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PRZYGOTOWANIA
DO NASZEJ PRZYGODY

nie dla naszego Swiata w Minecrafcie, mu-
simy zainstalowa¢ na naszym komputerze
Minecrafta, Pythona 1 kilka innych elementéw.

W tym rozdziale zobaczymy, jak zainstalowac 1 uru-

chomi¢ niezbedne oprogramowanie.

Minecraft moze by¢ uzywany na komputerach osobistych z syste-
mem Windows lub na komputerach Mac. Mozna tez uzy¢ Minecraft:
Pi1 Edition na komputerze Raspberry Pi. Korzystajacy z komputera
z systemem Windows moga dalej czytaé ten rozdzial, uzytkownicy kom-
puteréw Mac powinni przej$é na strone 12, do punktu ,,Ustawienia na
komputerach Mac”. Korzystajacy z Raspberry Pi musza przej$é do punktu
,Ustawienia na komputerach Raspberry Pi” na stronie 20.

m Informacje o innych platformach i aktualizacjach mozna znalezé na
witrynie https:/ /www.nostarch.com/pythonwithminecraft/.

Przygotowania do naszej przygody 1



USTAWIENIA NA KOMPUTERACH OSOBISTYCH

2 Rozdzial 1

Aby sterowaé¢ Minecraftem za pomoca Pythona, musimy zainstalowac
pieé¢ elementéw. Sa to:

*  Minecraft

*  Python 3

* Java

e API Minecraft Python

e Server Minecraft Spigot

W tej czesei rozdziatu przeéledzimy kolejne kroki instalacji kazdego
z tych elementéw. Zacznijmy od Minecrafta.

INSTALOWANIE MINECRAFTA

Kto juz zakupit Minecrafta 1 zainstalowal najnowsza wersje tego pro-
gramu na swoim komputerze, moze przej$¢ do punktu ,Instalowanie
Pythona” na stronie 3. Kto nie ma pewno$ci, czy ma najnowsza wersje
programu, musi wykonac¢ ponizsze czynnosci, aby ja zainstalowac.

Jesli nie macie wtasnej gry, mozecie ja kupié¢ na oficjalnej witry-
nie Minecraft pod adresem hittps://minecraft.net/. Zapewne powinien
pomoéc w tym ktos dorosty. Trzeba zapamietaé login i hasto uzyte przy
zakupie Minecrafta, gdyz bedzie ono potem potrzebne do logowania.

Po zakupieniu Minecrafta wykonujemy ponizsze kroki, aby zainsta-
lowaé¢ go na swoim komputerze:

1. Przejdz pod adres https://minecraft.net/download.

2. W czeéci Minecraft for Windows znajdz tacze Minecraft.msi, a nastep-
nie je kliknij, aby pobraé¢ program. Po pojawieniu sie opcji zapisania
lub otwarcia pliku kliknij Save File (Zapisz plik)*.

3. Zaczekaj na zakonczenie pobierania pliku, a nastepnie go otwoérz.
Jesli pojawi sie okno dialogowe z pytaniem, czy uruchomié plik
(Otwieranie pliku — ostrzezenie o zabezpieczeniach), kliknij Run
(Uruchom). Nie martw sie — ten plik jest bezpieczny.

4. Gdy otworzy sie kreator Minecrafta, kliknij Next (Dalej) raz, a po-
tem jeszcze 5 razy. Nastepnie kliknij Install (Zainstaluj).

5. Moze pojawic sie pytanie, czy chcesz zainstalowaé Minecrafta. Oczy-
wiscie, ze chcesz, wiec kliknij Yes (Tak). Poczekaj chwile na zainsta-
lowanie programu. Ja zdazytem w tym czasie napié¢ sie wody 1 zjes¢
ciastko.

6. Po zakonczeniu instalacji kliknij Finish (Zakoncz).

Minecraft powinien by¢ juz zainstalowany.

* Na witrynie istnieje mozliwo$é wyboru jezyka polskiego (przyp. thum.).



Teraz najlepiej bedzie zagraé w gre. Po§wieémy wiec czas na urucho-
mienie Minecrafta.

1. Aby otworzyé Minecrafta, kliknij Start (lub naciénij klawisz Win-
dows na klawiaturze), znajdz Minecrafta na liScie programoéw, a na-
stepnie kliknij jego ikone.

2. Minecraft uruchomi sie 1 by¢ moze zainstaluje aktualizacje.

3. Nastepnie otworzy sie okno logowania. Podaj nazwe uzytkownika,
hasto uzyte podczas zakupu Minecrafta i kliknij Log In (Zaloguj).

