladni nastaveni itemu.
Napfiklad metodou maxCount muizeme zménit maximalni pocet itemu v jednom slotu.

public static final MAGIC_DUST = (
new (new . Q. (16)),
"magic_dust"



4 Upozornéni

Pokud nastavite Cislo mensi nez 0 nebo vyssi nez 99, tak hra nemusi fungovat
spravné. V Minecarftu se ve verzi 1.21 se u itemu zobrazuje maximalni Cislo 99, ale je

vvvvv

&) Doporuceni

PFi nastavovani maximalniho poctu itemu je dobré se drzet hodnot pouzivanych ve hie.
Tedy hodnoty 1, 16 a 6u

Kompostovani itemu

U itemu dale muzeme nastavit tfeba i to, Ze jej mizeme pfidat do kompostu. To se déla
podobné jako u nastaveni, Ze je item mozné pouzit jako palivo.

Na toto se v Minecraftu opét pouZzivaji registry. Tentokrat je to CompostingChanceRegistry .
V metodé initialize ve tfidé ModItems sitedy pfidame fadek, kterym nas item pfidame
do tohoto registru.

Stejné jako u pfidani paliva i nyni pouZijeme metodu add . Tentokrat jako druhy argument
uvadime, jaka je Sance, Ze se do kompostu pfida dalsi vrstva. Tato hodnota je desetinné
Cislo mezi hodnotou 0 a 1, kde 1 je 100% (vrstva se pfida vzdy). U desetinného Cisla
musime jesté pfidat pismeno f , abychom oznacili, Ze se jedna pravé o desetinné Cislo
(datovy typ float ).

Pokud chceme, aby Sance na pfidani dalSi vrstvy byly 30%, tak pouZzijeme hodnotu ©.3f .

public static void O 1
¢ .INGREDIENTS)
((itemGroup) ->
itemGroup.add( .MAGIC_DUST));
.INSTANCE. add( .MAGIC_DUST, 5 * 20);

.INSTANCE. add( .MAGIC_DUST,
0.3f);
¥

() Poznamka

Pouzitim Cisla vySSi nez 1 se nic nestane a hra se bude chovat stejné, jako bychom
nastavili hodnotu na 1. Ale obecné doporucuiji se drzet daného rozsahu hodnot.



Cela tfida ModItem by aktualné méla vypadat nasledovné (zménéné fadky jsou

zvyraznéne):
1 public class ModItems {
2 public static final Item MAGIC_DUST = register(
3 new ItemCnew Item.Settings().maxCount(16)),
4y "magic_dust"
5 );
6
7 public static void initialize() {
8 ItemGroupEvents.modifyEntriesEvent(ItemGroups.INGREDIENTS)
9 .register((itemGroup) ->
itemGroup.add(ModItems.MAGIC_DUST));
10
11 FuelRegistry.INSTANCE.add(ModItems.MAGIC_DUST, 5 * 20);
12 CompostingChanceRegistry.INSTANCE.add(ModItems.MAGIC_DUST, 0.3f);
13 ¥
14
15 public static Item register(Item item, String id) {
16 Identifier itemID = Identifier.of(CustomItem.MOD_ID, id);
17 Item registeredItem = Registry.register(Registries.ITEM, itemID,
item);
18 return registeredItem;
19 }
20 1}



