09 Uprava chovani htilky

Aktualné nam halka sice vytvafi blesky, ale nechova se uplné tak, jak bychom si
predstavovali. Blesk se sice vytvofi, ale vzdy jen ve sméru né&jaké svétove strany (sever,
jih,...) a blesk se nevytvofi na povrchu, ale mize se vytvofit i ve vzduchu. Toto chovani si
nyni upravime.

vvvvvv

matematiky, kterou nebudu vysvétlovat do detailu.

Budeme upravovat kodd z minulé hodiny a vZdy budou zvyraznéné zménéné/pfidané radky.
Ziskani sméru
Nejprve si opravime ziskani sméru, kam se hrac¢ diva. Bohuzel neni jednoducha metoda,

kterou muZeme zavolat a vrati nam smér, kterym se hrac¢ diva. Mizeme to ale zjistit z jinych
dostupnych udaja.

V Minecraftu se otoCeni hlavy hra¢e udava pomoci dvou Cisel pitch (smér nahoru a doll) a
yaw (smeér doleva a doprava). Tyto udaje ziskame ze tfidy PlayerEntity pomoci metod
getPitch a getYaw . Z téchto dvou udaju si poté pomoci metody fromPolar ze tfidy
Vec3d muUzeme ziskat smér, kterym se hrac diva.

(user. (), user. 0);

Rovnou si mizeme ziskat hodnotu, o kterou pozdé&ji posuneme pozici hrace a tim zjistime,
kam mame umistit blesk. Tuto hodnotu si miZzete predstavit jako Sipku, ktera jde od hrace
smérem, kterym se diva a konec Sipky urCuje, kam se umisti blesk. Této Sipce se fika
vektor.

Nejprve musime Sipku (vektor) upravit tak, aby méla délku 1, abychom tuto vzdalenost mohli
jednoduse vynasobit néjakym Cislem a do této vzdalenosti se blesk polozi. To udélame
pomoci metody normalize . Ta upravi vektor (Sipku) tak, aby mél délku 1. Poté jej jen
vynasobime pomoci metody multiply , kde jako parametr uvedeme vzdalenost, do které
chceme blesk umistit.

¢) Typ proménné var

V predchozich lekcich jsme si fikali, Ze vZdy musime uvadét typ hodnoty proménné. To
si ale mizeme zjednodusit a misto typu uvadét slovo var . Typ proménné se pak
nastavi podle prvni hodnoty, kterou do ni ulozime.



public < > ( world, user,

hand) {

if (world.isClient) f{

return . Cuser. (hand));
}
var offset = . (user. (), user. )

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

lightning. (blockPos. 0);
world. (lightning);
return . (user. (hand));

}

Ziskani pozice bloku

Dale si potfebujeme ziskat blok, ktery je v nami ur€ené vzdalenosti od hrace a idealné
bychom chtél, aby blesk udefil do zemé a ne do vzduchu.

Pozici, kam ma udefit blesk ziskame tak, Zze nejprve si zjistime pozici o¢i hrace (metoda
getEyePos ) a posuneme ji o danou vzdalenost z pfedchoziho kroku (metoda add ).

var pos = user. ().add(offset);

Abychom ziskali pozici na povrchu, tak nejprve musime ziskanou pozici pfevést na pozici
bloku ve svété. Na to mizeme pouzit metodu ofFloored ze tfidy BlockPos . Tato metoda
zaokrouhli soufadnice, které ji predame a vrati nam pozici bloku, ve kterém se tyto
souradnice nachazi.

blockPos = . (pos);
Zjisteni nejvyssiho bloku

Jako posledni krok musime zjistit, jaky nejvysSi blok se na téchto soufadnicich nachazi. Na
to mame ve tfidé World metodu getTopPosition .

V Minecraftu je pro cely svét vytvofena mapa vysky (heightmap), kde jsou ulozené
informace o tom, jaky nejvy$Si blok se na kazdém misté nachazi. Existuje vice druh( téchto
map. Pro nas jsou dulezité nasledujici moznosti:
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MOTION_BLOCKING - jakykoliv pevny blok, pfes ktery hra¢ nemuze projit nebo tekutina

(voda, lava)

