12 Tvorba textury hulky

V této kapitole si ukazeme, jak mizeme vytvofit vlastni texturu pro item. Vytvofime si texturu
pro nasi hulku.

Blockbench

Texturu budeme tvofit v aplikaci Blockbench, kterou najdeme na strankach blockbench.net.
Bud si aplikaci mizeme stahnout pomoci tlacitka Download nebo si otevfit webovou verzi
pomoci Open web app. Ja budu pouzivat webovou verzi, ale ovladani by mélo byt stejné.

V této aplikaci se daji tvofit nejen obrazky, ale také 3D modely, které si ukazeme v
nasledujicich hodinach.

Nastaveni

Pokud spoustite aplikaci poprvé, tak by se vam mélo zobrazit uvodni nastaveni, kde si
muzete nastavit ovladani, jazyk a barevny rezim aplikace. Pro ukazky budu pouzivat aplikaci
v angli¢tiné a se zakladnim ovladanim.

Default (Trackpad/Mouse) Language: English

Theme: Dark . Light

Open Model

— Generic Model

M Image

8 Java Block/ltem
ck Entity
yck Block

lodded Entity

9 OptiFine Entity

* Minecraft Skin

@ OQuickstart Wizard
BE Blockbench Wiki



https://www.blockbench.net/

Pokud bychom pozdéji chtéli nastaveni zménit, tak to mizeme udélat v menu nahore File >

Preferences > Settings

Edit Tools View Help
B New >
ﬁ Open Model Ctrl+ 0
G Open Model from Link...

»+ & Keybindings...
iﬂ Theme...

' Plugins...

= Edit Session...

Vytvoreni projektu

Projekt pro tvorbu obrazku si mizeme vytvofit bud z uvodni obrazovky, kde zvolime moznost
Image nebo opét pomoci menu nahofe, kde zvolime File > New > Image.
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Po vytvorfeni projektu se nam zobrazi okno s nastavenim projektu. Zde si nastavime nazev
textury - v naSem pfipadé nazev itemu lighnting_stick . Dale si mizeme zménit rozliSeni,
ale doporucuji pouzit zakladni 16x16, které se pouziva v Minecraftu pro v§echny itemy.
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Okno, ve kterém budeme kreslit vypada nasledovné:
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Ve vrchni ¢asti obrazovky mizeme ménit nastroje a jejich nastaveni. A v pravé ¢asti
obrazovky mizeme ménit barvu.

@® Default v [l'

Jako prvni nastroj si ukazeme S$tétec. Ten pouzivame na kresleni a mizeme u néj ménit
velikost - prvni Cislo. DalSi Cisla zatim nemusime fesit.




DalSi uzite€né nastaveni je tvar Stétce. Zde si muzeme vybrat mezi ¢tvercem a koleCkem. To
najdeme v pravé Casti. Toto nastaveni se ale projevi az u vétSich velikosti Stétce.

¢) Kresleni rovné cary

Pokud chceme nakreslit rovnou Caru, tak klikneme levym tlacitkem na misto, odkud
chceme, aby €ara zacinala a kdyz poté drzime klavesu SHIFT, tak se nam zobrazi Cara
mezi prvnim bodem a kurzorem mysi. Kdyz poté klikneme levym tlaCitkem, tak se nam
vyplni vSechny CtvereCky mezi t€mito body.

Guma

DalSi z nastroju je guma, pomoci které mizeme mazat to, co jsme nakreslili. Funguje uplné

stejné, jako Stétec, jen nekresli, ale maze.
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Posledni nastroj, ktery si ukazeme je kresleni tvarl. Mizeme si vybrat mezi obdélnikem a
elipsou. U obou tvard si mizeme vybrat, zda bude vyplnény nebo ne.

Pokud chceme kreslit ¢tverec nebo koleCko, tak staci pfi kresleni drzet klavesu SHIFT.

| zde si mUZeme nastavit velikost, ale v tomto pfipadé to bude mit vliv jen na Sifku Stétce v
pripadé, Zze zvolime nevyplnény tvar.

Vybér barvy

Na pravé strané najdeme vybér barvy. MuZeme zvolit podrobny vybér nebo vybirat z palety
barev.
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Tvorba textury nastroje

Pokud chceme tvofit texturu pro néjaky nastroj, ktery drzime v ruce, tak bychom méli védét,
Ze hrac drzi item za levy spodni roh.



Jako pfiklad se muzete podivat na texturu mece. Podle toho si muzete zhruba odvodit, jak
bude item vypadat, kdyZ jej hra€ bude drzet v ruce.

Vytvorte si tedy texturu pro nasi bleskovou hilku. Maze vypadat napfiklad nasledovné:



Pridani textury do hry

Jakmile mame texturu hotovou, tak si ji stahneme. V menu nahofe zvolime File > Download
Archive. Stahne se nam soubor assets.zip .
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Stazeny soubor si otevieme v pruzkumniku souborli a v ném by mély byt 2 soubory.
lightning_stick.png a model.png . Nas bude zajimat jen prvni soubor. V projektu s
mddem si najdeme slozku na textury textures.item a do ni pfetahneme soubor
lightning_stick.png . Zobrazi se nam okno s informaci o pfesunu souboru - zde zvolime
moznost refactor.

Vysledna struktura bude vypadat nasledovné:
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Dale musime upravit soubor s modelem. Ten najdeme ve slozce models.item a je opét
pojmenovany stejné jako item, takze lightning_stick.json . Nyni mame item nastaveny
stejné jako tyCku a soubor vypada nasledovné:

lightning_stick.json

"parent": "minecraft:item/stick"

Model si zménime tak, ze jako zaklad pouzijeme item, ktery hrac drzi v ruce
minecraft:item/handheld . A dale jako texturu nastavime nas obrazek lightning_stick .

lightning_stick.json

1
"parent": "minecraft:item/handheld",
"textures": {
"layerQ@": "custom-item:item/lightning_stick"
}
¥

() Podrobnosti



Podrobnosti o nastaveni textury itemu najdete v kapitole 05 Pridani textury a nastaveni

itemu

Kdyz nyni spustime hru, tak by nase hilka méla mit nové vytvorenou texturu.



