25 Dokonceni funkcnosti itemu anti_creeper

V této kapitole dokon€ime funkénost itemu anti_creeper , ktery zabrani vybuchu creepera

v okoli hrace, kdyz hrac item drzi v ruce.

Pro pfipomenuti - postup z minulé lekce:

zkontrolujeme, Ze entita, ktera item drzi je hrac - hotovo

zjistime zda hrac item drzi v ruce - hotovo
vyhledame creepery v okoli hrace
resetujeme creeperlim ¢as do vybuchu

Koéd z minulé lekce - budeme pokracovat na fadku 13 .

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

@Override
public void ( stack,
slot, boolean selected) {
if (lentity. {
return,
¥
var player = ( Jentity;

var items = player. Q.
var isItemInHand =
if (!isItemInHand){

return,

super.

Vyhledani entit v okoli hrace

(items).

world,

entity, int

(stack);

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

Nejprve musime ziskat vSechny creepery v urc€itém okoli hrace. To se déla tak, zZe urCime
oblast (kvadr), kde chceme entity hledat a poté urCime typ entit, ktery nas zajima.

Kvadr bude umistény okolo hrace, takze si nejprve ziskame souradnice, kde hrac stoji.

var playerPos = player. Q;

Dale si urCime vzdalenost, do které chceme creepery hledat. Tu musime urcit ve vSech 3

smérech.



var distance = new (10, 10, 10);

v tomto pfipadé budeme hledat creepery do vzdalenost 10 blokl ve vSech smérech

Nyni si ze soufadnic hrace a vzdalenosti vytvofime kvadr (box). U tfidy Box urCujeme 2
protéjSi rohy oblasti. Tu ziskame tak, ze nejprve od souradnic hra¢e vzdalenost odeCteme
( subtract ) a pro druhy roh vzdalenost naopak pfi¢teme ( add ).

var box = new (playerPos. (distance), playerPos. (distance));

Nakonec vSe spojime a pomoci metody getEntitiesByClass ze tfidy World ziskame
vSechny entity v dané oblasti, které maji tfidu CreeperEntity . Vysledkem bude seznam
creeperd.

var creepers = world. ( .class, box,
creeperEntity —> creeperEntity. (player) < 10);

argument je tfida entit, které chceme vybrat
argument je oblast, ve které chceme entity hledat

argument je funkce, pomoci které mizeme entity filtrovat

Filtrovani entit
U kazdého creepera ( creeperEntity ) muzeme provést jesté dodatec¢nou kontrolu.

Kdybychom pro vybér pouzili jen box, tak se vyberou i entity, které jsou dal, nez 10 blokd,
protoze se vybira ve Ctvercové oblasti. Pokud ale chceme vybrat opravdu jen creepery do
vzdalenosti 10 blokU, tak muzeme jesté dodatecné zkontrolovat vzdalenost kazdého
creepera k hraci. Poté bude oblast vybéru kruhova.



Kontrolu provedeme nasledujicim kédem:

creeperEntity -> creeperEntity. (player) < 10

Pokud byste chtéli vybrat vSechny entity v dané oblasti a nechtéli je dale filtrovat, tak staci

kod nahradit nasledujicim zplsobem:

creeperEntity -> true

Cely kod pro vybér creeperu v okoli hrace

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

@Override
public void ( stack, world,
slot, boolean selected) {
if (lentity. 0O) {
return;
¥
var player = ( ) entity;
var items = player. Q0. Q;
var isItemInHand = . (items).
if (!isItemInHand) {
return;

entity, int

(stack);



var playerPos = player. Q;

var distance = new (10, 10, 10);

var box = new (playerPos. (distance),
playerPos.add(distance));

var creepers = world. ( .class, box,
creeperEntity -> creeperEntity. (player) < 10);
super. (stack, world, entity, slot, selected);

Zabranéni vybuchu creepera

Kdyz se creeper pfibliZi k hraci, tak se aktivuje odpocet do vybuchu ( fuse ). Tento odpocCet
nemuzeme meénit, ale mizeme zmeénit rychlost odpoctu. V zakladu je tato rychlost nastavena
na 1 .Pokud ale rychlost zménime na -1, tak se creeper vrati do neaktivovaného stavu. To
udélame pomoci metody setFuseSpeed() ze tfidy CreeperEntity .

Abychom takhle deaktivovali vSechny creepery, tak musime postupné projit seznam
creeperll v proménné creepers a u kazdého creepera odpocet resetovat zvlast.

Seznam se prochazi pomoci smy¢ky for . Pouziva se nasledujicim zpisobem:

for (var creeper : creepers) f{

Za dvojteCkou mame seznam, ktery chceme prochazet. Pfed dvojteCkou pak mame
proménnou, kam se nam vzdy ulozi aktualni creeper z daného seznamu.

Dale nam jen staCi kazdého creepera deaktivovat:

for (var creeper : creepers) f{
Creeper. (-1;

() Poznamka

Posledni fadek v metodé inventoryTick mizZeme smazat, protoZe nic nedéla.

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

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. ) {
return;
¥
var player = ( ) entity;
var items = player. Q. Q;
var isItemInHand = . (items). (stack);
if (!isItemInHand) {
return;
}
var playerPos = player. Q;
var distance = new (10, 10, 10);
var box = new (playerPos. (distance),

playerPos.add(distance));

var creepers = world. ( .class, box,
creeperEntity -> creeperEntity. (player) < 10);

for (var creeper : creepers) {
creeper. (-1;

Nyni by nam item mél fungovat a pokud jej mame v jedné nebo druhé ruce, tak by u nas
nemél vybouchnout zadny creeper. Pro testovani musite byt v survival nebo adventure
modu.



