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1.Einleitung

Ich habe in diesem Jahr als Travail Personnel ein Mod/Update fur Minecraft programmiert, um
zu zeigen, wie schnell man Updates programmieren kann, da es mich stort, dass die Entwickler

von Minecraft sehr lange fur neue Erweiterungen brauchen.

Ich habe meine Mod mit Java geschrieben, da auch Minecraft in dieser Sprache geschrieben
wurde. Als Mod-Loader habe ich mich flr Fabric entschieden, da ich es friher einmal mit Forge
probiert habe, jedoch ohne Erfolg. Mein Coding-Programm heiBt Intelli). Ich habe auch noch
Block Bench benutzt. Das ist ein fur Minecraft-Development geeignetes 3D Design- und

Animierprogramm. Ich werde alle genannten Aspekte im Laufe des Travail Personnel erklaren.

2. Die benutzte Software

A. IntelliJ

Intelli) IDEA ist eine integrierte Entwicklungsumgebung (IDE), die hauptsachlich fir Java
entwickelt wurde, aber auch viele andere Programmiersprachen unterstutzt, wie Kotlin, Scala,
Python und JavaScript. Sie bietet intelligente Code-Vervollstandigung, effizientes Refactoring

und leistungsstarke Debugging-Tools, die das Programmieren erleichtern.
Die Community Edition ist kostenlos und eignet sich flir die meisten Entwicklungsbedirfnisse.

Ich benutze dieses Programm, um meinen Code zu schreiben.




B. Block Bench

Blockbench ist ein kostenloses 3D-Modellierungsprogramm, das speziell fur die Erstellung von
Block-Modellen und Texturen fur Minecraft und andere dhnliche Spiele entwickelt wurde. Es
ermoglicht Nutzern, Modelle einfach zu erstellen, zu bearbeiten und in verschiedenen Formaten

zu exportieren, die direkt in Spiele integriert werden kdnnen.

Die Benutzeroberflache von Blockbench ist intuitiv und benutzerfreundlich, mit Tools, die
speziell fur das Modellieren von Blockgrafiken und Charakteren optimiert sind. Zu den
Funktionen gehdren die Erstellung und Bearbeitung von 3D-Modellen, die Texturierung und das

Mapping von Oberflachen sowie die Animation von Modellen.

Blockbench unterstitzt verschiedene Exportformate, darunter .json, .obj und .png, und bietet
eine nahtlose Integration mit Minecraft, was es besonders fir Modder und Entwickler von
Minecraft-Ressourcenpackungen attraktiv macht. Das Programm ermoglicht es auch, Modelle

fir andere Spiele wie BlockCity oder Minecraft Bedrock Edition zu erstellen.

Dieses Programm benutze ich um meine 3D
Modelle wie zum Beispiel Entitys, oder auch

normale erweiterte Items hinzuzufligen




C. Fabric

Fabric selbstist ein "Modloader", was bedeutet, dass es die Funktionalitat bereitstellt, um Mods
in Minecraft zu laden und auszufthren. Es ersetzt den Standard-Modloader von Minecraft, der
fur Mods verantwortlich ist, aber im Gegensatz zu anderen Modding-Plattformen wie Forge, ist

Fabric dafur bekannt, besonders schnell zu sein.

qﬁii" Fabric

3.Inhalt

In Minecraft gibt es eine Struktur namens ,,Ancient City“. Sie entsteht aus unterirdischen,
zerfallenen Hausern. Ich personlich mag die Struktur, weil es sehr viele interessante und
unaufgeklarte Gebaude und Gegenstande gibt. Deshalb habe ich der ganzen Sache etwas

Geschichte gegeben.




Ich habe deshalb ein neues Erz namens ,,Ancient Remains® hinzugeflgt. Es ist ausgesprochen

selten, und soll die Uberreste eines uralten legendaren Schwertes darstellen.

