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Prima di cominciare

Requisiti minimi di sistema per seguire la guida e per giocare a Minecraft

(se sul tuo PC giochi a Minecraft senza problemi, puoi saltare questa parte)

Requisiti Hardware Minimi:
● CPU : Intel P4 o l’ AMD equivalente (AMD K7)
● RAM : 2GB
● GPU : Scheda Video Intel GMA 950 o l’ AMD equivalente con supporto OpenGL 2.1
● HDD : Almeno 100 MB per i file del gioco e quelli audio

 

Requisiti Hardware Raccomandati:
● CPU : Intel Pentium D oppure AMD Athlon 64 (K8) 2.6 GHz
● RAM : 4GB
● GPU : Scheda Video GeForce 6xxx oppure ATI Radeon 9xxx o superiore con supporto 

OpenGL 2.1 (sono escluse le schede video integrate)
● HDD : 150 MB

 

Requisiti Software necessari:

● Minecraft per PC Versione 1.6 o superiore. Le vecchie versioni dovranno essere 
aggiornate

● Java (Java SE 6 Update 51 oppure Java SE 7 Update 40 oppure più recenti)
● Sistema Operativo Windows XP o superiore
● Browser Google Chrome (clicca per scaricare e installare, ed usalo per visualizzare questa 

guida)

Per maggiori informazioni leggere direttamente sul sito Mojang oppure sul Wiki Ufficiale di 
Minecraft

Alcuni consigli per migliorare le prestazioni di Minecraft sul sito Minecraft Italia

ATTENZIONE! 
Per evitare errori, leggi bene le istruzioni della guida e osserva attentamente le 
immagini.
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Cosa imparo con questa guida?

Alla fine di questa guida avremo ...

… creato un nuovo blocco
… creato una texture personalizzata per il nuovo blocco
… creato una ricetta personalizzata per fare il  nuovo blocco attraverso la workbench
… generato il nuovo blocco all’interno della mappa

… impacchettato la mod da distribuire ai nostri amici

… imparato un pò di Java.

…… si parte!
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Step 1 ­ Preparazione dell’ambiente di lavoro:

Scarica Java JDK 

scarica il file da qui: http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
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­ Installa java (doppio click sul file che hai appena scaricato)

­ Imposta le variabili d’ambiente per Java:  vedi qui come fare

Scarica eclipse:

Eclipse IDE for Java EE Developers

Scegli il download corretto per il tuo sistema operativo.

Se hai Windows clicca qui

Se hai Linux clicca qui

Se hai Mac clicca qui

Se i link sopra non funzionano, prima di scaricare il file, scegli il sistema operativo come in figura sotto:
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Scarica forge

Scarica il file da qui: http://files.minecraftforge.net/ 

Devi scaricare forge per la versione 1.6.4 di Minecraft, il file scaricato si chiama 
forge­1.6.4­9.11.1.965­src.zip clicca su Src come nell’immagine che segue.
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Si aprirà la pagina di Adf.ly, attendi 5 secondi e clicca sul bottone giallo in alto a destra.

Osserva l’immagine seguente per capire come organizzare il tuo ambiente di lavoro

­ Sul tuo Computer crea una cartella contenitore, per questo tutorial la chiameremo 
minecraftModdingForge

­ per comodità, copia i file che hai scaricato dentro la cartella appena creata

­ Estrai forge all’interno della tua cartella contenitore (minecraftModdingForge) e avvia install.cmd che 
si trova in il_tuo_percorso\forge\install.cmd (ci mette un pò, circa 20 minuti, abbi pazienza).
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­ Estrai eclipse all’interno della tua cartella contenitore (minecraftModdingForge), avvia cliccando sul file 
eclipse.exe e seleziona la cartella per il tuo workspace che si trova in 
il_tuo_percorso\forge\mcp\eclipse

Testiamo il funzionamento dell’ambiente di lavoro:

in eclipse modifichiamo la configurazione che lancia il server di Minecraft per risparmiare  risorse sul tuo 
computer, in modo che faccia meno fatica. Dal menu superiore clicca Run e poi Run Configurations

Come nell’immagine seguente:

1 ­ a sinistra clicca su Server e aggiungi  nogui nel Tab Arguments 

2 ­ clicca su Apply, e poi su Close.

In questo modo quando faremo partire il server non si aprirà l’interfaccia grafica permettendo un 
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risparmio di energia al computer.

