08 Bleskova htlka

V této lekci si ukazeme, jak upravit chovani itemu, kdyz jej hrac pouzije. Pfidame si tedy
hualku, ktera vytvofi blesk, kdyz s ni hrac klikne pravym tlacitkem mysi.

Abychom mohli upravit chovani itemu, tak si nejprve pro item musime vytvofit novou tfidu.
Tu mizeme pojmenovat napfiklad LightningStick TFidu vytvofime kliknutim pravym
tlacitkem mysi na slozku a zvolime New > Java Class. Tfidu vytvofime ve stejné sloZce, jako
mame naSe ostatni tfidy ( ModItems , CustomItem ).
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Kdyz vytvafime novy item, tak chceme, aby byl stejny jako vSechny ostatni itemy ve hie a
navic mél néjaké nami upravenou funkénost nebo vlastnosti. Proto musime fict, Ze tato tfida
rozS8ifuje tfidu zakladniho itemu. To udélame tak, Ze za nazev tfidy doplnime extends Item.

public class extends {

}

Nyni nam editor bude psat nasledujici chybu:

There is no parameterless constructor available in 'net.minecraft.item.ltem’

Tato chyba znamena, ze tfida Item ma zakladni konstruktor (pro nastaveni itemu), ale nase
tfida ho nema. Staci kliknout na Create constructor matching super a konstruktor se nam
automaticky doplni. Pfipadné si jej mizeme doplnit ru¢né.

public class extends {
public ( settings) {
super(settings);
¥



Volani super znamena, Ze se vola metoda ze tfidy, kterou rozsifujeme.
Pouziti itemu

Abychom zmeénili, co se stane, kdyz hrac item pouzije (klikne pravym tlacitkem mysi), tak
musime pouzit jednu z pfedem definovanych metod, které u zakladniho itemu nic nedélaji.
Mame dostupné nasledujici metody:

use

kliknuti pravym tlacitkem mysi do vzduchu
useOnBlock

kliknuti pravym tlaCitkem na blok
useOnEntity

kliknuti pravym tlaCitkem na entitu

My pouZzijeme metodu use , ostatni si ukazeme pozdé;ji.

Staci napsat use a v napovédé by se nam vSechny tyto metody mély nabidnout. Staci tedy
vybrat tu, kterou chceme pouzit a opét se nam doplni ¢ast kddu.

public class extends {
public ( settings) {
super(settings);
}
@Override
public < > ( world,
user, hand) {
return super. (world, user, hand);
}
}

() Oznaceni @Override

Timto oznaCujeme metodu, kterou pfepisujeme chovani zakladni tfidy. V nasem
pfipadé je to tfida Item .

Muazeme si v§imnout, Ze se nam automaticky doplnily i parametry metody. Tato metoda se
vola automaticky vzdy, kdyz chce hra¢ pouzit item a Minecraft tuto metodu vola praveé s
témito parametry. Diky tomu mame v metodé dostupné informace o svété world , o hradi,
ktery item pouZil user a dokonce iinformace o tom, ve které ruce hrac item drzi hand .

vvvvvv

ale mizeme zménit a mizeme si napsat vlastni kod.



Kod, ktery chceme, aby se provedl pfi pouziti itemu budeme psat nad fadek s vyrazem
return (vraceni hodnoty). Vytvofime si tedy nad timto radkem novy fadek, kam budeme
psat kod.

Kontrola spusténi

Jako prvni musime zkontrolovat, jestli se kéd spousti u hra¢e nebo na serveru. To je kvali
tomu, Ze kdyby se kdd spustil jen u hrace, tak by se mohlo stat, ze se o tom server nedozvi
a tuto akci uvidi jen hra€ nebo se naopak spusti dvakrat.

Tuto informaci mame v parametru world.isClient . Kontrolu provadime pomoci vyrazu
if , kde do zavorky napiSeme podminku, kterou chceme zkontrolovat. Kéd, ktery chceme
aby se proved|, kdyz bude podminka splnéna piSeme do slozenych zavorek.

public < > ( world, user,
hand) {
if (world.isClient) {

}

return super. (world, user, hand);

Pokud se kod spousti u hrace, tak nechceme délat nic. Tato metoda musi vracet vysledek
pouziti itemu. Mozné hodnoty najdeme ve tfidé TypedActionResult . Pokud nechceme
délat nic, tak pouzijeme metodu pass . Tam musime jako parametr uvést informace o itemu,
ktery hrac¢ drzi v ruce. Tyto informace ziskame z proménné user pomoci metody
getStackInHand . Tam musime pfedat informaci o tom, v jaké ruce pouzity item drzi - to
mame v proménneé hand .

public < > ( world, user,
hand) {
if (world.isClient) {
return . (user. (hand));
3
return super. (world, user, hand);
}

Vytvoreni blesku

Nyni se pfesuneme k samotnému vytvoreni blesku. Blesk se v Minecraftu bere jako entita.
Na to, abychom néjakou entitu pfidali do svéta musime urcit, kde se ma objevit (soufadnice)
a poté urcit, o jakou entitu se jedna.

