10 Vlastni skupina itemu, crafting recept

V této kapitole si ukédzeme, jak si pfidat vlastni skupinu itemu (zalozka v kreativnim inventafi)
a pfidame si crafting recept k hulce, kterou jsme tvofili v pfedchozich hodinach.

Crafting recept k hulce

Recept na vyrobeni hulky muze vypadat napfiklad nasledovné:

Kopie souboru

Abychom nemuseli cely soubor s receptem psat od zacatku, tak muzeme vzit recept na
magic_dust , zkopirovat jej a poté jen zménit hodnoty, které chceme. To mizeme udélat tak,
Ze na soubor s receptem magic_dust.json klikneme levym tlaCitkem mysSi a pouzijeme
zkratku Ctrl+ C na zkopirovani a ihned jej vlozime na stejné misto pomoci Ctrl+V.
Zobrazi se nam okno, kde muzeme zkopirovany soubor pfejmenovat. Soubor pojmenujeme
podle id nasi halky, coz je lightning_stick.json .

() Umisténi crafting receptu

Soubory s crafting recepty najdeme ve sloZce resources/data/custom—item/recipe
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Aktualné tedy soubor s receptem bude vypadat stejné jako pro item magic_dust .

Vzor si podle na$i pfedlohy muzeme zménit nasledovné:

"pattern": [
"OLO",
"LML",
"OLO"

1,

Skupina itemu v crafting receptu

V crafting receptu mizeme kromé konkrétnich itemu pouzit také skupiny itemu. Spoustu
takovych skupin ve hfe jiz existuje a oznacuji se podobné jako itemy jen jejich id zacina
znakem # napfiklad skupina vSech vin #minecraft:wool nebo skupina vS§ech kmenu
stromu #minecraft:logs . Tyto skupiny mizeme v crafting receptu pouzit tak, ze u klice
pouzijeme vlastnost tag misto item .

Muzeme tedy nastavit, Zze v crafting receptu mizeme pouzit jakykoliv druh dfeva.

"key": {
"o": {
"item": "minecraft:obsidian"
3
o I |
"tag": "minecraft:logs"
b
"M {
"item": "custom-item:magic_dust"
}
¥

Zbytek nastavime na konkrétni itemy, tak jak jsme zvykili.

!\ Upozornéni



Pokud chceme pouzit nami pfidany item, tak nesmime zapomenout zménit id médu na

custom-item .

Jako posledni zménime, co z crafting receptu dostaneme.

"result": {
"id": "custom-item:lightning_stick",
"count": 1

}

!\ Upozornéni

Vysledny pocet itemU nesmi byt vétsi, nez maximalni poc€et itemu v jednom stacku.
Proto doporucuji zkontrolovat, jakou hodnotu mate nastavenou v souboru ModItems .
Pokud nastavite vySSi hodnotu, tak se vam hra nespusti.

() Podrobnosti

Podrobnosti o vytvareni crafting receptu najdete v kapitole 06 Crafting recept

Cely soubor s crafting receptem bude vypadat nasledovné:

i
"type": "minecraft:crafting_shaped",
"pattern": [
"oLO",
"LML",
"oLO"
1,
"key": {
"o": {
"item": "minecraft:obsidian"
iy
"Lt {
"tag": "minecraft:logs"
b
"Mt {
"item": "custom-item:magic_dust"
}
b
"result": {
"id": "custom-item:lightning_stick",

"count": 1



}

Vlastni skupina itemu

Itemy, které si pfiddame mlizeme kromé existujicich skupin dat také do vlastni skupiny, kde
budou vSechny itemy z naseho médu. Na to potfebujeme 2 véci - kli¢, pod kterym skupinu
registrujeme a poté samotnou skupinu, kde nastavime, jak ma zalozka vypadat.

() Poznamka

Nasledujici kod budeme pridavat do tfidy ModItems . Proménné piSeme do téla tfidy,
takze stejné jako napriklad nase vytvorené itemy.

Kli¢ skupiny

Nejprve si vytvorime kli€¢, pod kterym skupinu pozdéji pfidame. Tento kli¢ funguje podobné
jako napfiklad u itemu, bokd atd. | tyto skupiny maji totiz vlastni id, pod kterymi jej
registrujeme. KIli€ si zatim uloZzime do proménné CUSTOM_ITEM_GROUP_KEY , abychom jej
pozdéji mohli vyuzit.

Kli¢ vytvafime pomoci metody of ze tfidy RegistryKey . Jako prvni argument uvadime typ
kliCe - skupina itemU ( RegistryKeys.ITEM_GROUP ). Druhy argument je identifikator, pod
kterym chceme skupinu registrovat. Identifikator ma stejny tvar jako u itemu a blokd - id-
modu:nazev-skupiny . ld médu mame ulozZené v nasi hlavni tfidé CustomItem .