Avviamo il Server: 

1 ­ clicca sulla  freccina Run Server
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2 ­  clicca su Server

1 ­ clicca su Pin Console in modo da avere sempre visibile la Console del Server 

2 ­ attendi che il server abbia finito di creare/caricare la mappa di Minecraft, vedrai la parola Done

Avviamo il Client:

clicca sulla freccina Run Server e poi  clicca su Client
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Evviva!!!  è partito!  Clicca su Multiplayer

Seleziona MCP Test Server e poi Join Server

 
Coderdojo Milano  ­ 11 ­     Top ^

http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fcoderdojomilano.it%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNEUls2dvmI3kIS61_bXYhl1Tfq9qA
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fcreativecommons.org%2Flicenses%2Fby-nc-sa%2F3.0%2Fdeed.it&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGA57m0YBnSw-K20rFqBAiRxHPWiw


Complimenti! Il tuo ambiente di lavoro è funzionante e pronto per il Modding!

Se hai problemi e il server/client non partono, fai i seguenti controlli.

­ hai correttamente settato le variabili d’ambiente per java?

­ hai correttamente selezionato la cartella workspace per eclipse?

­ Forge ha finito correttamente la sua installazione dopo che hai fatto partire install.cmd? 
Puoi cancellare la cartella forge, estrarre di nuovo il file forge­1.6.4­9.11.1.965­src.zip e riprovare 
l’installazione con install.cmd, così siamo più sicuri. :)

Ancora una cosa……
per fermare il server, scrivi stop nella console dentro Eclipse e premi il tasto Invio

vedi immagine seguente…...
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Ora che hai testato chiudi il client e stoppa il server.

Fine di Step 1
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Step 2 ­ Creare il package e la classe di base per la mod

1 ­ Clicca su Minecraft per aprire le sottocartelle

2 ­ Tasto destro su src ­­­> New ­­­> Package

Inserisci il nome del Package, con la prima lettera in minuscolo: tutorialMod

Clicca su Finish
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Tasto destro sul Package appena creato tutorialMod ­­­> New ­­­> Class

Inserisci il nome della Classe con la prima lettera in Maiuscolo: CoderdojomiMod
Questo sarà il file che contiene il codice della tua Mod.

clicca su Finish
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Ora si aprirà il file CoderdojomiMod.java che hai appena creato, il risultato dovrebbe essere il 
seguente:

Completiamo il codice della classe CoderdojomiMod appena creata: 

Dopo package tutorialMod;  vai a capo e copia/incolla le seguenti righe 

/* Basic importing */

import cpw.mods.fml.common.Mod;
import cpw.mods.fml.common.Mod.EventHandler;
import cpw.mods.fml.common.event.FMLInitializationEvent;
import cpw.mods.fml.common.network.NetworkMod;

/* Basic needed forge stuff: registriamo la mod con Forge */

 //ID della mod ­ nome della mod ­ versione della mod
@Mod(modid = CoderdojomiMod.modid, name = "Coderdojomi Mod", version = "1.0")

// solo il client deve aver installato la mod, sul server no
@NetworkMod(clientSideRequired = true, serverSideRequired = false) 

se non hai chiamato il tuo file e la tua classe CoderdojomiMod allora correggi  CoderdojomiMod.modid 
sostituendo  CoderdojomiMod con il nome della classe che hai appena creato.

se necessario correggi name = "Coderdojomi Mod" inserendo al posto di Coderdojomi Mod il nome della 
tua Mod.
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dopo public class CoderdojomiMod {  premi invio e copia/incolla le seguenti righe 

public static final String modid = "Coderdojomi_Mod";
 
       @EventHandler
       public void load(FMLInitializationEvent event)
       {
 
       }

se necessario correggi modid = "Coderdojomi_Mod" sostituendo  Coderdojomi_Mod con 
TuoNome_NomeDellaMod

Salva tutti i file 

Nella prossima immagine vedi il risultato finale
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Testiamo la nostra Mod!

come vedi nell’immagine che segue:

1 ­ clicca sulla freccina Run Client

2 ­ nota che le mod ora sono 4, una in più rispetto a prima.

3 ­ clicca su Mods

 
Coderdojo Milano  ­ 18 ­     Top ^

http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fcoderdojomilano.it%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNEUls2dvmI3kIS61_bXYhl1Tfq9qA
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fcreativecommons.org%2Flicenses%2Fby-nc-sa%2F3.0%2Fdeed.it&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGA57m0YBnSw-K20rFqBAiRxHPWiw


Complimenti!!!