Ich habe versucht das Erz so zu generieren, dass man es aus Zufall findet, das macht das Ganze
noch spannender. Mit Hilfe des Erzes kann man sich neue Waffen schmieden, man benotigt

daflrr jedoch auch eine spezielle Schmiede und Brennstoff. Hier ist der Code der Schmiede:



d, BleckHitResult hit) {

e, Entity entity) A

Dieser Code macht, dass der Block 2 verschiede Stadien hat, ,,lit“ und ,,unlit“. Er macht auch,

dass der Block, wenn er platziert wird, von Natur aus auf ,,unlit“ geschaltet ist.

Dieser Code macht, dass, wenn man ihn mit einem bestimmten Gegenstand- in diesem Fall mit
,»Ashes of the old days“ anklickt, dass er dann einen Sound abspielt und seinen Status vom ,,lit*

auf ,,unlit“ oder umgekehrt wechselt.

Dieser Code macht, dass falls der Block den Status,,lit“ hat, dass man dann im Stande ist, einen
Eisenbarren auf ihn zu werfen und er ihn dann in einen Gegenstand namens,,Steel“ umwandelt.
Falls die Schmiede nicht angezlindet ist (,,unlit®), passiert nichts, wenn man Eisen auf die

Schmiede legt.



Ich habe auch noch einen anderen Code zu allen Blocken geschrieben, die ich nicht gezeigt
habe, denn in diesem Fall hatte ich nur einen Block, ohne Textur, das bedeutet man wirde gar
nicht erkennen, ob die Schmiede den Status , lit“ hat. Jedoch wiirde das Eisen sich trotzdem in

Steel“ umwandeln.

A. DataGen

Diese Klassen, die sich im ,,datagen“ Ordner befinden, sind dafur zustandig, die JSON-Files zu
generieren. Eine Minecraft JSON-Datei ist einfach eine spezielle Textdatei, die Minecraft hilft,
Dinge wie Gegenstande, Einstellungen oder bestimmte Informationen im Spiel zu speichern und

zu organisieren, damit das Spiel richtig funktioniert.

~ [E] datagen

ModBlockTagProvider
ModltemTagProvider
ModLootTableProvider
ModModelProvider
ModRecipeProvider

JataGenerator

ModBlockTagProvider:

Diese Klasse benutzte ich, um Gruppen mit den Gemeinsamkeiten der verschiedenen Blocke
zu erstellen. Zum Beispiel, anstatt in jedem Block zu erwahnen, dass man z.B. eine Spitzhacke
aus Diamant- oder einem besserem Material benaotigt, um ihn abzubauen, kann man einfach ein

»1ag“ mit all den Blocken erstellen.



Bei diesem Beispiel bendétigt man mindestens ein Diamantwerkzeug, um die Blocke abzubauen.

ModltemTagProvider:

ModltemTagProvider ist exakt dasselbe, allerdings nur mit Gegenstanden.

ModLootTableProvider:

ModLootTableProvider benutzt man, um bestimmten Blocken einen Gegenstand zuzuteilen, der
erscheint und eingesammelt werden kann, wenn man ihn abbaut ( das sogenannte ,,droppen®).
Falls man einen Block in einem Tag wie zum Beispiel ,,NEEDS_IRON_TOOL" erwahnt hat, wird
dieser Block nur seinen Gegenstand droppen, wenn diese Kondition erfllt ist. In den meisten

Fallen droppt der Block sich selbst und deshalb ist der Code sehr einfach und kurz.



Diese sind die ,Erz-Blocke”. Diese Blocke droppen nicht sich selbst, sondern ihr Erz-

Gegenstand. Dadurch dass man ,,oreDrops®im Code angibt, wird das Spiel, falls man den Block
mit einem mit Behutsamkeit verzaubertem Gegenstand abbaut, (solange er dem
entsprechendem Block-Tag angehort), den Block selbst droppen, und nicht den Erz-

Gegenstand.

Dies sind einfach normale Blocke, die sich selbst droppen.