4. Kliknij Play (Graj). Przed uruchomieniem Minecraft zainstaluje
kilka aktualizacji.

5. Wreszcie kliknij Single Player (Tryb jednoosobowy) » Create New
World (Stwérz nowy swiat). Nadaj swojemu §wiatu wybrana nazwe,
a nastepnie kliknij Create New World (Stwoérz nowy $wiat). Swiat
zostanie utworzony i mozna gra¢ ku swemu zadowoleniu.

Pobawcie sie. Kto nigdy wczeéniej nie gral w Minecrafta, moze troche
pograc, dopdki w $éwiecie Minecrafta nie zapadnie zmrok. Trzeba uwazacé
na potwory! Warto zauwazy¢, ze gdy korzystamy z Minecrafta razem
z Pythonem, uzywamy $wiata wielu graczy, ktéry rézni sie od Swiata
jednego gracza. Dojdziemy do tego w punkcie ,,Uruchomienie serwera
Spigot 1 utworzenie gry” na stronie 7.

Wréémy do pracy! Nadeszla pora na instalacje Pythona. Aby wyjéé
z gry w Minecrafcie, wystarczy nacisnaé¢ na klawiaturze klawisz Esc.
Zamykamy Minecrafta i kontynuujemy instalacje.

INSTALOWANIE PYTHONA

Python jest jezykiem programowania, ktéry bedziemy poznawaé w tej
ksiazce. Teraz go zainstalujemy.

1. Przejdz do http://www.python.org/downloads/.

2. Kliknij przycisk opisany Download Python 3.5.0* (Pobierz Pythona
3.5.0). (Jest to najnowsza wersja jezyka dostepna w chwili pisania tej
ksiazki. Jesli zobaczycie nowsza wersje, zainstalujcie ja).

3. Zacznie sie pobieranie Pythona. Jesli pojawi sie pytanie o zapisanie
lub utworzenie pliku, kliknij Save file (Zapisz plik).

4. Gdy instalator zostanie zatadowany, kliknij go. Gdy pojawi sie okno
dialogowe z pytaniem, czy chcesz uruchomié plik, kliknij Run (Uru-
chom).

5. Po otwarciu instalatora zaznacz pole wyboru Add Python 3.5 to
PATH (Dodaj Pythona 3.5 do zmiennej systemowej), co widaé na
dole rysunku 1.1. Nastepnie kliknij Install now (Zainstaluj teraz).

* W lutym 2016 r. dostepna byla wersja 3.5.1. Trzeba sprawdzaé aktualno$é¢ wersji
jezyka Python. Wiekszo§¢ komunikatéw w polskiej wersji Windows jest po polsku, ale zacho-
wano nazwy angielskie, umieszczajac ttumaczenie na polski w nawiasie (przyp. thum.).

Przygotowania do naszej przygody 3
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Install Python 3.5.0 (32-bit)

Select Install Mow to install Python with default settings, or choose Customize to
enable or disable features,

& Install Now
Ch\Users\CraighAppData\Local\Programs\Python\Python35-32

Includes IDLE, pip and documentation
Creates shortcuts and file associations

2 Customize installation
Choose location and features

python

for [¥] Install launcher for all users (recommended)

WindOWS [¥] Add Python 3.5 to PATH

Rysunek 1.1. Koniecznie zaznacz pole Add Python 3.5 to PATH

6.

W oknie dialogowym moze pojawié sie pytanie, czy pozwoli¢ progra-
mowi na zainstalowanie oprogramowania na komputerze. Kliknij
Yes (Tak), a nastepnie poczekaj na zainstalowanie si¢ Pythona.
U mnie trwato to tyle czasu, ze zdazylem wstaé, zamknac¢ okno 1 wré-
ci¢ na swoje miejsce.

Kliknij Finish (Zakoncz). Python jest juz zainstalowany.

INSTALOWANIE JAVY

Mamy juz zainstalowane Minecrafta i Pythona, musimy wiec zadba¢d
o to, aby mogty sie ze sobg komunikowaé. Mozemy w tym celu uzy¢
programu o nazwie Spigot, ale jego dzialanie wymaga zainstalowania
na naszym komputerze Javy.

Sprawdzimy najpierw, czy Java jest juz zainstalowana:

Kliknij Menu Start (lub naciénij klawisz Windows na klawiaturze)
1 wpisz w oknie wyszukiwania cmd. Otworzy sie program o nazwie
cmd.

Zobaczysz okno z czarnym tlem oraz zgloszenie systemu wlasciwe
dla komputera (u mnie to C:\Users\Craig>). Wpisz w tym miejscu
java -version 1 naci$nij ENTER.