La tua mod è correttamente installata.

Ora che hai testato, chiudi completamente il client.

Fine di Step 2

Approfondimenti:

clicca qui per approfondire il codice Java che hai scritto

Consigli per usare Eclipse:

­ con i tasti Ctrl +z annulli quello che hai appena digitato
­ con i tasti Ctrl +y riscrivi ciò che hai annullato facendo Ctrl +z 
­ per salvare usa i tasti Ctrl +s

Divertiamoci un pò prima del prossimo Step

­ Vai al sito Pixel Papercraft, clicca QUI
­ nel box chiamato ‘Enter your Minecraft USERNAME’ inserisci il tuo username di minecraft e clicca GO
­ clicca su Print e stampa la tua skin
­ con forbici e colla costruisci la skin
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Step 3 ­ Creare un nuovo blocco

Per creare un nuovo blocco, partiamo dalla classe public class CoderdojomiMod che abbiamo scritto nello 
step precedente nel file CoderdojomiMod.java, ecco come si presenta:

package tutorialMod;

/* Basic importing */

import cpw.mods.fml.common.Mod;
import cpw.mods.fml.common.Mod.EventHandler;
import cpw.mods.fml.common.event.FMLInitializationEvent;
import cpw.mods.fml.common.network.NetworkMod;

/* Basic needed forge stuff: registriamo la mod con Forge */

//ID della mod ­ nome della mod ­ versione della mod
@Mod(modid = CoderdojomiMod.modid, name = "Coderdojomi Mod", version = "1.0") 

// solo il client deve aver installato la mod, il server no
@NetworkMod(clientSideRequired = true, serverSideRequired = false) 

public class CoderdojomiMod {

    public static final String modid = "Coderdojomi_Mod";
 
    @EventHandler
    public void load(FMLInitializationEvent event)
    {
 
    }
 
}

Sopra @EventHandler aggiungiamo la seguente riga di codice:

  public static Block coderdojomiBlock;

Noterai la presenza di un errore sulla riga appena scritta, per correggerlo premi ctrl + shift + O e scegli 
l’import net.minecraft.block.Block;

La riga appena scritta crea una variabile di tipo Block chiamata coderdojomiBlock. 

Questa variabile non contiene ancora il nostro blocco, per aggiungerlo scriviamo la seguente riga 
all’interno del metodo public void load(FMLInitializationEvent event) (dopo la parentesi graffa di apertura)

coderdojomiBlock = new CoderdojomiBlock(500, 
Material.rock).setUnlocalizedName("coderdojomiBlock");

Noterai un errore, non ti preoccupare per ora, andiamo avanti. :)
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Adesso mancano altre due righe di codice da copiare/incollare subito dopo quella che hai appena 
scritto. (vai a capo)

 ­ la prima per dire a Forge che coderdojomiBlock è un blocco
 ­ la seconda per settare il nome del blocco che verrà visualizzato all’interno del gioco

GameRegistry.registerBlock(coderdojomiBlock, modid + 
coderdojomiBlock.getUnlocalizedName().substring(5));
 
LanguageRegistry.addName(coderdojomiBlock, "Coderdojomi Block");

anche stavolta correggiamo gli errori con ctrl + shift + O per aggiungere i seguenti import

import cpw.mods.fml.common.registry.GameRegistry;
import cpw.mods.fml.common.registry.LanguageRegistry

Prima di correggere l’ultimo errore rimasto, controlla che il tuo codice sia come quello visualizzato qui 
sotto.

package tutorialMod;

/* Basic importing */

import net.minecraft.block.Block;
import net.minecraft.block.material.Material;
import cpw.mods.fml.common.Mod;
import cpw.mods.fml.common.Mod.EventHandler;
import cpw.mods.fml.common.event.FMLInitializationEvent;
import cpw.mods.fml.common.network.NetworkMod;
import cpw.mods.fml.common.registry.GameRegistry;
import cpw.mods.fml.common.registry.LanguageRegistry;

/* Basic needed forge stuff: registriamo la mod con Forge */

//ID della mod ­ nome della mod ­ versione della mod
@Mod(modid = CoderdojomiMod.modid, name = "Coderdojomi Mod", version = "1.0") 

