14 Pridani bloku do inventare, textura bloku

Z minulé lekce nam jesté zbyva posledni krok, aby se nam blok zobrazil ve hie. Ve tfidé
CustomBlock musime do metody onInitialize pfidat poCateCni nastaveni tfidy
ModBlocks , aby se nam pfidaly vSechny bloky z této tfidy (zatim mame jen jeden). To
udélame pomoci metody initialize , kterou jsme si do tfidy ModBlocks pfidavali.

CustomBlock.java
@Override
public void O {
LOGGER. ("Hello Fabric world!");
Q;
}

Kdyz nyni hru spustime, tak bychom méli mit blok pfidany do hry. MUZeme jej ale ziskat jen
pomoci pfikazu /give @s custom-block:condensed_dirt . Blok také zatim nema Zadnou
texturu a vypada nasledovné:
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Pridani do kreativniho inventare

Blok se do inventare pfidava stejnym zpusobem jako obyc&ejny item, protoze pfidavame item,
ktery reprezentuje dany blok. UkaZzeme si, jak pfidat item na konkrétni misto v zalozce. Tim,



ze vytvafime variantu hliny, tak jej mizeme umistit za hlinu.

Kod na pfidani itemu do kreativniho inventare piSeme do metody initialize ve tfidé
ModBlocks .

Item pfidavame pomoci metody modifyEntriesEvent ze tfidy ItemGroupEvents , kde jako
argument uvadime, do jaké skupiny chceme item pfidat. V naSem pfipadé to bude skupina
prirodnich bloku, protoze tam se nachazi hlina. Skupinu itemU ziskame ze tfidy ItemGroups
pomoci ItemGroups.NATURAL .

Kdyz mame ziskanou skupinu, do které chceme item pfidat, tak pouZzijeme metodu
register pro Upravu této skupiny. Jako argument uvadime tzv. lambda funkci (nemusite
fesit, co prfesné to je). Lambda funkce je ve tvaru parametr -> koéd .V nasem pfipadé je
parametr skupina itemd (muzeme nazvat group ). V kddu funkce mizeme do této skupiny
pfidat item pomoci metody addAfter - metoda pfidava item za néjaky jiz existujici item.
Jako prvni argument uvadime item, za ktery chceme néco pfidat - v naSem pfipadé
Items.DIRT . Ve tfidé Items najdete vSechny itemy. Jako druhy argument uvadime item,
ktery chceme pfidat - v naSem pfipadé je to item k bloku. Ten ziskame pomoci metody
asItem ze tfidy Block - CONDENSED_DIRT.asItem() .

ModBlocks.java
public static void O {
. ( .NATURAL)
(group —> {
group. ( .DIRT, CONDENSED_DIRT. ;
});
¥
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Pridani textury
Ukazkovou texturu mizete stahnout na tomto odkazu.

Na to, aby se nam textura zobrazovala ve hfe, potfebujeme udélat nékolik véci.

pfidat obrazek s texturou
pfidat model bloku

pridat stav bloku

Textury se stejné jako u itemu pfidavaji do sloZky resources . Ve slozce
resources/assets/custom-block si vytvofime novou slozku textures/block .

&) Vytvoreni vice slozek

Pfi vytvareni nové slozky je mozné vytvofit vice sloZzek v sobé. To udélate tak, ze
jednotlivé slozky oddélite znakem / . Napfiklad tedy textures/block vam vytvofi
slozku textures a v nislozku block .

Do této nové vytvoiené slozky pfesuneme staZzenou texturu. Poté musime texturu
prejmenovat stejné jako se jmenuje nas blok. Soubor pfrejmenujeme kliknutim pravym
tlaCitkem mysi a zvolime Refactor > Rename a zadame novy nazev souboru

condensed_dirt.png .
Pridani modelu

Dale potfebujeme pfidat model bloku. To je soubor, ktery popisuje, jaky tvar a texturu ma
blok mit. My pouZijeme uplné nejjednodussi model a to je obyCejna krychle, ktera ma na
vS8ech stranach stejnou texturu.

Modely se opét pfidavaji do slozky resources . Ve sloZce resources/assets/custom-
block si vytvofime novou slozku models/block .

V této slozce si dale vytvofime novy soubor s nazvem bloku condensed_dirt. json .

Opét se jedna o json soubor, kde budeme mit definovany model. Stejné jako u itemu, tak i
model bloku muzZe vychazet z jiného existujiciho modelu. V naSem pfipadé pouzijeme model
minecraft:block/cube_all , ktery reprezentuje vySe popsanou krychli. Dale pfidame
texturu, ktera se aplikuje na vSechny strany (vlastnost all) custom-
block:block/condensed_dirt . Cely soubor bude vypadat nasledovné:

models/block/condensed_dirt.json

{

"parent": "minecraft:block/cube_all",



"textures": {
"all": "custom-block:block/condensed_dirt"

Stav bloku

Jako posledni musime pfidat stav bloku. Tyto soubory reprezentuiji, jaké jednotlivé modely a
textury muze blok mit. Dale mezi témito stavy mizeme prepinat pomoci kodu. | kdyz se nas
blok nijak neméni, tak musime pfidat alespon jeden zakladni stav.

Stavy se nachazi ve sloZzce resources . Ve sloZzce resources/assets/custom-block Si
vytvofime novou slozku blockstates .

V této slozce si dale vytvofime novy soubor s nazvem bloku condensed_dirt. json .

Samotny soubor obsahuje vlastnost variants , kde je seznam vSech moznych modeld
bloku. Kazda varianta musim byt pojmenovana. Zakladni varianta Zadné jméno nema a
pouzijeme tedy jen prazdné uvozovky. Pro kazdou variantu dale uvadime, jaky model se ma
pouzit - vlastnost model . V nasem pfipadé je to model custom-
block:block/condensed_dirt .

Cely soubor bude vypadat nasledovné:

blockstates/condensed_dirt.json

{
"variants": {
||||: {
"model": "custom-block:block/condensed_dirt"
}
}
}

Zobrazeni ve hre

Nyni bychom méli blok vidét ve hfe. Textura bude aplikovana zatim jen na blok a item bude
mit pofad neznamou texturu. Je to proto, Ze pro item jsme zatim Zzadnou texturu nepfidali. To
si ukazeme v nasleduijici lekci.
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