Jeéli zobaczysz komunikat podobny do pokazanego na rysunku 1.2,
to znaczy, ze Java jest juz zainstalowana. Mozesz pominagé reszte
1 przej$¢ do punktu ,Instalacja API Minecraft Python oraz Spigot”
na stronie 6.

Jesli zobaczysz komunikat, ze nazwa Java nie jest rozpoznana,
zainstaluj ja zgodnie z podana nizej instrukcja.



B C\Windows\system32\cmd.exe = | 5|

Microsoft Windows [Version 6.1.76811]
Copyright <{c> 208? Microsoft Corporation. All rights reserved.

C:~UserssCraigrjava —version
Java version "1.8.8_68"

Java{IM> SE Runtime Environment (build 1.8.8_68-h27>

Java HotSpot(TH> 64-Bit Server UM <(build 25.68-b23. mixed moded

C:sUserssCraig>

. J

Rysunek 1.2. Po wprowadzeniu polecenia java -version mozna zobaczyé, czy Java jest
zainstalowana

Aby zainstalowaé Jave, trzeba wykonaé nastepujace kroki:

1. Przejdz do witryny hitp://www.java.com/pl/download/*.

2. Kliknij przycisk Free Java Download (Bezplatne pobieranie opro-
gramowania Java). Nastepnie kliknij przycisk Agree and Start
Free Download (Zgadzam sie — rozpocznij bezptatne pobieranie).

3. Po pobraniu instalatora kliknij go. Jesli pojawi sie okno dialogowe
z pytaniem, czy chcesz zezwoli¢ tej aplikacji na wprowadzenie zmian
w tym komputerze, wybierz Yes (Tak).

4. Po otwarciu instalatora kliknij Install (Instaluj).

5. Tu mamy bardzo istotny fragment! Jes§li otworzy sie strona z py-
taniem, czy chcesz zainstalowaé inny program, np. pasek narzedzi
Ask Search, pasek Yahoo! Search lub cokolwiek innego, to usun
zaznaczenie tego pola, aby zaden inny program sie nie zainstalowat.
To jeszcze jeden program, ktérego nie potrzebujesz.

6. Mozesz zobaczy¢ pytanie, czy ustawi¢ Yahoo! jako strone startowa.
Zapewne tego nie chcesz. Wybierz Do not update browser settings
(Nie aktualizuj ustawien przegladarki), a nastepnie kliknij Next
(Daley).

7. Poczekaj na zainstalowanie Javy. Ja w tym czasie napisatem krot-
kiego maila do znajomego. Po zakonczeniu kliknij Close (Zamknij).

Sprawdzmy teraz, czy Java zostala zainstalowana poprawnie:

1. Kliknij Menu Start (lub naci$nij klawisz Windows na klawiaturze)
1 wpisz w oknie wyszukiwania emd. Otworzy sie program o nazwie cmd.

* Podanie adresu z,,pl” spowoduje zainstalowanie oprogramowania z witryny w jezyku
polskim. Jednak wiekszo$¢ komunikatéw podcezas instalacji bedzie pojawiaé sie w jezy-
ku angielskim (przyp. thum.).

Przygotowania do naszej przygody S
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2. W oknie cmd wpisz java -version 1 naci$nij ENTER.

3. Jesli zobaczysz komunikat podobny do tego na rysunku 1.2, to zna-
czy, ze Java jest juz zainstalowana. Jeéli otrzymasz komunikat, ze
nazwy Java nie rozpoznano, oznacza to, ze Java nie zostala popraw-
nie zainstalowana. Sprébuj naprawi¢ problem, ponownie instalujac
Jave 1 uruchamiajac ja. Jeéli nadal pojawia sie blad, trzeba przejsé
do witryny htip://www.java.com/pl/download/help/path.xml, aby
uzyskacé wiecej informacji.

To juz wszystko! Java jest gotowa, aby uruchomi¢ serwer Minecrafta!
PrzejdZzmy teraz do tego zadania.

INSTALACJA API MINECRAFT PYTHON ORAZ SPIGOT

Musimy teraz zainstalowaé¢ na swoim komputerze API Minecraft Python
oraz serwer Minecrafta.

API to skrét okre§lenia programowy interfejs aplikacji (ang. appli-
cation programming interface). Pozwala on programom na komuni-
kowanie sie z aplikacjami utworzonymi przez inne osoby. W naszym
przypadku API Minecraft Python pozwala programom, ktére napiszemy
w Pythonie, na komunikowanie sie z Minecraftem. Mozemy przyktadowo
napisa¢ w Pythonie program, ktéry wykorzystuje API, aby poinstruowac
Minecrafta, ze ma utworzy¢é w grze blok lub zmienié polozenie gracza.