//solo il client deve aver installato la mod, il server no
@NetworkMod(clientSideRequired = true, serverSideRequired = false) 

public class CoderdojomiMod {

    public static final String modid = "Coderdojomi_Mod";
 
    public static Block coderdojomiBlock;

    @EventHandler
    public void load(FMLInitializationEvent event)
    {

  coderdojomiBlock = new CoderdojomiBlock(500, Material.rock).setUnlocalizedName("coderdojomiBlock");
 
  GameRegistry.registerBlock(coderdojomiBlock, modid + coderdojomiBlock.getUnlocalizedName().substring(5));
 
  LanguageRegistry.addName(coderdojomiBlock, "Coderdojomi Block");

    } 
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}

A questo punto rimane solo un errore da correggere, per farlo dobbiamo creare la classe 
CoderdojomiBlock che è la classe del nostro nuovo Blocco.  Guarda come fare nell’immagine che segue, le 
istruzioni sono scritte sotto.

1 ­ clicca sull’errore
2 ­ doppio click per creare il file della classe CoderdojomiBlock
3 ­ clicca su Finish

(Se ci sono errori, non ti preoccupare, andiamo avanti)

Hai salvato i file ultimamente? ;) 
Per salvare clicca sui tasti  Ctrl + s
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Passa al file CoderdojomiBlock.java della nuova classe CoderdojomiBlock appena creata

Nel nuovo file sostituisci tutto il codice con questo codice:

package tutorialMod;

import net.minecraft.block.Block;
import net.minecraft.block.material.Material;
import net.minecraft.creativetab.CreativeTabs;

public class CoderdojomiBlock extends Block {

public CoderdojomiBlock(int id, Material material) {

super(id, material);
this.setCreativeTab(CreativeTabs.tabBlock);

}

}

salva tutti i file!

Testiamo il nuovo Blocco

1 ­ clicca sulla freccina Run Client
2 ­ in Singleplayer crea un nuovo mondo Creative
3 ­ nel tab dei blocchi, vai fino in fondo e scopri il tuo nuovo blocco!

 

Fine di Step 3

Approfondimenti:

clicca qui per approfondire il codice Java che hai scritto

­ Settare le caratteristiche del blocco: durezza ecc. osservando come sono settati i vari materiali nel file 
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Block.java

Step 4 ­ Creare la texture per il nuovo blocco

La prima cosa da fare per applicare una texture ad un Blocco è creare la Texture stessa con un 
programma come PAINT, oppure GIMP (lo puoi scaricare qui http://www.gimp.org/downloads/ insieme a d 
un tutorial in Italiano)

Devi creare un’immagine png grande 16 x 16 pixel, il nome dell’immagine deve essere quello del tuo 
blocco, ovvero della classe che abbiamo creato, nel nostro caso sarà coderdojomiBlock.png scritto 
con la prima lettera in minuscolo.

Ora dobbiamo mettere l’immagine nella cartella appropriata in modo che Forge sia in grado di caricarla con 
la nostra Mod, il percorso della cartella è il seguente e dovrai creare le cartelle mancanti scritte 
tutte con la prima lettera in minuscolo:

tuoPercorso/forge/mcp/src/minecraft/assets/tuo_modid/textures/blocks/coderdojomiBlock.png 

tuo_modid è quello che abbiamo scritto nella classe CoderdojomiMod dentro al file 
CoderdojomiMod.java

public static final String modid = "Coderdojomi_Mod";

il nome della cartella e il nome dell’immagine png devono essere scritti con la prima lettera in 
minuscolo, per cui per noi sarà:

…./forge/mcp/src/minecraft/assets/coderdojomi_mod/textures/blocks/coderdojomiBlock.png 

questa è un’immagine pronta da usare o modificare, se ti serve, salvala sul tuo PC (tasto destro + 
salva).

Ora dobbiamo applicare questa texture al nostro nuovo blocco, per cui nel file CoderdojomiBlock.java 
aggiungiamo un metodo.

Prima dell’ultima parentesi graffa, incolla questo:

@SideOnly(Side.CLIENT)
    public void registerIcons(IconRegister par1IconRegister) {

     this.blockIcon = par1IconRegister.registerIcon(CoderdojomiMod.modid + ":" + 
(this.getUnlocalizedName().substring(5)));

 
}

se necessarion cambia CoderdojomiMod con il nome della tua Mod.
ctrl + shift + O per aggiungere gli import mancanti.
Salva tutti i file.
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Il codice finale sarà come nell’immagine che segue:

Testare il nuovo blocco

1 ­ clicca sulla freccina Run Client
2 ­ in Singleplayer crea un nuovo mondo Creative, oppure entra nel mondo che avevi creato in 
precedenza
3 ­ nel tab dei blocchi, vai fino in fondo e scopri il tuo nuovo blocco!