MOTION_BLOCKING_NO_LEAVES - stejné, jako pfedchozi jen nezahrnuje listy

blockPos = world.getTopPosition(Heightmap.Type.MOTION_BLOCKING, blockPos);

public TypedActionResult<ItemStack> use(World world, PlayerEntity user,
Hand hand) {
if (world.isClient) f{
return TypedActionResult.pass(user.getStackInHand(Chand));

var offset = Vec3d.fromPolar(user.getPitch(), user.getYaw())
.normalize().multiply(10);

var pos = user.getEyePos().add(offset);

BlockPos blockPos = BlockPos.ofFloored(pos);

blockPos = world.getTopPosition(Heightmap.Type.MOTION_BLOCKING,

blockPos);

LightningEntity lightning = new
LightningEntity(EntityType.LIGHTNING_BOLT, world);

lightning.setPosition(blockPos.toCenterPos());
world.spawnEntity(lightning);

return TypedActionResult.success(user.getStackInHandChand));

() Poznamka

Pavodni radek

1  BlockPos blockPos =
user.getBlockPos().offset(user.getHorizontalFacing(), 10);

jsme zménili na

1  BlockPos blockPos = BlockPos.ofFloored(pos);

Nyni by nam kéd mél fungovat a blesk by se mél umistit 10 blok( pfed hrace na pevny blok
na povrchu.



Vytvoreni exploze

Jako posledni véc si k blesku pfidame jesté explozi. To neni nijak slozité a ve tfidé world
na to existuje metoda createExplosion . Tato metoda ma spoustu parametrd, ale
zjednoduSuje nam tvorbu exploze.

() Umisténi kédu

Kod umistime na konec pod fadek, kde umistujeme blesk:
world.spawnEntity(lightning);

Jako prvni parametr uvadime entitu, ktera je pdvodem exploze. V naSem pfipadé to mize
byt blesk - proménna lightning .

Dale uvadime pozice, kde se ma exploze vytvofit. Ty mizeme vzit z proménné blockPos ,
protoze tyto soufadnice pouzivame pro umisténi blesku. Soufadnice musime uveést
jednotlivé jako pozice x, v a z (vtomto poradi). Ty ziskame pomoci metod getX , getY
a getzZ.

DalSi parametr je uz zajimavéjSi a to je sila exploze. To se uvadi jako desetinné Cislo proto
za Cislo napiSeme pismeno f . Pro porovnani - TNT ma silu exploze uf a charged creeper
6f .

4> Pozor

Pokud zadate moc vysokeé Cislo, tak se mlze stat, Ze vam hra spadne a dany svét uz
nepujde nacist. Tato metoda neni délana na vysoké hodnoty a proto exploze s vysSi
silou mohou nicit bloky v nepfedvidatelnych tvarech (dira po explozi nebude vypadat
hezky). ZkousSejte proto na vlasni riziko.

Predposledni parametr urCuje, zda exploze vytvofi i ohen. true - ano, false -ne.

A posledni parametr je typ exploze. Tim se upravuje, jestli se exploze chova jako vybuch
moba nebo bloku. Napfiklad ovliviiuje, zda vypadnou vSechny bloky, které se zni€i. To Ize v
Minecraftu nastavit pomoci gamerule a nastavuje se to zvlast pro vybuchy mobu a bloku.
Vybereme jednu z hodnot:

World.ExplosionSourceType.MOB
World.ExplosionSourceType.BLOCK

Cela metoda vytvoreni exploze bude vypadat nasledovné:

world. (lightning, blockPos. (), blockPos. Q,
blockPos. ), 1f, true, . .MOB) ;



Cela metoda pouziti hiilky tedy bude vypadat nasledovné:

1 public TypedActionResult<ItemStack> use(World world, PlayerEntity user,
Hand hand) {

2 if (world.isClient) {

3 return TypedActionResult.pass(user.getStackInHand(Chand));

L }

5

6 var offset = Vec3d.fromPolar(user.getPitch(), user.getYaw())

7 .normalize().multiply(10);

8

9 var pos = user.getEyePos().add(offset);

10

11 BlockPos blockPos = BlockPos.ofFloored(pos);

12 blockPos = world.getTopPosition(Heightmap.Type.MOTION_BLOCKING,
blockPos);

13

14 LightningEntity lightning = new
LightningEntity(EntityType.LIGHTNING_BOLT, world);

15

16 lightning.setPosition(blockPos.toCenterPos());

17 world.spawnEntity(lightning);

18 world.createExplosion(lightning, blockPos.getX(), blockPos.getY(),
blockPos.getZ(), 4f, true, World.ExplosionSourceType.MOB);

19

20 return TypedActionResult.success(user.getStackInHandChand));

21 }