Standardowa gra Minecraft z jednym graczem nie obstuguje API.
Nasze programy komunikuja sie wzajemnie z serwerem Minecrafta,
ktory pozwala na korzystanie z API. Serwery Minecrafta sg uzywane
przede wszystkim w trybie online, wiec wiele 0os6b moze graé¢ razem
w $wiecie jednej gry. Mozemy tez uruchomic¢ serwer na swoim wlasnym
komputerze i gra¢ samodzielnie. Zaréwno serwery Minecrafta dla wielu
graczy, jak 1 dla jednego gracza pozwalaja na korzystanie z API razem
z gra. W tej ksiazce bedziemy na naszym komputerze uzywali serwera
Minecrafta o nazwie Spigot w wersji dla wielu graczy.

Gdy juz wiemy, co robig API oraz serwer, zainstalujmy je na swoim
komputerze. Utworzylem wygodny element do pobrania, aby szybko
zainstalowaé te komponenty. Wystarczy wykona¢ kolejno ponizsze kroki:

1. Przejdz do https://www.nostarch.com/pythonwithminecraft/ i po-
bierz plik Minecraft Tools.zip dla Windows.

2. Po pobraniu pliku kliknij go prawym przyciskiem myszy i wybierz
Wyodrebnij wszystko. Pojawi sie pytanie, gdzie maja by¢ umiesz-
czone wyodrebnione pliki. Kliknij przycisk Przegladaj, a nastepnie
przejdz do folderu Moje dokumenty. Kliknij Nowy folder i utwoérz
folder o nazwie Minecraft Python. Wybierz ten folder, a nastepnie
kliknij OK. Kliknij Wyodrebnij, aby wyodrebni¢ pliki.

3. Przejdz do podfolderu Minecraft Python w folderze Moje dokumenty,
gdzie zobaczysz wyodrebnione pliki.

4. Otworz folder Minecraft Tools. Jego zawarto$¢ pokazano na rysunku 1.3.



| » E430 » Moje dokumenty » Minecraft Python » Minecraft Tools »

Przeszukaj: Minecraft Tools

Organizuj v

7 Ulubione
% Ostatnie migjsca
& Pobrane
B Pulpit

Umieé¢ w bibliotece v

Udostepnij v Nagraj

= Nazwa

| server
Install_APLbat
%] minecraftPythonAPLzip

Data modyfikacji
2016-03-0201:11
2015-10-07 18:46
2016-03-0516:36

= 0 @
Typ Rozmiar

Folder plikéw
Plik wsadowy Win... 1K8
Plik ZIP 15KB

E] Start_Server 2015-12-29 22:22 Skrét 9KB
B Pulpit
4 Biblioteki
(%) Dokumenty
o Muzyka
&= Obrazy
B wideo
+& Grupa domowa
A E430
% Komputer
&, SvsTEM (C) i

< Element6w: 4

|
!

Rysunek 1.3. Folder Minecraft Tools

5. Dwukrotnie kliknij plik Install_API. Spowoduje to otwarcie nowe-
go okna i zainstalowanie API Minecraft Python. Jeéli otrzymasz
komunikat z ostrzezeniem, kliknij Run Anyway (Uruchom mimo
wszystko)

6. Gdy instalacja sie zakonczy, naci$énij dowolny klawisz.

Jesli pojawi sie komunikat o bledzie mowiqcy, ze pip nie zostal rozpozna-
ny, oznacza to, ze Python nie zostat poprawnie zainstalowany. Trzeba
wrdécié do punktu ,Instalowanie Pythona” na stronie 3 i ponownie
zainstalowaé Pythona. Trzeba koniecznie zaznaczyé pole wyboru Add
Python 3.5 to Path.

Teraz API Minecraft Python oraz serwer Minecrafta sq zainstalo-
wane. Ostatnim krokiem jest uruchomienie serwera. Zrobimy to w ko-
lejnym punkcie.

URUCHOMIENIE SERWERA SPIGOT | UTWORZENIE GRY

Podczas pierwszego uruchomienia Spigota zostanie utworzony $wiat
Minecrafta. Aby uruchomié¢ Spigota, nalezy wykonaé ponizsze kroki:
1. Przejdz do folderu Minecraft Python i otworz folder Minecraft Tools.

2. W folderze Minecraft Tools dwukrotnie kliknij plik Start_Server. Jesli
otrzymasz pytanie o zezwolenie na dostep, kliknij Allow (Zezw0l).

