03 Pridani itemu
V této lekci si ukazeme, jak do hry pfidat vlastni item.

Abychom si usnadnili praci pfi pfidavani itemu, tak si vytvofime novou tfidu ModItems , ktera
bude obsahovat v8echny itemy, které nas mod pridava.

@ Umisténi tiidy

Nové tfidy budeme umistovat do stejné slozky, kde je naSe hlavni tfida CustomItem .
SloZka by se méla jmenovat podle nazvu balicku, ktery jste si zvolili pfi vytvafeni modu
- v mém pfipadé tedy martin.customitem .

Tridu pfidame tak, zZe klikneme pravym tlaCitkem mysi na slozku a zvolime New > Java
Class. Zobrazi se nam okno, kam zadame nazev tfidy - v naSem pfipadé tedy ModItems .
Vytvoreni tfidy potvrdime klavesou Enter.

Aktualné by tedy struktura soubortt méla vypadat nasledovné:
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¢) Pripomenuti

Veskery kéd piSeme vzdy mezi slozené zavorky {}

Jako prvni si pfidame metodu, ktera nam zajisti registraci itemu.

Ve tfidé ModItems sitedy vytvofime metodu register :

public static ( item, id) {

k této metodé mizeme pristupovat odkudkoliv public static

jako hodnotu vraci registrovany item Item



a jako parametry budeme predavat item, ktery chceme registrovat a id, pod kterym
chceme dany item regostrovat
item bude typu Item

id bude textovy fetézec - typ String

Identifikator

Pfi registraci itemu si nejprve potfebujeme vytvofit identifikator, pod kterym item
registrujeme. Identifikator je napfiklad minecraft:stone . Sklada se tedy ze dvou Casti:

namespace
to je Cast pfed : - pouZziva se nazev médu
path
to je Castza : - mélo by to odpovidat anglickému nazvu itemu

Vytvofime si tedy proménnou itemID typu Identifier , do které si ulozime identifikator
itemu. Ten vytvofime pomoci metody of ze tfidy Identifier . U této metody potfebujeme
uvést pravé namespace a path.

namespace muzeme pouzit nazev modu, ktery mame ulozeny v proménné MOD_ID ve
tfidé CustomItem .

path bude parametr id , ktery jsme definovali v nasi metodé register

itemID = .of( .MOD_ID, id);

Pridani itemu do registru

V Minecraftu se vSe uklada do tzv. registrii. Mame registry na itemy, bloky, kapaliny,
enchanty, entity, dimenze, biomy atd. VSechny registry najdete na Minecraft wiki. Do téchto
registri mizZzeme samoziejme i pfidavat nové véci. V této Casti si ukazeme, jak pfidat novy
item.

Vytvofime proménnou registeredItem typu Item , kam si uloZime registrovany item.
Samotna registrace se provadi pomoci metody register ze tfidy Registry .

Jako prvni argument musime specifikovat, do jakého registru chceme pfidavat. Seznam
vSech registrl je ve tfidé Registries - my pfidavame item, takze vybereme ITEM . Dale
musime uvést identifikator itemu - proménna itemID . Ajako posledni samotny item, ktery
chceme registrovat - parametr item .

registeredItem = . ( .ITEM, itemID, item);


https://minecraft.wiki/w/Resource_location#Registries_and_registry_objects

Vraceni hodnoty

Jako posledni véc musime vratit registrovany item, abychom ho po registraci mohli dale
pouZzivat. To udélame pomoci slova return a za to uvedeme hodnotu, kterou chceme
vratit. V naSem prfipadé proménna registeredItem .

Cely kéd bude vypadat nasledovné:

public static ( item, id) {
itemID = .0f( .MOD_ID, id);

registeredItem = . ( .ITEM, itemID,
item);

return registeredItenm;

& Tip

Pokud chcete, aby vas kod vypadal o néco lépe (spravné odsazeni textu, mezery, atd.),
tak mUzete pouzit klavesovou zkratku Ctri+Alt+L

Registrovani itemu
Nyni mizeme pouzit nasi vytvofenou metodu k registraci itemu.
Ve tfidé ModItems sivytvofime proménnou MAGIC_DUST typu Item

hodnotu proménné nebudeme chtit po vytvofeni ménit a zaroven k ni chceme
pfistupovat odkudkoliv, proto proménnou nastavime jako public static final

Do proménné nyni ulozime vysledek metody register , kde jako argument uvedeme item a
id. Item musime vytvofit novy. To udélame pomoci slova new a nazvu tfidy ( Item ). Tfida
item ale potiebuje jako argument nastaveni itemu. Opét tedy vytvofime novy objekt, ale
tentokrat to bude tfida Settings . Tfida je obsazena v baliCku Item , takZze musime pouzit
Item.Settings . Item se zakladnim nastavenim tedy vytvofime pomoci:

new (new . @)

Dale potfebujeme uvést jesté id itemu, ktera chceme registrovat. Mizeme pouzit stejny
nazev jako jsme pouzili u nazvu proménné - suspicious_substance .

Cely kod registrace itemu a uloZzeni do proménné bude vypadat nasledovné:

public static final MAGIC_DUST = (



new (new . 0),
"magic_dust"

);

Pokud bychom nyni spustili hru, tak se item jesté nepfida, protoze musime v hlavni tfidé
naseho modu fict, Ze ma pouzit nasi tfidu ModItems .

Na to si ve tfidé ModItems vytvofime metodu initialize , ktera se pouziva na provedeni
nastaveni tfidy. Tato metoda bude opét public static , abychom k ni mohli pfistupovat
odkudkoliv. A jako navratovy typ nebude vracet nic, coz se v programovani oznacuje slovem
void . Metoda zatim nebude obsahovat zadny kéd a bude tedy vypadat nasledovné:

public static void O {
}

Cela tfida ModItems pak bude vypadat nasledovné:

public class {
public static final MAGIC_DUST = (
new (new . ),
"magic_dust"

);

public static void O {
}

public static ( item, id) {
itemID = .of( .MOD_ID, id);

registeredItem = . ( .ITEM, itemID,
item);

return registeredItem;

V hlavni tfidé naseho médu ( CustomItem ) pak na$i tfidu s itemy pouZijeme tak, Zze do
metody onInitialize pfidame volani metody initialize ze tfidy ModItems :

public class implements {
public static final MOD_ID = "custom-item";
public static final LOGGER =
(MOD_ID);
@Override
public void O {

LOGGER. ("Hello Fabric world!");



Q;

KdyZ nyni méd spustime, tak bychom item méli mit ve hfe. Item zatim nema zadnou texturu
ani nazev a jediny zpUsob, jako ho nyni mizeme ziskat je pres pfikaz:

/give @s custom-item:magic_dust



