24 Pridani funkcénosti itemu anti_creeper

V této lekci si do hry pfidame model itemu, ktery jsem si tvofili v pfedchozi lekci a poté
zacneme pracovat na funkcénosti, aby item zabranil vybuchu creepera v okoli hrace. Iltem
budeme pfidavat do médu custom-item , ktery jsme si tvofili v poCateCnich lekcich.

Pridani modelu a textury

Pfidani modelu a textur funguje stejné jako u bloku. Z blockbench bychom méli mit stazeny
.zip soubor, ve kterém mame model ( . json soubor) a textury ( .png soubory).

Model pfesuneme do slozky src/main/resources/assets/custom-item/models/item .
Textury pfesuneme do slozky src/main/resources/assets/custom-item/textures/item .

Abychom si mohli u itemu zménit jeho funkénost, tak si musime vytvofit vlastni tfidu. Tu si
vytvofime ve sloZce src/main/java/com/example/item a nazveme ji AntiCreeperItem .
Do tfidy doplnime zakladni strukturu pro item.

src/main/java/com/example/item/AntiCreeperltem.java

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

() Vytvoreni tfidy

Tridu vytvofime tak, ze klikneme pravym tlacitkem mySi na slozku, kde chceme tfidu
vytvofit. Dale zvolime New > Java Class.

Dale se pfesuneme do souboru ModItems , kde jsme si pfidavaly itemy a nasledujicim
kédem si nas item registrujeme. Zaroven si midzeme nastavit napfiklad omezeni na 1 item
ve stacku.

src/main/java/com/example/item/Modltems.java

public static final ANTI_CREEPER_ITEM = (
new Cnew . Q. (1)),
"anti_creeper"

);

() Poznamka



Abychom si mohli k itemu doplnit funkénost, tak zde musime pouzit nasi nové
vytvofenou tfidu AntiCreeperItem

Nyni bychom méli mit item i s texturou a modelem ve hie. MliZzeme jej ale zatim ziskat jen
pomoci pfikazu give

Pridani funkcénosti itemu

Abychom upravili, co se déje, kdyZ ma hrac item v inventafi, tak mizeme pouzit metodu
inventoryTick . StaCi, kdyz ve tfidé AntiCreeperItem zaCnete psat inv a v napovédeé by
se méla nabidnout metoda inventoryTick .

src/main/java/com/example/item/AntiCreeperltem.java

@Override
public void ( stack, world, entity, int
slot, boolean selected) {
super. (stack, world, entity, slot, selected);
}

Jak uz nazev napovida, tak tato metoda se spousti kazdy tick (20krat za sekundu) a to jen v
pripadé, ze ma hrac item v inventafi.

Samotny postup pro zabranéni vybuchu creepera bude nasleduijici:

zkontrolujeme, ze entita, ktera item drzi je hrac
zZjistime zda hrac item drzi v ruce

vyhledame creepery v okoli hrace

resetujeme creeperim ¢as do vybuchu

Kontrolu, zda item drzi hra¢ provedeme pomoci metody isPlayer . Kontrolu mizeme otodit
tim, Ze pfed podminku napiSeme ! . Pokud tedy entita neni hrac, tak dal nemusime
pokraCovat a mizeme pomoci return kod ukoncit. Metoda vraci hodnotu void , coZ je
doslova nic, takze za return zadnou hodnotu psat nemusime.

src/main/java/com/example/item/AntiCreeperltem.java

@Override
public void ( stack, world, entity, int
slot, boolean selected) {
if (lentity. O{
return;
}

super. (stack, world, entity, slot, selected);



& Tip

Abychom nemuseli vzdy u proménné psat typ, tak mizeme pouzit slovo var a typ se
nastavi automaticky.
Dale si entitu pfevedeme z obecné entity na typ PlayerEntity (hrac).
var player = ( Jentity;

Pomoci metody getHandItems siziskame seznam item(, které ma hrac v ruce. Dale si
seznam pfevedeme na jiny typ pomoci metody iterator .

var items = player. Q. Q;
Abychom mohli zkontrolovat, Ze je aktualni stack itemu v jedné nebo druhé ruce, tak jej
musime prevést na jiny typ seznamu pomoci Lists.newArrayList(items) a dale pak
muzeme pouzit metodu contains , ktera zkontroluje, zda dany seznam obsahuje konkrétni

prvek. V nasem pfipadé je to stack item0 v parametru stack . Vysledek si ulozime do
proménné isItemInHand

var isItemInHand = . (items). (stack);
Pokud hrac item nema v ruce, tak muzeme opét kod ukoncit pomoci return .

if (!isItemInHand){
return;

Cely kéd bude vypadat nasledovné:

src/main/java/com/example/item/AntiCreeperltem.java

@Override
public void ( stack, world, entity, int
slot, boolean selected) {

if (lentity. )1

return,

}

var player = ( Jentity;

var items = player. Q0. Q;

var isItemInHand = . (items). (stack);



if (!isItemInHand){
return;

super. (stack, world, entity, slot, selected);

Zbytek kédu si dodélame v nasledujicich lekcich.



