18 Vlastni textura bloku

V této lekci si ukazeme, jak si vytvofit vlastni texturu bloku a jak ji pfidat do naseho modu.
Na to budeme pouZzivat program Blockbench, ve kterém jsme si tvofili texturu hilky (12-
tvorba-textury-hulky). HAlku jsme tvofili jen jako 2D obrazek, ale texturu bloku musime tvofit
ve 3D, abychom védéli, jak potom blok bude vypadat ve hre.

Tvorba textury bloku

Blockbench je program na 3D jednoduché modelovani a vytvareni textur na 3D modely.
Zaroven pfimo podporuje tvorbu modeld a textur do Minecraftu a na nékteré nové stvoreni je
pouzivaji i samotni vyvojafi Minecraftu.

Program a informace k nému najdeme na blockbench.net. Vyhodou tohoto programu je to,
ze funguje i v prohlize€i a neni nutné jej stahovat a instalovat. My budeme prozatim pouzivat
pravé webovou verzi tohoto programu, ktera je dostupna na web.blockbench.net.

Vytvoreni projektu

Po otevreni stranky vidime, jaké vSechny projekty muzeme vytvofit. My si zvolime Java
Block/ltem.

mmmm  Recover Models
Blockbench was closed withou ng. Do you want to recover the models?

Recover

Block or item model for Minecraft Java Edition.
Generic Model Target:
Image

Good to know:

+ Rotations are limited to 22.5 degree steps and one axis per element

Bedrock Entity + The model is limited to a size of 3 by 3 by 3 blocks. Display settings can make item models

Bedrock Block larger though
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Modded Entity is format does not support animations in vanilla Minecraft. If you are creating a mod, you can

eckolib to animate models. If not, the only way to animate is to switch out the model
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OptiFine ity . -
OptiFine Entity using commands or animated textures.

Minecraft Skin

3¢5

Quickstart Wizard

Blockbane ik - Create New Model



https://blockbench.net/
https://web.blockbench.net/

Dale se nam zobrazi okno pro vytvoreni projektu, kde si zadame hlavné nazev
projektu/bloku. Zatim nebudeme tvofit zadny konkrétni blok, takze jej mizeme nazvat klidné
jen custom_texture . Dale jako Parent Model zvolime block/block . Tim zaru€ime, Ze nas
blok bude vypadat stejné jako vSechny ostatni bloky v Minecraftu - napfiklad velikost bloku v
inventari, v ruce atd.

Project

T Java Block/Item
File Name: custom_texture
Parent Model: block/block
Ambient Qcclusion:

Default UV Mode: Per-face UV

Texture Size: 16 16

Confirm Cancel

Okno editoru vypada nasledovné:

Ovladani

Uprostfed mame plochu, kde bude nas 3D model. Zakladni ovladani je nasleduijici:

levé tlaCitko mysi - otaceni

pravé tlacitko mySi - posouvani



koleCko mysi - pfiblizeni/oddaleni
Outliner

Na pravé strané vidime Cast, kde se nam budou zobrazovat jednotlivé ¢asti naSeho modelu.
Ikonou + muzeme pfidat novy model. A protoze jsme si zvolili Minecraft projekt, tak
nemuzeme pridat nic jiného, nez krychli.

Element

Vpravo nahore vidime nastaveni zvoleného objektu. Mizeme nastavovat:

pozici - position

velikost - size

bod otaceni - pivot point
rotaci - rotation

Zakladni blok v Minecraftu ma velikost 16x16x16 , proto si zménime velikost pravé na tyto
hodnoty.

Textures

Vlevo vidime ¢ast, kde se nam zobrazuji textury. Pomoci tlaCitka vpravo vytvofime novou
texturu (po pFejeti mySi se zobrazi napis Create Texture). Jako nazev opét zvolime
custom_texture a zbytek mizeme nechat v zakladnim nastaveni.



Create Texture

Name: custom_texture
Folder:

Type: Solid Color Template  Blank

Pixel Density:

Rearrange UV:

Box UV:

Keep Multi Texture Occupancy:

O
Power-of-2 Size:
O

Padding:

Confirm Cancel

Nyni bychom méli mit takovouto barevnou kostku:

A Blockbench File Edit Transform UV Tools View Help

B PO @ L paner

U textury je dale potfeba zvolit namespace projektu, aby se ve hfe textura spravné nacetla.
To udélame tak, Ze na texturu klikneme pravym tlacitkem mySi a zvolime Properties. Otevie
se nam okno, kde mame kromé dalSiho nastaveni textury pravé i moznost nastavit




namespace. Pro nas projekt si zvolime namespace custom-block . Jinak bychom si zvolili
namespace podle modu, do kterého blok tvofime.

custom_texture (64 x 64)

Name:
Variable:
Folder:

Namespace:

Render Mode:

Frame Time:
Interpolate:

Loop Mode:

Strany

custom_texture
0

block

custom-block

Default

Confirm

Cancel

Takto by kostka vypadala i po vlozeni do hry. Pfi tvofeni je dulezité védét, ktera strana se
bude kde zobrazovat ve hie. Nejdulezitéjsi je asi svétle modra strana, kde dole vidime N s
Sipkou. Tato strana se totiz bude zobrazovat vepredu. Pokud tedy hrac blok polozi, tak tato
strana bude smérovat k nému. Napfiklad blok pece tam ma otvor, kde se poté zobrazuje, ze

je pec aktivni.

Zobrazeni

Abychom si dokazali pfedstavit, jak bude blok vypadat ve hfe, tak zde mame zalozku na
zobrazeni bloku/itemu v rGznych situacich. To najdeme v pravém hornim rohu - Display. V




zakladu vypada blok nasledovné:

Zde si mizeme nastavit, jak se bude blok zobrazovat na riznych mistech ve hfe. U kazdého
mista si muzeme zvolit rotaci, posunuti a velikost. Tyto hodnoty si muzeme pro kazdé misto
nastavit zvIast.

