04 Pridani itemu cast 2
Pridani itemu do kreativniho inventare

Zatim item muZeme ziskat jen pomoci pfikazu /give . Nyni si item pfidame do inventare v
kreativnim modu.

Item musime pfidat vzdy do néjaké zalozky v inventafi. MliZeme si také vytvofit viastni
zalozku, ale zatim si vystaCime se zakladnimi, co uz jsou ve hfe. Pfidani itemu funguje tak,
ze kdyz se hra spousti, tak "oznami" vSem modim "vytvafim zalozky s itemy" a kazdy mod
muze Fict, co chce do jaké zalozky pfidat. Témto oznamenim se Fika udalosti.

Pfidavani itemU do inventare je jedna z véci, kterou nam zjednodusSuje Fabric pomoci tfidy

ItemGroupEvents .

Kod pro pfidani itemu budeme psat do metody initialize() ve tfidé s itemy ( ModItems )
a bude vypadat nasledovné:

( .INGREDIENTS)
((itemGroup) -> itemGroup. ( .MAGIC_DUST));

Pomoci metody modifyEntriesEvent ze tfidy ItemGroupEvents siziskame pozadovanou
skupinu itemu. V tomto pfipadé skupinu INGREDIENTS (pomoci ndpoveédy si muzete zjistit
dalSi skupiny). A do této skupiny pomoci metody register pfidame nas item. Seznam
vSech skupin je uloZen ve tfidé ItemGroups .

Casti kddu (itemGroup) -> itemGroup.add(ModItems.MAGIC_DUST) se fika lambda vyraz
a funguje podobné jako metoda, ale nema zadné jméno. Lambda vyraz ma tvar parametr -
> vyraz pFipadné mdzeme pouzit tvar parametr -> { blok kodu } . Funguje stejné jako

metoda, takze pfijima parametr, poté se provede né&jaka akce a na konec mize vratit
né&jakou hodnotu. Nazev parametru si miZeme zvolit vlastni, ale mél by davat smysl pro to,
k Cemu jej pouzivame.

V tomto pfipadé mame parametr itemGroup , ktery ma typ FabricItemGroupEntries (tato
tfida nam umoznuje upravovat skupinu itemu). Mame na vybér nékolik metod:

add(item)
pfida item na konec seznamu
addAfter(afterItem, item)
pfida item za afterItem
addBefore(beforeItem, item)
prida item pfed beforeItem



Konkrétni item ziskame ze tfidy Items , ktera obsahuje jako vlastnosti seznam vSech item(
v Minecraftu. Jednotlivé itemy ziskame pomoci jejich ID v Minecraftu, které musi byt
napsané velkymi pismeny, protoZe se jedna o konstantni (neménné) hodnoty ( static
final).

Napfiklad nasledujicim kédem pfidame nas CUSTOM_ITEM za item
PIGLIN_BANNER_PATTERN .

¢ .INGREDIENTS). (group

group. ( .PIGLIN_BANNER_PATTERN, .MAGIC_DUST));

PFi pouziti metod addAfter a addBefore je dllezité si ovéfit, Ze vybrany item, za nebo
pred ktery chceme pfidavat v této skupiné opravdu je.

Nazev itemu

Aktualné se nas item jmenuje item.custom-item.magic_dust , coZ asi neni uplné nazev,
ktery by hrac chtél vidét. Proto si ukazeme, jak item pojmenovat.

Nazvy itemu se ukladaji do soubort typu json . Do stejnych souborl se ukladaji i dalSi véci
v Minecraftu napf. crafting recepty.

JSON soubor

JavaScript Object Notation soubory se pouzivaji na ukladani a vyménu dat v mnoha
programovacich jazycich. Jsou jednoduché nejen na vytvoreni, ale diky jejich strukture je
také jednoduché je Cist.

Soubory se skladaji z dvojic vlastnosti a hodnot. Jak vlastnosti, tak i hodnoty se piSi do
uvozovek a mezi vlastnost a hodnotu se piSe dvojteCka : . Samotné vlastnosti se oddéluji
Carkou

Jak uz z nazvu vyplyva, tak JSON se pouziva k popisu objekttd. Samotné objekty se pisi do
sloZenych zavorek {} . Cely JSON soubor je také objekt, takZe se cely obsah piSe také do
sloZenych zavorek.

() Slozené zavorky {}

{ Ctrl+Alt+B
} Ctrl+Alt+N

misto Ctrl+ Alt mUzeme pouzit pravy Alt (nékdy oznaceny také jako AltGr)

Pfiklad:



"vlastnostl":"hodnotal",
"vlastnost2":"hodnota2"

Soubory, které nejsou kod ukladame do sloZzky resources . Soubory s pfekladem pak
ukladame konkrétné do slozky resources/assets/custom-item/lang ( custom-item je

nazev modu).