 

Fine di Step 4

Approfondimenti:
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­ Creare una texture diversa per i lati del blocco

Step 5 ­ Creare una ricetta per il nuovo Blocco

Per scrivere il codice della ricetta che crea il nostro nuovo blocco dobbiamo aprire il file 
CoderdojomiMod.java e dopo

LanguageRegistry.addName(coderdojomiBlock, "Coderdojomi Block");

andiamo a capo e aggiungiamo la seguente linea di codice:

CoderdojomiCrafting.addRecipes();

CoderdojomiCrafting.addRecipes();  sarà il nome della nuova classe che conterrà tutte le nostre ricette.

Correggiamo l’errore creando la nostra nuova classe CoderdojomiCrafting:

1 ­ clicca sull’errore
2 ­ doppio click su Create class e poi subito su Finish
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Abbiamo un errore su addRecipes(), per correggerlo passa il mouse sopra l’errore e poi clicca su Create 
method addRecipes()

Passa al nuovo file CoderdojomiCrafting.java.

La nuova classe CoderdojomiCrafting nel file CoderdojomiCrafting.java dovrebbe essere come in figura 
seguente
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All’interno del metodo addRecipes(), al posto del commento verde //TODO.. incolla le seguenti righe

 GameRegistry.addRecipe(new ItemStack(CoderdojomiMod.coderdojomiBlock), new Object[]
{
  "ZZ ",
  "ZSX",
  " XX",
  'X', Item.coal, 'S', BlockFlower.plantYellow, 'Z', Item.sugar
});

Per correggere gli errori premi Ctrl + Shift + O, scegli l’import di tipo net.minecraft e clicca su 
finish.
Salva tutti i file, la tua classe dovrebbe essere così:
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Abbiamo creato una ricetta che prevede:

nella posizione della lettera Z, lo zucchero
nella posizione della lettera X, il carbone
nella posizione della lettera S, il fiore giallo

le posizioni vuote sono indicate con  uno spazio, come in “ZZ “
Vedi immagine seguente:

Testare la nuova ricetta

1 ­ clicca sulla freccina Run Client
2 ­ in Singleplayer  entra nel mondo che avevi creato in precedenza
3 ­ prova la ricetta!

Fine di Step 5

Approfondimenti:

­ Modificare la ricetta andando ad aprire i file che contengono gli item e i blocchi per cominciare a 
familiarizzare con essi.

Divertiamoci un pò prima del prossimo Step

­ Vai al sito Novaskin Wallpaper
­ Clicca su un’immagine che ti piace
­ Inserisci il nome di una skin, che prenderà il posto di Steve nell’immagine
­ Per usare la tua skin inserisci il tuo Username di minecraft, clicca sull’icona nera dell’omino e poi su 
search
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­ Ora vai in fondo alla pagina e selezione la dimensione dell’iimagine che desideri salvare
­ Applica i filtri, se vuoi, e poi clicca su download

Step 6 ­ Come generare il nuovo blocco nella mappa.

In questo step cominciamo a lavorare nella classe CoderdojomiMod dentro il file CoderdojomiMod.java. 
Dopo

public static Block coderdojomiBlock;

andiamo a capo e aggiungiamo

EventManager eventmanager = new EventManager();

all’interno del metodo load, aggiungiamo la seguente linea di codice:

GameRegistry.registerWorldGenerator(eventmanager);

per correggere gli errori: 

1 ­ passa il mouse sopra EventManager e crea la classe EventManager
2 ­ passa il mouse sopra registerWorldGenerator e implementa  IWorldGenerator nella classe 
EventManager
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salva tutti i file
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Passiamo al file EventManager.java

Passa il mouse sopra EventManager e aggiungi i metodi non implementati:

sotto il metodo public void generate che abbiamo appena creato, aggiungiamo un nuovo metodo 
addOreSpawn che avrà il compito di descrivere quali blocchi generare nella mappa:
richiameremo questo metodo per ogni blocco nuovo che vogliamo generare.

nel punto indicato dall’immagine seguente copia/incolla il codice che trovi più avanti 
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copia/incolla le seguenti linee:

/**
 * Adds an Ore Spawn to Minecraft. Simply register all Ores to spawn with this method in your Generation method in your 
IWorldGeneration extending Class
 * 
 * @param Il Blocco da generare
 * @param Il mondo nel quale il blocco sarà generato
 * @param Un oggetto Random per indicare posizioni a caso in cui generare il blocco
 * @param Un intero per passare la coordinata X al metodo di generazione del blocco
 * @param Un intero per passare la coordinata Z al metodo di generazione del blocco
 * @param Un intero per impostare la massima coordinata X ammessa per la generazione, rispetto all'asse X per ogni Chunk
 * @param Un intero per impostare la massima coordinata Z ammessa per la generazione, rispetto all'asse Z per ogni Chunk
 * @param Un intero per impostare la dimensione massima di una vena di blocchi generata
 * @param Un intero che indica la probabilità che il blocco venga generato in un Chunk
 * @param Un intero per assegnare il valore minimo della coordinata Y alla quale il blocco può essere generato
 * @param Un intero per assegnare il valore massimo della coordinata Y alla quale il blocco può essere generato
 **/
public void addOreSpawn(Block block, World world, Random random, int blockXPos, int blockZPos, int maxX, int maxZ, int 
maxVeinSize, int chancesToSpawn, int minY, int maxY) {

int maxPossY = minY + (maxY ­ 1);
assert maxY > minY : "The maximum Y must be greater than the Minimum Y";
assert maxX > 0 && maxX <= 16 : "addOreSpawn: The Maximum X must be greater than 0 and less than 16";
assert minY > 0 : "addOreSpawn: The Minimum Y must be greater than 0";
assert maxY < 256 && maxY > 0 : "addOreSpawn: The Maximum Y must be less than 256 but greater than 0";
assert maxZ > 0 && maxZ <= 16 : "addOreSpawn: The Maximum Z must be greater than 0 and less than 16";

int diffBtwnMinMaxY = maxY ­ minY;
for (int x = 0; x < chancesToSpawn; x++) {

int posX = blockXPos + random.nextInt(maxX);
int posY = minY + random.nextInt(diffBtwnMinMaxY);
int posZ = blockZPos + random.nextInt(maxZ);
(new WorldGenMinable(block.blockID, maxVeinSize)).generate(world, random, posX, posY, posZ);

}
}

Passa il mouse sopra Block e aggiungi l’import mancante
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Passa il mouse sopra WorldGenMinable e aggiungi l’import mancante

Ora dobbiamo inserire 3 metodi che indicano a Forge in quale dimensione vogliamo aggiungere il nuovo 
blocco:

1 ­ Nether
2 ­ Surface
3 ­ End

nel nostro caso richiameremo il metodo addOreSpawn solo per Surface in modo da avere i blocchi solo 
in questa dimensione.

Dentro il metodo public void generate indichiamo i tre casi (punto 1 in figura sotto)

switch (world.provider.dimensionId){

case ­1:
generateNether(world, random, chunkX * 16, chunkZ * 16);

case 0:
generateSurface(world, random, chunkX * 16, chunkZ * 16);

case 1:
generateEnd(world, random, chunkX * 16, chunkZ * 16);

}

appena fuori dal metodo public void generate inseriamo i 3 metodi per le diverse dimensioni dove 
chiameremo addOreSpawn secondo le nostre esigenze. (punto 2 in figura sotto)

private void generateEnd(World world, Random random, int x, int z) {
}

private void generateSurface(World world, Random random, int x, int z) {

this.addOreSpawn(CoderdojomiMod.coderdojomiBlock, world, random, x, z, 16, 16, 4 + 
random.nextInt(3), 20, 15, 70);

}

private void generateNether(World world, Random random, int x, int z) {
}
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Il codice che maggiormente ci interessa è il seguente

this.addOreSpawn(CoderdojomiMod.coderdojomiBlock, world, random, x, z, 16, 16, 4 + 
random.nextInt(3), 20, 15, 70);

dentro il metodo private void generateSurface richiamiamo addOreSpawn passando i parametri che 
descrivono come deve essere generato il nostro blocco:

CoderdojomiMod.coderdojomiBlock il blocco che deve essere generato

world si riferische a Surface, quindi alla dimensione dove il blocco deve essere generato

random per indicare posizioni a caso in cui generare il blocco

x, z posizione x, z all’interno di ogni ‘chunk’

16, 16 per fare in modo che il blocco possa essere generato in qualsiasi posizione all’interno del ‘chunk’ 

(che è formato da 16 x 16 blocchi)

4 + random.nextInt(3) la dimensione della vena di blocchi

20 numero che indica la probabilità che il blocco venga generato in un ‘chunk’

15, 70 livello di Y minimo e massimo entro cui il blocco verrà generato

Se ti serve, scarica il codice sorgente della classe EventManager  qui

Per testare il tuo lavoro, crea un nuovo mondo in singleplayer e cerca il tuo blocco all’interno di una 
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caverna.