ModModelProvider:

Dies ist etwas komplizierter. Das ,,Model“ eines Blocks oder Gegenstands, ist die Form des
Gegenstands, und die Verknupfung zu dem Texture-File. Dies ist auch die Stelle, wo ich
angegeben habe, dass die Textur der Schmiede sich je nach dem Zustand andert. Theoretisch

konnte ich auch die Form je nach Status andern. Dieser Code ist jedoch schwierig und lang, und

deshalb werde ich ein anderes Beispiel nehmen.

registerSimpleCubeAll bedeutet einfach nur, dass jede Seite des Blocks gleich aussieht. Ich
werde den Code nicht genau erklaren, da es lange dauern wirde, aber hier ist der Code der
Schmiede. Die Schmiede sieht, wenn sie ausgeschaltet ist, von jeder Seite gleich aus und wenn

man sie anzuindet, nicht mehr.

RGE, blockStateModelGener
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Wie ihr seht, hat die ausgeschaltete Schmiede von allen Seiten
die gleiche Textur.

Wie ihr seht, hat die eingeschaltete Schmiede verschiedene

Texturen auf verschiedenen Seiten.

ModRecipeProvider:

Erstellt die JSON-Files flir die Crafting-Rezepte. Man kann verschiede Vorlagen benutzten, die
oft im Spiel vorkommen (dies ist ein gutes Beispiel, um ein ,,Tag” zu erklaren), wie zum Beispiel
createDoorRecipe(). Man kann jedoch auch ShapedRecipeJsonBuilder benutzten, um sein
eigenes Rezept zu erstellen. Um das zu tun, stellt man ein 3x3 Crafting-Menu nach.
AnschlieBend benutzt man irgendwelche beliebige Zeichen, um das Muster anzugeben. Diese

Zeichen muss man dann entweder mit einem Vanilla- oder einem eigenem ltem Verknupfen.

11



ModRegistryDataGenerator

Der DataGenerator ist dafur verantwortlich, dass Klassen und Features wie zum Beispiel
Baume, Terrain, oder andere Weltgenerationen generiert werden und in die Welt eingesetzt
werden. Die ,,Configured Features® ist daflir verantwortlich, wie die Dinge aussehen, und wie
groB sie sind. Die ,,Placed Features“ sind dafur verantwortlich, wo die Dinge in der Welt platziert

werden.

ModRegistryDataGenerator ist sehr kompliziert zu verstehen und zu erklaren. Ich selbst
verstehe den Sinn dieser Klasse auch nicht besonders gut. Ich weiB nur, dass sie da sein muss,
deshalb mach ich mir keine Gedanken dazu. Man benutzt diese Klasse auch nicht oft, man muss

einfach diese paar Codezeilen auswendig lernen.

B. ltems

Um ein Iltem hinzuzufligen, muss man eigentlich nur ein paar Zeilen einfachen Code schreiben,
jedoch wird dieses Item keine Textur, also kein Aussehen, keinen Namen, genauso wie
irgendwelche Funktionen oder Moéglichkeiten esim Spiel zu erhalten. Diesen Code schreibt man

in die Modltems Klasse. Hier ist der Code, um ein einfaches Item ins Spiel zu programmieren.

, new Item(new Item.Settings())

Um ein Item mit einer speziellen Funktion hinzuzufligen, muss man eine eigene Klasse fir das
Iltem erstellen. Rein theoretisch kdnnte man auch fir normale ltems eine eigene Klasse
benutzten, das waére jedoch ineffizient. Auch hier gibt es natdrlich Vanilla-Vorlagen, wenn man
zum Beispiel ein Schwert programmieren will. (Solange es ein ganz normales Schwert ist ohne

irgendwelche Fahigkeiten). Hier zum Beispiel nehme ich den Code eins normalen

Eisenschwertes und andere den Angriffsschaden + Geschwindigkeit:

12



Custom Items

Nehmen wir an, ich mochte ein Schwert programmieren, das verwundete Ziele in Brand setzt.
Hier musste ich eine eigene Klasse erstellen. Da mein Schwert trotzdem noch nach dem
Grundprinzip eines normalen Schwertes funktioniert, kann ich auch hier die Basic Vorlage fur
meine Klasse benutzen. Jedoch muss ich die Klasse dann auch noch erweitern, um mein
Feuereffekt zu erhalten. Um dies zu tun, kann man mithilfe von @Override wieder eine Vorlage

benutzen.

rt net.mine

"t net.minecr

net.mine
et.mi
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C. Blocks

Um einen Block hinzuzufugen, muss man eigentlich nur ein paar Zeilen einfachen Code
schreiben, jedoch wird dieser Block keine Textur, also kein Aussehen, keine Form genauso wie
irgendwelche Funktionen oder Méglichkeiten es im Spiel zu bekommen. Diesen Code schreibt

man in die ModBlocks Klasse. Hier ist der Code, um einen einfachen Block ins Spiel zu

programmieren:

Custom Blocks

Hier ist es ziemlich dasselbe wie mit den Items, man muss wieder eine eigene Klasse erstellen
und wieder mit ,,public static class <name des blocks> extends Block® anschreiben. Dadurch
wird diese Klasse automatisch zu den Blécken dazugezahlt, und kann die gemeinsamen

Methoden (Vorlagen) benutzen.
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D. Lang-Files
Eine .lang-Datei ist einfach gesagt eine Ubersetzungsdatei. Minecraft benutzt sie, um Texte

anzuzeigen, z. B. den Namen eines Items, Blocks, Tools, einer GUI-Schaltflache usw.

Statt den Text direkt in deinem Code zu schreiben, gibst du einen Schlissel (Key) an, und

Minecraft holt sich den passenden Text aus der .lang-Datei.
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E. ,Vorlagen®
Ich mochte unbedingt erwahnen was es mit diesen ,,Vorlagen“ auf sich hat, da es manchmal so
klingt, als ob das Programmieren flr Minecraft-Mods gar kein Kénnen bendtigt. Wenn ich von
Vorlagen spreche, meine ich nattrlich nicht wortwortlich eine Vorlage. Im Projekt gibt es einen
sehr groBen Ordner mit dem Namen ,,external librarys® Dies istim Grunde ein Ordner mit dem
gesamten Code von Minecraft. lhr kdnnt euch die ,Vorlage® eigentlich wie ein Tag vorstellen.
Zum Beispiel als Mojang das erste Schwert ins Spiel zugefiligt hat, gab es bestimmt keine
Vorlage, sondern eine spezielle Klasse. Doch als Mojang mit der Zeit immer mehr verschiedene
Schwerter oder Gegenstéande, die mit demselben Code funktionieren, hinzugefugt hat, haben
sie einfach eine ,,Vorlage“ geschrieben, die die Ultra Basics in diesem Fall eines Schwertes
enthielt. Es ist viel praktischer, weil sie jetzt einfach die ,,Vorlage® nutzen kdnnen, jedes Mal,
wenn sie ein Schwert hinzufugen wollen. Naturlich benutzte ich es auch. Und auch wenn es so
klingt, als wenn man gar nichts selbst programmieren musste, ist es trotzdem viel Arbeit. Zum
Beispiel die Angriffsgeschwindigkeit, die Haltbarkeit oder den Angriffsschaden muss ich immer

noch selbst hinzufugen.

4. Schlussfolgerung

Durch mein Projekt habe ich viel Uber die Funktionsweise von Minecraft-Mods gelernt und
eigene Ideen erfolgreich- und nicht erfolgreich umgesetzt. Das Minecraft modden macht mir
viel Spaf, ich habe jedoch noch keine feste Meinung entwickelt, ob ich mich in Zukunft diesem

Thema als Hobby oder beruflich weiterhin widmen werde.

Warum hat es mich interessiert: Siehe Einleitung
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5. Lexikon

Block: In Minecraft ist ein Block grundsatzlich ein 1x1 Meter Wirfel.

