28 Launcher blok - pridani bloku, zakladni
funk€énost

V této lekci budeme pokraCovat v tvorbé launcher bloku, ktery vystreli entity pfi aktivaci
redstone signalem. Pfidame si blok do hry a zprovoznime zakladni funkénost.

Blok budeme pfidavat do médu custom-block , ktery jsme si tvofili v pribéhu roku.

Pridani bloku do hry

Z pfedchozi lekce bychom méli mit vytvofené 2 bloky a uloZzené ve formatu .zip . Pro oba
bloky bude postup stejny.

Model a textura

.json soubory (modely) pfesuneme do slozky src/main/resources/assets/custom-
block/models/block

.png soubory (textury) pfesuneme do slozky src/main/resources/assets/custom-
block/textures/block

Stav bloku

Ve slozce src/main/resources/assets/custom-block/blockstates si vytvofime soubor
launcher. json , kde definujeme varianty bloku. Zatim bude mit blok jen jednu variantu. Az
pfidame i cooldown pro aktivaci, tak si soubor upravime.

src/main/resources/assets/custom-block/blockstates/launcher.json

{
"variants": {
||||: {

"model": "custom-block:block/launcher"

() Stav bloku

Vice informaci najdete v lekci 14 Pfidani bloku do inventare, textura bloku - Stav bloku

Item bloku



Ve slozce src/main/resources/assets/custom-block/models/item si vytvofime soubor
launcher. json , kde urCime, jaky model se ma pouzit na zobrazeni v inventafi.

src/main/resources/assets/custom-block/models/item/launcher.json

i

"parent": "custom-block:block/launcher"

() Model itemu

Vice informaci najdete v lekci 15 Model itemu, loot table - Model itemu

Registrace bloku v kédu

ProtoZe budeme bloku ménit jeho chovani, tak si nejprve vytvorime novou tfidu bloku. Tu
vytvofime ve slozce src/main/java/com/example/block a pojmenujeme ji
LauncherBlock . Pokud mate nainstalované rozsiteni pro tvorbu médu, tak muizete pfi
tvorbé souboru zvolit moznost Minecraft Class a poté vybrat Block.

Vysledny soubor by mél vypadat nasledovné:

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

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

Dale musime blok registrovat ve tfidé ModBlocks .

Nejprve pfidame kli¢ (id), pod kterym se registruje blok i item.

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

public static final < > LAUNCHER_BLOCK_KEY =

(
.BLOCK,
( .MOD_ID, "launcher")

ik

Poté registrujeme samotny blok.

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



public static final LAUNCHER_BLOCK = (

new ( . . 0),
LAUNCHER_BLOCK_KEY,
true

)i
Nyni bychom méli mit blok ve hie. Zatim jej ziskame jen pomoci pfikazu /give .

Funkcénost bloku

Funk&nost bloku budeme pfidavat ve tfidé LauncherBlock . VyuzZijeme k tomu metodu
neighborUpdate , ktera se spousti pokazdé, kdyz se aktualizuje blok v okoli. To muzeme
vyuzit na kontrolu, zda je nas$ blok napajeny redstone signalem a poté vystrelit entity.

Metoda vypada nasledovné:

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

@Override
protected void ( state, world, pos,
sourceBlock, sourcePos, boolean notify) {
super. (state, world, pos, sourceBlock, sourcePos,
notify);
¥

Kontrola redstone signalu

Jako prvni si zkontrolujeme, zda je aktualni blok napajeny redstone signalem. Na to
muzeme vyuzit metodu isReceivingRedstonePower ze tfidy World , kde jako parametr
uvadime pozice bloku, ktery chceme zkontrolovat. V tomto pfipadé to bude aktualni blok a
jeho pozice mame ulozené v parametru pos . Pokud blok neni (zapor kontroly se déla
pomoci vykfiéniku ! ) napajeny redstone signalem, tak dale pokraCovat nebudeme.

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

@Override
protected void ( state, world, pos,
sourceBlock, sourcePos, boolean notify) {
if ('world. (pos)) {
return,

¥

super. (state, world, pos, sourceBlock, sourcePos,
notify);
}

Vybér entit



Dale vezmeme vSechny entity, které stoji na bloku a vystfelime je nahoru.

Na to pouzijeme metodu vybéru entit v urcité oblasti. Nejprve si ur€ime oblast, ze které
budeme vybirat entity. Na to si vytvofime proménnou typu Box . Oblast muzeme urcit i
pomoci pozice bloku a protoze zname pozici aktualniho bloku, tak staCi pouzit blok o 1 vySe,
coz muzeme udélat pomoci metody up ze tfidy BlockPos .

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

@Override
protected void ( state, world, pos,
sourceBlock, sourcePos, boolean notify) {
if (!'world. (pos)) {
return;
}

box = new (pos.upQ));

super. (state, world, pos, sourceBlock, sourcePos,
notify);
}

Dale vybereme vSechny entity v této oblasti pomoci metody getEntitiesByClass ze tfidy
World . Jako parametry uvadime tfidu, ze které ma entita byt - pokud chceme vSechny
entity, tak mizeme pouzit tfidu Entity . Pokud chceme jen Zivé entity, tak mizeme pouzit
tfidu LivingEntity .

Dale uvadime oblast - box .

A jako posledni uvadime funkci, kterou filtrujeme entity. My chceme vybrat entity, které stoji
na zemi, takZze mizeme pouzit metodu isOnGround ze tfidy Entity . Pro zjednoduSeny
zapis mizeme pouzit Entity::isOnGround . Jinak by zapis vypadal nasledovné entity ->
entity.isOnGround() .

Vysledny seznam entit si uloZime do proménné entitylList .

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

@Override
protected void ( state, world, pos,
sourceBlock, sourcePos, boolean notify) {
if (!world. (pos)) {
return;
}

box = new (pos.up(Q));
var entitylList = world. ( .class, box,

);



super. (state, world, pos, sourceBlock, sourcePos,
notify);
¥

Pridani rychlosti entite
Nyni projdeme seznam entit pomoci smyCky for a kazdou entitu vystrelime nahoru.

Na to abychom entitu vystfelili staCi, abychom ji pfidali rychlost ve sméru nahoru. To
udélame pomoci metody addVelocity , kde jako parametry uvadime, jakou rychlost
chceme pfidat v jednotlivych smérech - x, y, z.Nas zajima smér nahoru - vy .

Tato metoda ale samostatné nefunguje pro hrace a proto musime jesté u entity nastavit, ze
ma zménénou rychlost. To udélame nastavenim vlastnosti velocityModified na hodnotu

true .

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

@Override
protected void ( state, world, pos,
sourceBlock, sourcePos, boolean notify) {
if (lworld. (pos)) 1
return,
}
box = new (pos.upQ));
var entitylList = world. ( .class, box,
o );
for (var entity : entitylList) {
entity. (0, 1, 0);
entity.velocityModified = true;
¥
super. (state, world, pos, sourceBlock, sourcePos,
notify);

}

Nyni by nam blok mél fungovat a kdyz se na néj postavime nebo na ném stoji néjaké entity
a spustime redstone, tak by vSechny entity mély vyletét smérem nahoru.

Pristé si dodélame cooldown po aktivaci a zaroven si ukazeme, jak ménit model bloku na
zakladé nastaveni hodnoty.