Tim, Ze jsme ale pfi vytvareni uvedli, Ze ma blok vychazet z nastaveni block/block , tak by
se takto realné blok nezobrazoval a zobrazoval by se stejné jako vSechny ostatni bloky ve
hie. Blockbech ale nemulze védét, jaké nastaveni je v souboru block/block . My si ale
muzeme nastaveni zménit.

Pokud chceme nastavit zobrazovani, tak jak je v Minecraftu v zakladu, tak muzeme pouzit
predvolbu (Preset) pro blok.

.  Default ltem

= a Default Block
¥, Default Weapon
— Default Rod

A Ground (Armor Stand) ***

Malovani

Jako posledni si ukazeme zalozku Paint, kde upravujeme samotnou texturu.



V pravé Casti si muzeme meénit barvy. Mame moznost si vybirat bud jakoukoliv barvu
(Picker) nebo z pfipravené palety barev (Palette).

V horni listé najdeme nastroje a jejich nastaveni.

FAM ﬁ & 2 o B i~ <$ @ Default~ [l" B

Nas bude zajimat hlavné Stétec - ten pouzivame na malovani. Pomoci prvniho Cisla na listé
si mizeme ménit velikost Stétce.

I dh 2 A& 2 A& B i B Faev 25 Defaukv (i @ B

Poté zde mame kyblik, ktery pouzivame na vyplnéni vétsi oblasti barvou. Zde si mizeme
nastavit, co ma kyblik vyplnit. V zakladu vypliuje celou jednu sténu objektu. Mame zde
moznosti:

Face - cela sténa objektu - zakladni nastaveni
Element - cely objekt

Connected Colors - nahrani barvu, na kterou klikneme, ale pouze v oblasti, kam jsme
kliknuli

Colors - nahradi barvu, na kterou klikneme na celé sténé objektu
Ulozeni projektu

Projekt je dobré si pribézné ukladat. To udélame v zalozZce File a poté zvolime Save Project.



Edit Image Tools View Help

& Project...
B New >
E, Open Model Ctrl+0

GO Open Model from Link...

—1 [ Save Project As Ctrl+shift+Alt+5
-ﬁ Convert Project

E3 Close Project Ctrl + W

Projekt se uklada v souboru typu bbmodel (blockbench model). Tento soubor poté mize
otevrit tak, Ze zvolime File — Open Model.

Pokud chceme blok viozit do Minecraftu, tak potfebujeme json soubor, kde bude model
bloku a png soubor, kde bude textura. Tyto dva soubory ziskame tak, ze zvolime File —
Download Archive. Tim se nam ulozi zip soubor, kde budou potfebné soubory.

Pridani textury do hry

Modely ( json soubory) budeme vkladat do slozky src/main/resources/assets/custom-
block/models/block .

Textury ( png soubory) budeme vkladat do sloZky src/main/resources/assets/custom-
block/textures/block .

Pro vilozeni bloku tedy staci otevfit stazeny zip soubor z Blockbench, kde mame ulozeny
model a texturu bloku. A poté pfesunout soubory do pfislusnych slozek. Mélo by se nam
zobrazit okno s informaci, jaky soubor kam kopirujeme. Tam staci zvolit Refactor. Stejné
vloZime i druhy soubor.

hove

Mowve file C:\Users\marku\AppData\Local\Templicustom_texture.json

To directory: k-template-1.21\src\main\reso sets\custom-blockymodels\block

o Search for references

Open in editor Refactor

Vysledek by mél vypadat nasledovné:



v [2resources
v [ assets.custom-block
> [ blockstates
> [Dlang
v [ models
v [ block

{} condensed_dirt.json

{} custom_texture.json

> [OJitem

v [ textures.block
condensed_dirt.png
custom_texture.png

icon.png

Nastaveni bloku

Aby se nam blok ve hfe zobrazoval, tak potfebujeme nastavit nékolik véci:
Blockstate

Jaky model se ma v zakladu pouzit pro zobrazeni bloku.

Ve sloZzce src/main/resources/assets/custom—block/blockstates vytvofime soubor

custom_texture. json .

Obsah souboru bude vypadat nasledovné:

src/main/resources/assets/custom-block/blockstates/custom_texture.json

1
"variants": {
||||: {
"model": "custom-block:block/custom_texture"
}
¥
}

Model itemu



Jak ma vypadat item bloku (pokud item pfidavame).

Ve slozce src/main/resources/assets/custom—block/models/item vytvofime soubor

custom_texture. json .

Obsah souboru bude vypadat nasledovné:

src/main/resources/assets/custom-block/models/item/custom_texture.json

1
"parent": "custom-block:block/custom_texture"
}
Pridani bloku do hry

Jako posledni krok jesté musime v kodu pro mod registrovat blok do hry. To udélame v
souboru ModBlocks. java . Toto uz jsme délali v lekci 13 Pridani bloku - Vytvoreni a

nastaveni bloku

Musime pfidat kli¢, pod kterym chceme blok (a item) registrovat. To je zaroven id
bloku/itemu.

src/main/java/com/example/block/ModBlocks.java

public static final < > CUSTOM_TEXTURE_KEY =

(
.BLOCK,
( .MOD_ID, "custom-texture")

);
Dale registrujeme samotny blok a pfipadné zménime jeho nastaveni.

src/main/java/com/example/block/ModBlocks.java

public static final CUSTOM_TEXTURE = (
new ¢ . . ),
CUSTOM_TEXTURE_KEY,,
true

);

Nyni bychom ve hie méli mit blok i item s texturou, kterou jsme si vytvofili.