Block-Modell: Ein Block-Modell bezieht sich auf das 3D-Modell eines Blocks im Spiel. Dies ist
eine detaillierte Darstellung, wie ein Block aussieht und wie er im Spiel dargestellt wird. Modder

kdnnen Block-Modelle erstellen oder anpassen, um den visuellen Stil des Spiels zu andern.

Code: In der Minecraft-Modding-Szene bezieht sich "Code" auf den Quellcode, der das Spiel
oder Mods steuert. Der Code ist die Programmiersprache, in der die Spielmechanik und die
Funktionen programmiert werden. Minecrafts Java Edition basiert auf Java, was bedeutet, dass
viele Mods ebenfalls in Java geschrieben sind. Modder schreiben oder bearbeiten Code, um

neue Funktionen und Inhalte ins Spiel zu integrieren.
Droppen: das Erscheinen eines Objekts das eingesammelt werden kann

Entity: In Minecraft ist eine Entity ein allgemeiner Begriff flir alles, was sich im Spiel bewegt oder

unabhangig vom Spieler interagiert — also Dinge, die keine festen Blocke sind.

Graphical User Interface (GUI): bedeutet auf Deutsch grafische Benutzeroberflache. Das ist
die Oberflache, mit der du als Benutzer Uber grafische Elemente wie Fenster, Schaltfldchen,

Symbole, Menus und Textfelder mit einem Programm oder Spiel interagierst.

Java/Bedrock Edition: Diese beiden Begriffe beziehen sich auf die verschiedenen Versionen

von Minecraft:

Mod: Ein "Mod" ist eine Modifikation fur Minecraft, die das Spiel verandert, indem neue

Funktionen, Mechaniken, Blocke, Kreaturen oder Inhalte hinzugefiigt werden.

Mod-Loader: Ein Mod-Loader ist ein Tool, das es ermdglicht, Mods in Minecraft zu installieren
und zu verwalten. Er sorgt daflir, dass Mods richtig geladen werden und miteinander kompatibel
sind. Beispiele fur Mod-Loader sind Forge und Fabric. Diese Tools erleichtern das Hinzufligen

und Verwalten von Mods.

Refactoring: Es ist einfach erklart ziemlich dasselbe wie ,,umbenennen®

17



o Java Edition ist die urspriingliche Version von Minecraft, die fur PC (Windows, MacOS,
Linux) verflgbar ist. Sie unterstitzt die meisten Mods und hat eine groBere Modding-

Community.

o Bedrock Edition ist eine Version von Minecraft, die auf vielen Plattformen lauft, darunter
Konsolen (PlayStation, Xbox), mobile Gerate (iOS, Android) und Windows 10. Sie hat
Einschrankungen bezuglich Modding und unterstutzt oft keine Mods, die speziell fir die

Java Edition entwickelt wurden.

Texture-Mapping: Texture-Mapping ist der Prozess, bei dem die Oberflachen von Blocken,
Objekten oder Charakteren im Spiel visuell gestaltet werden. Texturen sind die 2D-Bilder, die auf
3D-Modelle angewendet werden, um ihnen ein realistisches oder stilisiertes Aussehen zu
verleihen. Im Minecraft-Universum konnen Modder Texturen erstellen oder andern, um das

Aussehen von Blocken, ltems oder Kreaturen zu verandern.

Vanilla: Vanilla Minecraft ist einfach Minecraft, ohne Mods., zbVanilla-Gegenstande sind

Gegenstande, die im normalen Minecraft existieren.

3x3 Crafting-Menu: Cr‘afting

]
SEEE - |
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6. Quellen:

Dies ist der Youtuber, von dem ich den groBten Teil des Programmierens gelernt habe.

https://www.youtube.com/channel/UCbzPhylL.cO8VP25dZ7kaUyAw/videos

Ich habe auBerdem auch noch eine Fabric-Dokumentation benutzt.

https://wiki.fabricmc.net/start

Naturlich habe ich auch ChatGPT benutzt, vor allem im schriftlichen Teil, um mir zu helfen,
Code in einfachen Wortern zusammen zu fassen.

https://chatgpt.com/
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