Kod bude vypadat nasledovné:

public static final < > CUSTOM_ITEM_GROUP_KEY =
(
.ITEM_GROUP,
( .MOD_ID, "item_group")
);
Vzhled skupiny

Dale si vytvofime samotnou skupinu a nastavime si, jak ma skupina vypadat. Nastavime si
obrazek skupiny a jeji nazev. Tuto skupinu si uloZzime do proménné CUSTOM_ITEM_GROUP .

Skupinu vytvafime pomoci metody builder ze tfidy FabricItemGroup . Dale si pomoci
dalSich metod nastavime, jak ma skupina vypadat.

Obrazek skupiny

Obrazek si nastavime pomoci metody icon , kde jako argument uvadime lambda funkci ve
tvaru () -> hodnota . Jako hodnotu uvadime stack itemu, ktery chceme nastavit jako



ikonu. Pokud chceme pouzit nas item magic_dust , tak pouzijeme hodnotu new
ItemStack(ModItems.MAGIC_DUST) .

Nazev skupiny

Nazev skupiny nastavime pomoci metody displayName . Pokud chceme, abychom mohli
nazev skupiny prelozit, tak musime jako hodnotu pouZzit metodu translatable ze tfidy
Text s argumentem, ktery urCuje, pod jakym klicem se bude preloZeny text nachazet. Kli¢
by mél byt ve tvaru typ.nazev . Typ je napfiklad item, blok atd.

Na zavér pouzijeme metodu build a tim skupinu vytvofime.

Kod bude vypadat nasledovné:

public static final CUSTOM_ITEM_GROUP =
. QO
() -> new ( .MAGIC_DUST))
( . ("itemGroup.custom-item"))
Q;

Registrace skupiny

Dale musime skupinu pfidat do registrd hry. To udélame v metodé initialize pomoci
metody register ze tfidy Registry . Jako argumenty uvadime, do jakého registru chceme
pridavat, kli¢, pod kterym chceme pfidavat a jako posledni uvadime, co chceme pfidat.

Kod tedy bude vypadat nasledovné:

- ( .ITEM_GROUP, CUSTOM_ITEM_GROUP_KEY,
CUSTOM_ITEM_GROUP) ;

Pridani itemi do skupiny

PFidani itemd do skupiny pak funguje stejné jako u jakékoliv jiného pfedmétu pomoci metody
modifyEntriesEvent ze tfidy ItemGroupEvents . Jen tentokrat pfidavame do skupiny s
klicem, ktery mame ulozeny v proménné CUSTOM_ITEM_GROUP_KEY .

() Podrobnosti

Podrobnosti o pfidani itemu do skupiny najdete v kapitole 04 Pridani itemu cast 2 -
Pridani itemu do kreativniho inventare

Kod pro pfidani nasich dvou itemU do noveé vytvorené skupiny bude vypadat nasledovné:

(CUSTOM_ITEM_GROUP_KEY)



jister(itemGroup —> {
itemGroup.add(ModIt .MAGIC_DUST);
itemGroup.add(ModItems.LIGHTNING_STICK);
5 3);

Pokud nyni hru spustime, tak bychom méli vidét novou skupinu itema, ve které budou nase
dva itemy.

Skupina se nachazi az na dal$i strance, které mizete pfepinat pomoci Sipek.

Building Block=

T A

NaSe skupina by méla vypadat nasledujicim zpisobem:

itemOroup.custon—item

() Nazev skupiny

Nazev skupiny aktualné odpovida kli€i, ktery jsme zvolili pro pfeklad. Samotny nazev si
zmeénime v jedné z nasledujicich lekci.

Cely kod tfidy ModItems bude vypadat nasledovné (pro pfehlednost jsou pfedchozi ¢asti
kédu vynechané a nahrazené //...):

public class 1Tt {
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//...
public static final RegistryKey<ItemGroup> CUSTOM_ITEM_GROUP_KEY =
RegistryKey.of(
RegistryKeys.ITEM_GROUP,
Identifier.of(CustomItem.MOD_ID, "item_group")
Jf

public static final ItemGroup CUSTOM_ITEM_GROUP =
FabricItemGroup.builder()
.icon(() -> new ItemStack(ModItems.MAGIC_DUST))
.displayName(Text.translatable("itemGroup.custom-item"))
buildQ);

public static void initialize() {
Registry.register(Registries.ITEM_GROUP, CUSTOM_ITEM_GROUP_KEY,
CUSTOM_ITEM_GROUP);

ItemGroupEvents.modifyEntriesEvent(CUSTOM_ITEM_GROUP_KEY)
.register(itemGroup -> {
itemGroup.add(ModItems.MAGIC_DUST);
itemGroup.add(ModItems.LIGHTNING_STICK);
B
//...

//...