3. Spigot uruchomi twéj serwer Minecrafta. Zobaczysz wyskakujace
okno z duza iloécia tekstu, podczas gdy Spigot bedzie tworzyt dla
ciebie §wiat gry. Po zakonczeniu ekran bedzie wygladat jak ten z ry-
sunku 1.4. Okno to powinno pozostaé otwarte.

Przygotowania do naszej przygody 7
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£ -

BN Start_Server ARG X

[19:81:=51 Structure Info Saving: true -
[19:-81:=51 Sending up to 18 chunkg per packet

[19:=81:=51 Max TNT Explosion

[19:=81:=51 Tile Max Tick Time: SBmg Entity max Tick Time: S58ms

[19:=81:=51 Zombhie Aggressive Towards Villager: true

[19:=81:=51 Item Merge Radius: 2.

[19:=81:51 Item Despawn Rate: GBBA

[19:=81:=51 Chunks to Grow per Tick: 658

[19:81:51 Clear tick list: false

[19:=81:=51 Max Entity Collisions:

[19:=81:=51 Custom Map Seeds: Uillage: 18287312 Feature: 14357617
[19:81:=51 : Preparing start region for level B (Seed: -2823682682222914944> |5

[19:=81:=51 Preparing start region for level 1 (Seed: —-2823682682222914944)>
[19:=81:=52 : Preparing start region for level 2 (Seed: -2823682682222914%44)

[19:81:52 : [BetSpawn] Enabling SetSpawn v2.1
===[ BetSpawn vZ.1 by artur?8id ]
>Thanks for downloading SetSpauwnt

#dev .bukkit .orgsbukki —pluglngfgetgpaun

19 [RaspherryJuice] Enah11ng RaspherryJuice vi.?

[19: Bi 52 INF01: [RaspberryJuicel ThreadListener Started

[19:81:52 INF01: Server permissions file permissions.yml is empty, ignoring it
£19:31:52 INFO1: Done ¢1.336s>t For help. type "help" or "7¥"

Rysunek 1.4. Serwer Spigot jest gotowy

4. Otwoérz Minecrafta 1 kliknij Multiplayer (Tryb wieloosobowy).
5. Kliknij przycisk Add Server (Dodaj serwer)*.

6. W polu Server Name (Nazwa serwera) wplsz nazwe Minecraft Python
World, a w polu Server Address (Adres serwera) wpisz localhost,
tak jak to pokazuje rysunek 1.5. Nastepnie kliknij Done (Gotowe).

fig Minecrait 1.8 = | B |

- Infio

~ Mame

Rysunek 1.5. Ustawianie serwera

* W paczce plikéw udostepnionych w witrynie nostarch.com znajduje sie serwer Spigot
w wersji kompatybilnej z Minecraftem 1.8.9. W chwili przygotowywania polskiej
wersji tego tekstu dostepny jest juz Minecraft w wersji 1.9, ktéry nie wspdlpracuje
z ta wersja serwera Spigot. Do czasu aktualizacji tych plikéw, aby méc rozwiazywac
wszystkie zadania z tej ksiazki, najlepiej uruchamiaé Minecrafta w starszej wersji
(przyp. thum.).



7.

Dwukrotnie kliknij Minecraft Python World, a wtedy otworzy sie
$§wiat utworzony przez Spigot.

Popatrzmy przez chwile na nowy $wiat Minecrafta na serwerze Spigot.

Swiat ten jest w trybie kreacji (Creative Mode — Tryb gry: kreatywny),
mozemy wiec po nim pofruwac. Aby polecie¢, dwa razy naciskamy spa-
cje. Przytrzymanie spacji spowoduje, ze polecimy wyzej, przytrzymanie
za$ Shift obnizy lot. Aby zatrzymac lot, ponownie dwa razy naciskamy
spacje.

TWORZENIE NOWEGO SWIATA

Tworzenie catkiem nowego §wiata Minecrafta na serwerze r6zni sie tro-
che od tworzenia go w trybie jednoosobowym. Aby utworzyé nowy §wiat,
nalezy wykonac¢ podane nizej kroki:

1. Przejdz do folderu Minecraft Python. Prawym przyciskiem myszy
kliknij folder Minecraft Tools, a nastepnie kliknij Kopiuj.

2. Prawym przyciskiem myszy kliknij w dowolnym miejscu folderu
Minecraft Python, a nastepnie kliknij Wklej. Spowoduje to utworzenie
kopii folderu Minecraft Tools o nazwie Minecraft Tools — Kopia.