() Zobrazeni slozek v IntelliJ IDEA

Editor nam slozky zobrazuje zjednoduSené oproti tomu, jak realné struktura slozek
vypada. Pokud mame napfiklad slozku assets a v ni jen dalSi sloZzku custom-item,
tak se nam tyto dvé slozky zobrazi jako assets.custom-item

ZjednodusSené zobrazeni Realna struktura slozek

+ [J assets.custom-item
icon.png ~ [ custom-item

icon.png

™ custom-item.mixins.json

™ custom-item.mixins.json

# fabric.mod.json
# fabric.mod.json

Samotné json soubory s pieklady jsou pojmenované zkratkou jazyka, pro ktery je preklad
ur€en. Napriklad tedy soubor pro americkou angli¢tinu se bude jmenovat en_us. json .
Soubor s ¢estinou pak cs_cz.json . Pro kazdy jazyk tedy musite mit zvlast soubor.

¢) Kody pro ostatni jazyky

Kédy pro vSechny jazyky najdete na Minecraft \Wiki. Sloupec Locale Code - In-game .

Vytvofime si slozku lang a v ni soubor en_us.json .

() Vytvoreni slozky

Slozky se tvofi stejné jako soubory. Klikneme pravym tlacitkem mysSi na slozku a
zvolime New > Directory

Pro nas item bude obsah souboru vypadat nasledovné:


https://minecraft.wiki/w/Language

"item.custom-item.magic_dust": "Magic Dust"

Vlastnosti uvadime ve tvaru <typ>.<namespace>.<path>:

<typ> je typ objektu napf. block, item, fluid, enchantment
<namespace> je namespace objektu (pro na8 mod je to custom-item )
<path> je nazev objektu (v naSem pfipadé magic_dust )

Ve slozce lang si muzeme vytvofit soubor i pro ¢estinu cs_cz.json a vytvofit si nazev
itemu v Cestiné.

"item.custom-item.magic_dust": "Kouzelny prach"

Struktura soubor( by méla vypadat nasledovné:

¢ [e0 com.example.item
[53 mixin
Customlitem
Modltems
2resources
.custom-item
- [Dlang
{} cs_cz.json

Lren_us.|son

icon.png

Y custom-item.mixins.json

# fabric.mod.json

Kdyz nyni hru spustime, tak bychom méli misto item.custom-item.magic_dust vidét
nazev itemu, ktery jsme si zvolili.

¢) Zakladni text

Pokud se nenajde preklad nazvu, tak se v zakladu pouziva hodnota ze souboru
en_us. json , proto doporucuji vzdy nastavit hodnotu v tomto souboru a az poté
pridavat dalSi jazyk.



Pouziti predmétu jako palivo

Jakykoliv pfedmét, ktery pfidavame muzeme pouzit také jako palivo. K tomu se opét
pouzivaji registry. Pro palivo jsou to konkrétné registry FuelRegistry . Do téchto registra
muUzeme pridat jakykoli predmét a ten poté budeme moci pouzit v peci jako palivo.

Kod opét piSeme do metody initialize() ve tfidé ModItems , protozZe je to soucasti
nastaveni naSeho modu.

Kdd na pfidani predmétu do registru paliv bude vypadat nasledovné:
.INSTANCE. add( .MAGIC_DUST, 5 * 20);

Ziskame si aktualni seznam predmétl z registru paliva ( INSTANCE ) a poté pomoci metody
add pfidame vilastni item. Jako argumenty uvedeme item, ktery chceme pfidat a Cas, jak
dlouho ma item hofret.

(@ Cas v Minecraftu

Jednotka ¢asu v Minecraftu je tick. Proto se i veSkery €as v kddu uvadi v této jednotce.
1 sekunda = 20 tickt

Diky tomu, ze vime, ze 1 sekunda je 20 tickl, tak si mizeme usnadnit vypocet doby, jak
dlouho ma item hofet a to tak, Ze vynasobime pocet sekund Cislem 20. Napfiklad tedy nas
item bude hofet 5 sekund (5 * 20 )

Cela metoda initialize by aktualné méla vypadat nasledovné:

public static void 0O {
( .INGREDIENTS)

((itemGroup) ->
itemGroup.add( .MAGIC_DUST));

.INSTANCE. ¢ .MAGIC_DUST, 5 * 20);



