07 Item jako jidlo

V této lekci si ukazeme, jak nastavit, aby se nas item dal jist a pfi snézeni dal hraci néjaky
efekt.

Na toto se v modech pouziva tfida FoodComponent . Ta obsahuje veSkeré nastaveni, které
se tyka jidla.

Ve tfidé ModItems si pfidame proménnou typu FoodComponent . U té si nastavime, jaké ma
vlastnosti a poté tento komponent aplikujeme na nas item.

/\ Dulezité

Tuto proménnou musime v kédu umistit pfed proménnou s nasim itemem, protoze
jinak by nam editor napsal chybu, Ze tento komponent nemuzeme pouzit.

Proménnou si pojmenujeme podle toho, co bude délat. Napfiklad pokud bude hraci davat
efekt rychlosti, tak ji miZzeme pojmenovat SPEED_FOOD_COMPONENT .

Nova komponenta se vytvari pomoci new FoodComponent.Builder() . Zatim nam editor
bude zobrazovat chybu, ale to je spravné, protoze komponentu nemame dopsanou.

public class {
public static final SPEED_FOOD_COMPONENT = new
O
public static final MAGIC_DUST = (
new (new
Q. (16). (SPEED_FOOD_COMPONENT)),
"magic_dust"
)i

Jednotlivé vlastnosti nastavujeme pomoci volani metod. Pro pfehlednost doporucuji kazdou
metodu psat na samostatny fadek.

alwaysEdible
timto nastavime, ze item muzeme jist kdykoliv - i kdyz ma hrac piny hunger bar

public static final SPEED_FOOD_COMPONENT = new
QO
@)

nutrition



urcuje, kolik hunger baru se hraci doplni

parametr je celé Cislo

public static final SPEED_FOOD_COMPONENT = new
O
O
(1

saturationModifier
upravuje, kolik hunger baru se hraci doplini

parametr je desetinné Cislo (za Cislo musime napsat f)

public static final SPEED_FOOD_COMPONENT = new
QO
O
(1
(1)

¢) Vzorec na doplnéni jidla

Cely vzorec pro vypocet, kolik se hraci doplni jidla je nutrition =

saturationModifier * 2

Jidlo funguje stejné jako Zivoty, takze 1 je pulka jednoho masa v hunger baru

shack

nastavuje dobu jezeni na polovinu ( 0.8s ). Jinak je tato doba 1.6s

public static final SPEED_FOOD_COMPONENT = new
O
O
(1
(1)
O

statusEffect
uréuje, jaky efekt hra¢ po snézeni dostane
jako parametr uvadime objekt tfidy StatusEffectInstance . U efektu mizeme
uveést nasledujici zakladni parametry
typ efektu
seznam je ve tfidé StatusEffects

délka trvani efektu



uvadi se opét v jednotce tick - pro zjednoduseni mizeme Cislo
vynasobit 20 a dostaneme délku trvani v sekundach
sila efektu
Cislood 1 do 255
dalSi parametr uvadime, jaka je Sance, Ze hrac tento efekt dostane
hodnota je desetinné Cislood © do 1 (1 je 100%)

public static final SPEED_FOOD_COMPONENT = new
. O
QO
(1)
(1f)
O
. (new ( .SPEED, 5 * 20, 1),
1f)

Tento Fadek nastavuje, ze hra¢ dostane effect rychlosti na 5 sekund se silou efektu 1 a
dostane ho vzdy (100% Sance).

Efektd mdzeme pfidat i vice. Napfiklad muzeme pfidat, Ze je 10% Sance (primérné by se
tento efekt mél aplikovat 1 z 10 snézeni itemu), Ze na 10 sekund dostane efekt nevolnosti se
silou 1.

public static final SPEED_FOOD_COMPONENT = new

QO

O

(1)
(1f)
QO
. Cnew ( .SPEED, 5 *

20, 1), 1f)

(new ( .NAUSEA, 10 =*

20, 1), 0.1f)

Na zavér musime pouzit metodu build() , aby se komponent vytvofril.



1 public static final FoodComponent SPEED_FOOD_COMPONENT = new
FoodComponent.Builder()
.alwaysEdible()
.nutrition(1)
.saturationModifier(1f)
.snack()
.statusEffect(new StatusEffectInstance(StatusEffects.SPEED, 5 *
20, 1), 1f)
7 .statusEffect(new StatusEffectInstance(StatusEffects.NAUSEA, 10 =*
20, 1), 0.1f)
8 .build();
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Tento komponent poté mizeme aplikovat na na$ item tak, ze po vytvoreni nastaveni
pouzijeme metodu food a jako parametr uvedeme nas vytvofeny komponent.

1 public static final Item MAGIC_DUST = register(
2 new Item(new
Item.Settings().maxCount(16).food (SPEED_FOOD_COMPONENT)),
"magic_dust"

4 );

Cely zacatek nasi tfidy bude vypadat nasledujicim zpusobem. Je zde ukazany jen zacatek
souboru a jsou zde zvyraznéné zménéné fadky.

1 public class ModItems {

2 public static final FoodComponent SPEED_FOOD_COMPONENT = new
FoodComponent.Builder()

3 .alwayskEdible()

4 .nutrition(1)

5 .saturationModifier(1f)

6 .snack()

7 .statusEffect(new
StatusEffectInstance(StatusEffects.SPEED, 5 * 20, 1), 1f)

8 .statusEffect(new
StatusEffectInstance(StatusEffects.NAUSEA, 10 * 20, 1), 0.1f)

9 buildQ);

10

11 public static final Item MAGIC_DUST = register(

12 new Item(Cnew
Item.Settings().maxCount(16).food(SPEED_FOOD_COMPONENT)),

13 "magic_dust"

14 );



