02 Vytvoreni projektu

V této lekci si ukazeme, jak vytvofit novy projekt s médem. Jako prvni méd si ukazeme, jak
do hry pfidat vlastni item, takze podle toho bychom méli nize volit nazev modu.

Pro vytvoreni projektu pouzijme stranky fabricmc.net, kde kromé uziteCnych informaci
najdeme také generator projektu. Projekt bychom si sice mohli vytvofit sami, ale bylo by to
zbyteCné zdlouhavé. Tento generator nam vytvofi zakladni strukturu projektu a nastavi vSe
potfebné. Generator najdeme na strance https://fabricmc.net/develop/template/.

Tam zadame nasledujici informace:

Mod Name - nazev médu
pouzivame znaky bez diakritiky
nazev by mél odpovidat obsahu modu
napfiklad Custom item
Package Name - nazev balicku
pouziva se v programovacim jazyce Java na odliSeni jednotlivych bali¢kd, ze
kterych se poté tvofi vysledny program
nazev by mél byt unikatni, proto mdzeme pouzit napfiklad jmeno.nazev-modu

napfiklad tedy martin.customitem

Minecraft Version - verze Minecraftu, pro kterou je méd urCeny
pro nase ucely budeme volit vzdy 1.21
je to hlavné z divodu, abychom si pak vSechny médy mohli zahrat zaroven a
také, abychom nemuseli pofad stahovat nové verze Minecraftu

Advanced Options - pokrocilé moznosti
z dalSich moznosti nechame zvolené pouze Split client and common sources
tim se nam kod rozdéli na 2 Casti - Cast pro server a €ast pro hrace

Po stazeni je potfeba extrahovat soubory, protoZze se nam stahl zip soubor. To udélame tak,
Ze na soubor klikneme pravym tlacitkem mysSi a zvolime moznost Extrahovat vse. Pak jen
vybereme slozku, do které chceme projekt s médem umistit. Jakmile mame soubory
extrahované, tak projekt otevieme tak, Ze soubor build.gradle otevieme pomoci ltelliJ IDEA.

Po otevieni nového projektu je dilezité nechat dob&hnout veskeré procesy (vidime v
pravém dolnim rohu). Tyto procesy provadi nastaveni projektu, vytvafi veSkeré potrebné
soubory a pfipadné stahuji dodate¢né soubory potfebné pro tvorbu médu. Napfiklad stahuji i
samostatnou verzi Minecraftu, takZze nemusime nic nastavovat a Minecraft mizeme spustit i
s nasim médem pfimo z editoru.


https://fabricmc.net/
https://fabricmc.net/develop/template/

Background Tasks

Scanning files to index...

Updating ind

Importing 'TestMod' Gradle Project

Po dobéhnuti vSech procest bychom méli na levé strané vidét nasledujici strukturu projektu:

» [T custom-item-template-1.21 D:\Progr:
3 .github
7 .gradle
7 .idea
7 build
[ gradle
Cdrun
(3 src
= _gitattributes

itignore

&7 build.gradle

gradle.properties
= gradlew
gradlew.bat
LICEMNSE
settings.gradle

External Libraries

cratches and Consoles

Nas bude zajimat hlavné slozka src , kde najdeme zdrojové soubory modu.



< 4 client
[EVE!
~ [2] martin.customitem
» [ mixin.client

CustomitemClient

» [2resources

< & main
[EVE
~ [2] martin.customitem
> [20 mixin
Customltem

» [2resources

Zde mUzeme vidét rozdéleni kddu na client a main . Toto rozdéleni je dulezité hlavné pfi
pouziti modu na serveru, kde ¢ast kodu ve slozce client béZi u hrace na pocitaci a
ovliviiuje, jak hra vypada. Céast ve sloZzce main pak b&Zi na serveru a ovliviiuje, co se ve
hie déje.

Zakladni terminy jazyka Java

Nyni si vysvétlime zakladni terminy, které budeme u programovani pouzivat. V jazyce Java
se program sklada z tfid ( class ) a ty obsahuji metody. Metody pak dale obsahuji kdd,
ktery se spusti po zavolani dané metody. Metody mohou mit také parametry. Ty se uvadi do
zavorek. Nas mod nyni obsahuje 2 tfidy TestMod a TestModClient . Tyto tfidy dale
obsahuji v zakladu metody onInitialize() a onInitializeClient() . Ty se spousti
ihned pfi nacteni mddu, tedy pfi samotném spousténi hry. Do téchto metod budeme davat
kod, kterym provede pocatecni nastaveni médu. Napfiklad pfidani novych bloku, itemu nebo
pFikaza.

Nas bude nyni zajimat hlavné tfida CustomItem ve €asti main . Ta by nyni méla obsahovat
nasledujici kéd:



Prvni 2 Fadky mazeme prozatim pfeskocit. Zajimat nas bude az fadek public class
CustomItem... -definice tfidy s nazvem CustomItem .