Pozice



Jako pozici mizeme vzit par blok pred hracem. Vytvofime si tedy proménnou blockPos
typu BlockPos a do ni si ulozime pozici hra€e user.getBlockPos() . Tim bychom ale blesk
vytvofili pfimo na soufadnicich hrace, takZe je$té musime soufadnice o néco posunout. To
udélame pomoci metody offset , kde jako parametry zadame smér, kterym chceme
souradnici posunout a o kolik bloku ji chceme posunout. Smér, kterym se hrac diva zjistime
pomoci user.getHorizontalFacing() a vzdalenost zadame jako celé Cislo.

public < > ( world, user,
hand) {
if (world.isClient) {
return . (user. (hand));
}
blockPos =
user. Q. (user. O, 10);
return super. (world, user, hand);
}

Entita blesku

Entitu blesku si uloZzime do proménné typu LightningEntity s ndzvem lightning . Do ni
uloZime novy objekt tfidy LightningEntity , kde jako parametry uvadime typ entity a
informace o svété, kam chceme entitu pfidat. Typy entit mame dostupné ve tfidé
EntityType a blesk ma hodnotu LIGHTNING_BOLT . Informace o svété mame ulozené v
parametru world .

public < > ( world, user,
hand) {
if (world.isClient) {
return . (user. (hand));
3
blockPos =
user. Q. (user. O, 10);

lightning = new
( .LIGHTNING_BOLT, world);
return super. (world, user, hand);

Pridani entity do svéta

Nejprve musime entité nastavit pozice, kde se ma objevit. To udélame pomoci metody
setPosition , ktera je dostupna u vSech entit. Jako parametr uvadime pozice ve svété. V
proménné blockPos mame ulozené pozice bloku a ty muzeme prevést na tvar, ktery



vyzaduje tato metoda tak, Ze pouzijeme metodu toCenterPos() , ktera nam vrati
souradnice stfedu bloku.

public < > ( world, user,
hand) {
if (world.isClient) f{
return . (user. Chand));
}
blockPos =
user. Q. (user. O, 10);

lightning = new

( .LIGHTNING_BOLT, world);
lightning. (blockPos. ));
return super. (world, user, hand);

Samotnou entitu pfidame pomoci metody spawnEntity ze tfidy World , kde jako parametr
uvedeme entitu, kterou chceme do svéta pfidat.

public < > ( world, user,
hand) {
if (world.isClient) {
return . (user. (hand));
¥
blockPos =
user. . (user. O, 10);

lightning = new

( .LIGHTNING_BOLT, world);
lightning. (blockPos. );
world. (lightning);
return super. (world, user, hand);

Uspésné pouziti itemu

Na zavér musime vratit informaci o tom, Ze se item Uspésné pouzil. Na to opét pouzijeme
tfidu TypedActionResult , ale tentokrat pouzijeme metodu success - Uspéch. Stejné jako
u neuspésneho pouziti i tady musime jako parametr prfedat item, ktery hra¢ pouzil.

Plvodni fadek s return super muzeme smazat.



public < > ( world, user,

hand) {
if (world.isClient) {

return . Cuser. (hand));
}

blockPos =
user. Q. (user. O, 10);
lightning = new
( .LIGHTNING_BOLT, world);

lightning. (blockPos. ));
world. (lightning);
return . (user. (hand));

3
Pridani itemu do hry

Dale musime item jesté pfidat do hry. To udélame stejné jako u pfedchoziho itemu ve tfidé
ModItems a pouzijeme na to nasi metodu register . Ajako texturu mizeme pouzit
obycCejnou tycku, ktera uz ve hre je.

Registrace itemu

Rozdil bude v tom, Ze nyni nemame tfidu Item, ale na$ item pouziva tfidu

LightningStick . A proto, Ze nase metoda vraci jako hodnotu tfidu Item , tak musime urcit,
Ze ve skuteCnosti se jedna o nasi tfidu LightningStick ane o Item to udélame tak, ze
pfed metodu register napiSeme do zavorky LightningStick .

public static final LIGHTNING_STICK = ( )
¢
new Cnew . Q. (1)),
"lightning_stick"
g
Pridani textury

Na pfidani textury si musime ve slozce s modely vytvofit json soubor s nazvem naseho
itemu.



1 assets.custom-item
CJlang

+ [0 models.item
{} lightning_stick.json
{} magic_dust.json

O textures.item
icon.png

[ data.custom-item.recipe

™ custom-item.mixins.json

# fabric.mod.json

Tentokrat bude soubor velmi jednoduchy a jen ur€ime, Ze se ma pouzit stejny model, jako
pro item tyCky v Minecraftu.

"parent": "minecraft:item/stick"

KdyZ nyni spustime hru, tak bychom méli mit novy item s id custom-item:lightning_stick
a kdyz s touto tyCkou klikneme pravym tlacitkem mysi, tak by se pfed nami mél objevit blesk.

Item mUZeme ziskat jen pomoci pfikazu

/give @s custom-item:lightning_stick

() Poznamka

Soufadnice blesku budou vzdy posunuté ve sméru jedné ze svétovych stran (sever, jih,
vychod, zépad). To je zpusobené tim, Ze metoda getHorizontalFacing() u hrace
vraci pouze jednu ze svétovych stran a ne prfesny smér, kterym se hrac¢ diva.

Kod by Slo upravit i tak, aby se blesk objevil opravu pfimo pfed hraCem a bral se pfesny
smér, kterym se hrac diva.