3. Prawym przyciskiem myszy kliknij folder Minecraft Tools — Kopia,
a nastepnie kliknij Zmien nazwe. Ja nazwatem ten folder New
World (Nowy Swiat), ale mozecie wybraé dowolna inna nazwe.

4. Otworz folder New World (lub ten o wlasnej nazwie), a nastepnie
otworz folder server.

5. W folderze server wybierz foldery world, world_nether i world_the_end,
co pokazano na rysunku 1.6. Naciénij klawisz DELETE, aby je usunag.

%- |. « Documents » Minecraft Python » Minecraft Tools » server » - ", Search server. - 2
Organize + 4 Open  Sharewith »  Bum  Newfolder =~ @
i Favorites Documents library i

B Desktop server i
I Dirpuoail Name - Date modified Type Size =
] Recent Places I\ plugins 28/10/2015 18:55 File folder
li Craig i Spigot 28/10/201518:57 File folder
1 Skyrim |1 work 28/10/2015 18:58 File folder =
| 1 world 28/10/201518:59 File folder |
i Libraries | | world_nether 28/10/201518:50 File folder |
| | world_the_end 28/10/201518:59 _ File folder | =
“& Hemegroup || banned-ips.json 27/10/201518:48 JSON File 1KB
|| banned-players.json 27/10/201518:48 JSON File 1KB
% Computer | BuildTools.leg 03/10/201519:45 TKT File 766 KB
& Local Disk (C:) |®] bukkit 27/10/201518:48 YML File 2KB
s USB DISK (E) %] commands 27/10/201518:48 YMIL File 1KB
|&] craftbukkit-1.8.8 03/10/201519:45 Executable Jar File 16,576 KB
&g Network ] eula 03/10/2015 19:56 TXT File 1KB
|B] help 03/10/201519:57 YML File 3KB -
L 3 items selected Date modified: 28/10/2015 18:59
|

Rysunek 1.6. Podswietlono foldery przeznaczone do usunigcia

Przygotowania do naszej przygody <]
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6. Pozostajac w folderze server, kliknij plik start.bat (Wazne, aby
kliknaé plik start wewnatrz folderu server, a nie oryginalny plik
Start_Server!). Spowoduje to ponowne uruchomienie serwera i wy-
generowanie nowego Swiata.

7. Jesli teraz otworzymy kolejno Minecrafta i Minecrafta Pythona
World, zobaczymy nowo utworzony $wiat.

Proces tworzenia nowego Swiata mozna powtarzaé¢ dowolna liczbe
razy. Stary $§wiat mozna zawsze uruchomié, klikajac plik Start_Server
w folderze Minecraft Tools.

Aby usunaé Swiat 1 zastapi¢ go nowym, wystarczy usunaé foldery
world, world_nether oraz world_the_end w folderze swiata, ktéory ma
zostaé zastapiony.

GRA W TRYBIE OFFLINE

Jeéli nie mamy polaczenia z Internetem, pojawi sie btad przy probie
polaczenia gry z serwerem Minecrafta. Mozna to naprawié, zmieniajac
wlasciwosci serwera. Trzeba najpierw zamknaé okno serwera. Nastep-
nie otwieramy folder Minecraft Python, potem folder Minecraft Tools,
a nastepnie folder server. Otwieramy w edytorze tekstu, na przyktad
w Notatniku, plik server.properties i zmieniamy ustawienie online-mode
(rysunek 1.7) z warto$ci true na false. Zapisujemy zmiany. Nastepnie
wracamy do folderu Minecraft Tools i dwukrotnie klikamy Start_Server,
aby ponownie uruchomié serwer. Teraz bedzie mozna graé¢ w trybie offline.

r B
| server - Notepad Elﬂlg
File Edit Format View Help
snooper-enabled=true -

level-type=DEFAULT

hardcore=false
enable-command-block=false
max-players=20
network-compression-threshold=256
max-world-size=29999984
server-port=25565

debug=false

server-ip= =
spawn-npcs=true
allow-flight=Ffalse
level-name=world
view-distance=10
Iresource-pack=
spawn-animals=true
white-Tist=false
generate-structures=true

m

max-bui ld-height=256

Tevel-seed=

motd=Learn to Program with Minecraft
lenabTe-rcon=false m

Pl 3

w

Rysunek 1.7. Zmiana wyréznionego ustawienia z true na false

Rozdziatl 1



PRZEJSCIE DO TRYBU PRZETRWANIA

Ustawilem domyS$lnie gre na serwerze Minecrafta w trybie kreatywnym.
To ulatwia pisanie i uruchamianie programéw w Pythonie, gdyz nie
trzeba sie martwic o to, ze gracz straci zdrowie, zglodnieje czy tez zosta-
nie zaatakowany. Mozna jednak dla zabawy przetestowacé niektére pro-
gramy w trybie przetrwania. Mozemy tatwo przetaczyé¢ serwer z trybu
kreatywnego na przetrwanie i z powrotem.