Fine di Step 6

Approfondimenti:

­ Sperimentare modificando i parametri di

this.addOreSpawn(CoderdojomiMod.coderdojomiBlock, world, random, x, z, 16, 16, 4 + 
random.nextInt(3), 20, 15, 70);

­ Generare il blocco nel Nether

­ Generare il blocco nell’End

Divertiamoci un pò prima del prossimo Step

Di seguito dei link a siti che ti permettono di creare o modificare la tua Minecraft Skin:

minecraft.orbita7.com

Nova Skin

Miners Need Cool Shoes

minecraftskins.com
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Skincraft

Step 7 ­ Rilasciare la Mod, singleplayer e multiplayer

Prima di rilasciare la nostra Mod, dobbiamo creare 2 file che servono a descriverla all’interno del tab 
Mods, nel client di Minecraft.

Nell’immagine seguente vedi l’esempio per la Mod di Minecraft Forge:

Creeremo un file chiamato mcmod.info per i testi, e un’immagine per il logo.
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Di seguito il codice del file mcmod.info, puoi usare Blocco Note (Notepad) per crearlo, ricordati di 
salvarlo come mcmod.info

Modificalo inserendo i tuoi dati, oppure lascialo così.

[
{
  "modid": "Coderdojomi_Mod",
  "name": "Coderdojomi Mod",
  "description": "Coderdojo Milano Minecraft Modding Tutorial",
  "version": "1.0",
  "mcversion": "1.6.4",
  "logoFile": "coderdojomi_logo.png",
  "url": "http://coderdojomilano.it",
  "updateUrl": "",
  "authors": ["il_tuo_nome"],
  "credits": "Made by Coderdojo Milano",
  "parent": "",
  "screenshots": [],
  "dependencies": []
}
]

Come vedi nella riga "logoFile": "coderdojomi_logo.png" viene indicato il nome dell’immagine del logo.

Questa immagine va creata, qui sotto trovi coderdojomi_logo.png, puoi salvarla sul tuo PC e 
modificarla, oppure usarla così, com’è.

Se la rinomini, cambia il nome anche nel file mcmod.info

click tasto destro sull’immagine per salvarla sul tuo PC.
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Per rilasciare e distribuire la tua Mod, segui i passi descritti qui sotto:

1. Salva tutti i file della Mod in Eclipse

2. Vai alla cartella mcp che si trova in tuo_percorso\forge\mcp

3. Doppio click su recompile.bat (per sistemi windows) o recompile.sh (per altri sistemi operativi)
Ci metterà circa 20 secondi, non fare caso all’errore ‘Can’t find server…….’

4. Doppio click su reobfuscate_srg.bat  o .sh (a seconda del tuo sistema operativo)

5. Entra nella cartella reobf e poi nella cartella minecraft, troverai la cartella della tua Mod.
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6. Crea una cartella assets e copiaci dentro la cartella con le texture della tua Mod che si trova in 

tuo_percorso\forge\mcp\src\minecraft\assets

7. Aggiungi il file mcmod.info  e l’immagine del logo della tua mod.

8. Crea un file .zip che contiene le cartelle e i file appena preparati, chiamalo con il nome della tua Mod.
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9. Incolla questo zip nella cartella mods di Minecraft.

10. Per poter usare la Mod, devi avere una versione di Minecraft con Forge.

11. Se devi usare la Mod su un server, fai la stessa cosa, ovvero metti lo zip nella cartella mods.

Fine di Step 6
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Approfondimenti:

­ Come creare un profilo Minecraft Forge nel Client di Minecraft

­ Come creare un Server Forge

 link 

Fine del Tutorial

Quest'opera è distribuita con Licenza Creative Commons Attribuzione ­ Non commerciale ­ Condividi allo stesso modo 3.0 
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Unported.
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