22 Ziskani jména hrace, vytvoreni exploze

V této lekci si ukazeme, jak do chatu vypsat jméno hrace, jak zménit misto, kde se zprava

zobrazi. Dale si ukazeme, jak na misté bloku vytvofit explozi. Blok si poté pfidame do
kreativniho inventare a pfidame si k bloku nazev.

Zobrazeni jména ve zprave

V predchozi lekci (21 Nastaveni hitboxu a kliknuti na blok) jsme si ukazovali, jak hradi
zobrazit zpravu v chatu. Nyni si ukazeme, jak do zpravy pfidat i jméno hrace.

Jméno ziskame pomoci metody getName() ze tfidy PlayerEntity . Abychom ale jméno
mohli zobrazit, tak jej potfebujeme prevést z typu Text natyp string (textovy fetézec).

Dale uz jej muzeme pouzivat jako jakykoliv jiny text, ktery chceme zobrazit ve zprave.

src/main/java/com/example/block/ExplodingBlock.java

player. ¢ . Q
(Text. ("Ahoj, ). ( .RED,
.UNDERLINE))
¢ . (player. Q. 0). ¢
( . (", vitej!™). ( .GOLD)));

Zobrazeni zpravy nad hotbarem

Pokud bychom chtéli zpravu zobrazit nad hotbarem a ne v chatu, tak to mdZzeme udélat
jednoduse pfidanim parametru true za zpravu v metodé sendMessage

src/main/java/com/example/block/ExplodingBlock.java
player. ¢ . Q

( . ("Ahoj, "). ( .RED,
.UNDERLINE))

( . (player. Q. ). (

.AQ

.AQ

( . (", vitej!"). ( .GOLD)), true



Pridani exploze

Viytvofeni exploze uz jsme si ukazovali v kapitole 09 Uprava chovani hilky - Vytvoreni
exploze.

Oproti pouziti s htlkou tady zménime par véci.

Jako prvni parametr se uvadi entita, ktera vybuch vyvolala. To v tomhle pfipadé neni zadna
entita, protoze zdroj je blok, takze muzeme pouzit hodnotu null (reprezentuje Zadnou
hodnotu).

Dale uvadime pozice, kde se ma exploze vytvofit. V tomto pfipadé mame pozice bloku
dostupné v parametru pos .

DalSi parametr uvadime silu exploze. TNT ma silu 4, charged creeper 6.
Dale uvadime, zda se ma po vybuchu vytvofit oher - true (ano), false - ne.

Jako posledni uvadime zdroj exploze. Coz je v tomto pFipadé blok
( World.ExplosionSourceType.BLOCK ).

Cely kdd s explozi

src/main/java/com/example/block/ExplodingBlock.java

@Override
protected ( state, world, pos,
player, hit) {
if (world.isClient) {
return .PASS;
¥
player. ( . O
¢ . ("Ahoj, "). ( .RED,

.UNDERLINE))



( : (player. O. M. ( .AQ

( . (", vitej!™). ( .GOLD)),
true);
world. (null, pos. (), pos. (), pos. O, 1lof, t
.BLOCK) ;
return super. (state, world, pos, player, hit);
}

Dokonceni akce

Jako posledni musime z metody pouziti bloku vratit informaci, zda akce probéhla uspésné. V
tomto pfipadé na konci vratime, ze akce probéhla uspésné ActionResult.SUCCESS .

src/main/java/com/example/block/ExplodingBlock.java

@Override
protected ( state, world, pos,
player, hit) {
if (world.isClient) {
return .PASS;
}
player. ( . QO
. ( . ("Ahoj, ™). ( .RED,
.UNDERLINE))
¢ . (player. Q. 0). ( .AQ
. ( . (", vitej!"). ( .GOLD)),
true);
world. (null, pos. (), pos. (), pos. ), lof, t
.BLOCK) ;
return .SUCCESS;
3

Pridani do kreativniho inventare

Jak blok pfidat do kreativniho inventare uz jsme si ukazovali v kapitole 14 Pridani bloku do
inventare, textura bloku - Pridani do kreativniho inventare.

Blok si pfidame do skupiny funkénich bloki ItemGroups.FUNCTIONAL a pfidame sijej na
konec group.add() .



V metodé initialize ve tfidé ModBlocks pFidame nasledujici kod. Mizete klidné
zkopirovat kéd na pfidani pfedchoziho bloku a jen upravit.

src/main/java/com/example/block/ModBlocks.java

public static void O {
) C .NATURAL)
(group —> {
group. C .DIRT, CONDENSED_DIRT. 0);
3);
. C .FUNCTIONAL)
(group —> {
group. (CUSTOM_MODEL . 0);
3);
}

Preklad bloku

Jak pfidat pfeklad itemu/bloku jsme si ukazovali v kapitole 04 Pridani itemu cast 2 - Nazev
itemu.

Do souboru src/main/resources/assets/custom-block/lang/en_us.json sipfidame
nasledujici hodnotu:

"block.custom-block.condensed_dirt": "Condensed Dirt",
"block.custom—block.custom_model": "Exploding Block"
}



