20 Pridani vlastniho modelu bloku

V minulé lekci jsme si tvofili vlastni model bloku a nyni si ukazeme, jak jej pfidat do hry a co
je potfeba jesté nastavit.

NezZ si budeme moci pfidat model do hry, tak si jes$té musime nastavit jednu véc, ktera
souvisi s vykreslovanim bloku.

Pruhledné stény bloku

Kdyz pfidavame vlastni model bloku, tak se nam muze po pfidani stat, Ze nékteré stény
okolnich blokl budou prihledné.

Pokud se pfepnete do spectate mddu a dostanete se do néjakého bloku, tak nevidite stény
vSech bloku. Hra totiz vykresluje pouze stény, které jsou vidét. Kdyby totiz hra méla
vykreslovat stény vSech blokd, tak by moc dobfe nefungovala a potifebovali bychom na to
vykonny pocita¢. Tomuto se fika culling a mizeme si to nastavit i u nasich bloku.

Toto chovani ale musime nastavit zvlast pro kazdy blok v souboru s modelem . json .
Pokud vytvofime néjaky blok pomoci Blockbench, tak v zakladu toto nastavené neni a
vykresluji se vSechny stény. Blockbench ma moznost toto nastaveni vytvofit automaticky. To
udélame tak, ze oznaCime vSechny ¢asti bloku Cctrl +A a poté v menu zvolime Tools — Set
Cullfaces Automatically. Tim se nam ke kazdé sténé, které je az ke kraji bloku pfida



vlastnost cullface . Nemusite feSit, jak pfesné se tyto hodnoty nastavuiji - staci jen védét,

Ze bychom to méli nastavit.
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Pridani bloku do hry
Model a textury

Model ( json soubor) budeme vkladat do sloZzky src/main/resources/assets/custom-

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

block/textures/block .

Pro vloZeni bloku tedy stacCi otevfit stazeny zip soubor z Blockbench, kde mame ulozeny
model a texturu bloku. A poté presunout 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.

() Vice textur

Pokud jste pfi tvorbé modelu pouzili vice textur (tfeba na rizné ¢asti modelu), tak
musite zkopirovat vSechny png soubory do slozky s texturami.

Blockstate
Jaky model se ma v zakladu pouZzit pro zobrazeni bloku.

Ve slozce src/main/resources/assets/custom-block/blockstates vytvofime soubor

custom_model. json .

Obsah souboru bude vypadat nasledovné:

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

{

"variants": {



||||: {

"model": "custom-block:block/custom_model"

Model itemu
Jak ma vypadat item bloku (pokud item pfidavame).

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

custom_model. json .

Obsah souboru bude vypadat nasledovné:

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

i
"parent": "custom-block:block/custom_model"
}
Pridani bloku do hry

Jako posledni krok jesté musime v kddu pro mad 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_MODEL_KEY =

.BLOCK,
( .MOD_ID, "custom_model")

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

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

public static final CUSTOM_MODEL = ¢
new ( . . ),
CUSTOM_MODEL_KEY,,
true



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