Kaod ve tfidé piSeme vzdy do slozenych zavorek {} .

¢) Psani slozenych zavorek

{ - Ctrl+Alt+B
} - Ctrl+Alt+N
Proménné

Proménné se v programovani pouzivaji na ukladani dat, se kterymi bude program dale
pracovat. Kazda proménna ma néjaky typ. Ten urcuje, jaka data proménna obsahuje.
Napfiklad typ String je natext, int je na cela Cisla, boolean je na pravdivostni hodnoty
(pravda, nepravda). DalSi si ukazeme, az budeme potfebovat.

Proménné se definuji nasledujicim zpisobem a hodnota se pfifazuje pomoci =

typ nazev = hodnota;

() Info



Na konci kazdého fadku musime psat ; (stfednik).

Dale muzeme upravovat pristup k proménné. Napfiklad, abychom k hodnoté mohli
pristupovat jen z nékterych €asti kodu nebo abychom nemohli hodnotu proménné zmeénit po
vytvofeni a hodnota zUstala stejna po celou dobu béhu programu. Tyto modifikatory
piSeme pred typ proménné.

public - proménna je dostupna ze v8ech Casti kddu

private - proménna je dostupna jen z tfidy, ve které jsme ji definovali
static - k proménné mizeme pfistupovat i bez vytvoreni objektu tfidy
final - hodnotu proménné nemuzeme po vytvoieni zménit

public static final MOD_ID = "custom-item";

Timto napfiklad definujeme proménnou s nazvem MOD_ID , ktera mizZe obsahovat pouze
text (typ String ), nemuzZeme ji ménit ( static final ), je dostupna ze v8ech €asti naseho
moédu ( public ) a obsahuje hodnotu custom-item , coZ je nazev naSeho médu.

() String

Hodnota typu String (textovy fetézec) se vzdy uvadi do uvozovek " "

() Konstatni hodnoty

Pro konstantni (neménné) proménné ( static final ) se v Javé pro nazev pouZzivaji
vzdy velka pismena.

public static final LOGGER = . (MOD_ID);

Stejné tak mame vytvorfenou dalSi proménnou s ndzev LOGGER , ktera je typu Logger a
také je dostupna odkudkoliv a nemuzeme ji ménit.

Samotny objekt tfidy Logger se vytvori tak, Ze zavolame metodu getLogger() ze tfidy
LoggerFactory .

() Volani metody

Metody volame pomoci . tecCky.



Do metody getLogger() musime doplnit je§té argumenty (argumenty se uvadi do zavorek)
s tim, jak chceme logger pojmenovat. Tento nazev se nam pak bude zobrazovat v konzoli a
diky tomu muzeme odliSit, co do konzole vypsat Minecraft a co na§ méd. Pro toto mizeme
pouzit nazev naseho médu, ktery mame uloZeny v proménné MOD_ID . Do zavorek staci
tedy napsat jen nazev proménné.

Logovani

Proménnou typu Logger mulzeme pouzit na vypisovani informaci v ur€itych ¢astech kédu.
Muzeme vypisovat napfiklad chyby nebo uzite€¢né informace, abychom védéli, Zze mod bézi
spravné nebo kdyz dojde k chybé, tak bychom védéli, kde a pfipadné pro€ k ni doslo.

V metodé onInitialize() pak mame nasledujici fadek:
LOGGER. ("Hello Fabric world!");

Zavolanim metody info() z naSeho pojmenovaného Loggeru muzeme do konzole hry
vypsat néjakou zpravu. Tuto zpravu napiSeme do uvozovek " " .

Spusténi hry

Hru spoustime vpravo nahore. Méli bychom mit zvolenou moznost Minecraft Client .
Prvni moznosti spustime hru klasicky. Druhou moznosti pak spustime ve specialnim rezimu,
kdy mizeme aplikovat zmény bez nutnosti restartovat hru nebo kdyz kéd narazi na chybu,
tak nam ukaze, kde presné k chybé doslo. Tento rezim se nazyva tzv. Debug rezim.

Minecraft Client

Nyni je jedno, jakym zpusobem hru spustime, ale obecné doporucuiji pfi vyvoji pouzivat
Debug rezim.

Po spusténi hry se nam ve spodni Casti obrazovky zobrazi konzole, kde se nam vypisuji
informace ze hry. Toto je pravé logovani. Samotna hry i médy zde mohou vypisovat
informace o jejich béhu.

MuzZeme zde najit i zpravu z naSeho modu:

[17:57:24] [Render thread/INFO] (custom-item) Hello Fabric world!



Vidime, Ze se nam zobrazuje nazev naseho moédu custom-item a zprava napsana v
metodé info() , Pokud zpravu zménime a hru spustime znovu, tak se vypiSe nasSe nova
zprava.