Aby przelaczy¢ sie z trybu kreatywnego na tryb przetrwania, nalezy
wykonaé nastepujace kroki:

1. Otworz folder Minecraft Tools. W tym folderze otworz folder server.

2. Znajdz plik wlaéciwosci server.properties i otworz go w edytorze teks-
toéw, na przyktad w Notatniku.

3. W pliku znajdz wiersz z tekstem gamemode=1 1 zmien wpis na game-
mode=0, jak pokazano na rysunku 1.8.

r Bl
| server - Notepad Elﬂlg
= i

File Edit Format View Help
#Minecraft server properties
#Tue oct 27 18:48:55 GMT 2015
spawn-protection=16
generator—settings=
orce-gamemode=false
allow-nether=true
enable-query=false
player-idle-timeout=0
difficulty=1
spawn-monsters=true
op-permission-level=4
resource-pack-hash=
announce-player-achievements=true L
pvp=true
snooper-enabled=true
level-type=DEFAULT
hardcore=false
enable-command-block=false
max-players=20
network-compression-threshold=256
max-world-size=29999984
server-port=25565

F

»

m

Rysunek 1.8. Przetqczenie na tryb przetrwania przez ustawienie gamemode na 0

4. Zapisz i zamknij plik.

5. Uruchom serwer, klikajac plik Start_Server w folderze Minecraft
Tools. Gdy wejdziesz do gry Minecraft Python World, bedziesz juz
w trybie przetrwania.

W dowolnym momencie mozna wréci¢ do trybu kreatywnego. Wystar-
czy powtorzy¢ powyzsze kroki, w kroku 3. zmieniajac gamemode=0 na
gamemode=1 w pliku server.properties.

Przygotowania do naszej przygody 1



Teraz mamy wszystko ustawione na swoim komputerze. Nastepnie
poznamy $rodowisko IDLE, w ktérym bedziemy pisaé nasz kod. Przejdz-
my do punktu ,Poznawanie IDLE” na stronie 21.

USTAWIENIA NA KOMPUTERACH MAC

Aby sterowaé¢ Minecraftem z poziomu Pythona, musimy zainstalowac
pie¢ elementéw. Sa to:

*  Minecraft

*  Python 3

* Java Development Kit

e API Minecraft Python

* Spigot Minecraft Server

W tej czesci rozdziatu pokaze, jak zainstalowacé kazdy z tych elemen-
tow na wlasnym komputerze. Zacznijmy od Minecrafta.

INSTALOWANIE MINECRAFTA

Kto juz zakupil Minecrafta 1 ma zainstalowang najnowsza wersje
tego programu na swoim komputerze, moze przej$é¢ do punktu , Instalo-
wanie Pythona” na stronie 14. Kto nie ma pewno§ci, czy ma najnowsza,
wersje, musi wykona¢ podane ponizej kroki, aby ja zainstalowac.

Jesli nie macie wtasnej gry, mozecie ja kupi¢ na oficjalnej witrynie
Minecrafta pod adresem https://minecraft.net/. Zapewne powinien po-
moéc w tym kto$ dorosty. Trzeba zapamietaé login 1 hasto uzyte przy za-
kupie Minecrafta, gdyz beda one potrzebne potem do logowania.

Po zakupieniu Minecrafta dzialamy zgodnie z ponizsza instrukcja,
aby zainstalowac¢ go na swoim komputerze Mac:

1. Przejdz pod adres https://minecraft.net/download.

2. W czeéci Minecraft for Mac OS X znajdz tacze Minecraft.dmg,
a nastepnie je kliknij, aby pobraé¢ program. [JeS§li nie widaé czeSci
Minecraft for Mac OS X, kliknij Show all platforms (Pokaz wszyst-
kie platformy)].

3. Zaczekaj na pobranie pliku (ja zdazylem w tym czasie wyjrzeé przez
okno), a nastepnie go otwoérz. Gdy pojawi sie wyskakujace okienko,
przeciagnij ikone Minecrafta do folderu Applications, co pokazano
na rysunku 1.9.

00 | Minecraft

Install

Rysunek 1.9. Przeciggnij ikone Minecrafta
do folderu Application, aby go zainstalowaé
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Minecraft powinien by¢ teraz zainstalowany.
Teraz najlepiej bedzie zagraé¢ w gre. PoSwieémy wiec czas na uru-

chomienie Minecrafta:

1. Aby otworzy¢ Minecrafta, kliknij na pulpicie ikone Finder, aby otwo-
rzy¢ przegladarke plikow.
2. Na pasku bocznym kliknij Applications (Aplikacje).
3. Znajdz Minecraft w folderze Applications, jak pokazano na rysunku
1.10. Kliknij go dwa razy i wybierz Open (Otwdérz).
4. Moze pojawié sie pytanie, czy chcesz otworzy¢é Minecrafta, gdyz
zostal on pobrany z Internetu. Kliknij Open.
5. Minecraft uruchomi sie 1 by¢ moze zainstaluje jakie$§ aktualizacje.
6. Nastepnie otworzy sie okno logowania. Podaj nazwe uzytkownika
1 hasto uzywane podczas zakupu Minecrafta 1 kliknij Log In (Zaloguj).
[ BON ) ] Applications
& B=ow = % & o Q
Favorites Launchpad LilyPond LimeChat Linguist
& All My Files
& iCloud Drive
@) AirDrop a ﬁ\@ eoe E :
:A‘ applications Ma;lr 4 Maps Messages Microsoft OneNote
=) Desktop
[ Documents - —
0 Downloads % = =
- =
Devices . A
© Remote Disc [Minecraft] Mission Control MuseLib MuseLib.dmg
Q Minecraft =
) ~
Tags rTU
MU —
MuseScore MuseScore 2 music.db Notes

Rysunek 1.10. Znajdowanie Minecrafta w folderze Applications

7.

Kliknij Play (Graj). Przed uruchomieniem Minecraft zainstaluje
kilka aktualizacji.

Wreszcie kliknij Single Player » Create New World (Tryb jedno-
osobowy > Stwoérz nowy $wiat). Nadaj swojemu §wiatu wybrana naz-
we, a nastepnie kliknij Create New World (Stwoérz nowy §wiat).
Swiat zostanie utworzony 1 mozna gra¢ ku swemu zadowoleniu.

Pobawcie sie. Kto nigdy wczeéniej nie grat w Minecrafta, moze troche

pograé, dopoki w $wiecie Minecraft nie zapadnie zmrok. Trzeba uwazac
na potwory! Warto zauwazy¢, ze gdy korzystamy z Minecrafta razem
z Pythonem, uzywamy $wiata wielu graczy, ktory rézni sie od §wiata
jednego gracza. Dojdziemy do tego w punkcie ,,Uruchomienie serwera
Spigot 1 utworzenie gry” na stronie 17.
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Wréémy do pracy! Nadeszla pora na instalacje Pythona. Aby wyjéé
z gry w Minecrafta, wystarczy nacisnaé¢ na klawiaturze klawisz ESC.
Zamykamy Minecrafta i kontynuujemy instalacje.

INSTALOWANIE PYTHONA

Python jest jezykiem programowania, ktéry bedziemy poznawaé w tej

ksiazce. Teraz go zainstalujemy.

1. Przejdz do https://www.python.org/downloads/mac-osx/.

2. Kliknij tacze opisane Latest Python 3 Release — Python 3.5.1 (naj-
nowsza wersja Pythona 3 — Python 3.5.1). (Jest to najnowsza wersja
jezyka dostepna w chwili pisania tej ksigzki. Je§li zobaczycie nowsza,
wersje, zainstalujcie ja). Z dolnej czeSci kolejnej strony z listy Files
wybierz plik z instalatorem do systemu Mac OSX.

3. Gdy instalator zostanie zaladowany, kliknij go.

4. Gdy instalator uruchomi sie, kliknij trzy razy Continue (Kontynuuj).
Pojawi sie pytanie o zgode na warunki licencji oprogramowania.
Kliknij Agree (Akceptuje).

5. Kliknij Install (Zainstaluj) 1 poczekaj na zainstalowanie Pythona.
Ja zdazyltem w tym czasie sprawdzi¢ prognoze pogody.

6. Kliknij Zakoncz. Python zostal juz zainstalowany.

INSTALOWANIE JAVY

Mamy juz zainstalowane Minecrafta i Pythona, musimy wiec zadba¢é
o to, aby mogty sie ze sobg komunikowaé. Mozemy w tym celu uzy¢
programu o nazwie Spigot, ale jego dzialanie wymaga zainstalowania
na naszym komputerze najnowszej wersji JDK (Java Development Kit).
Zr6bmy to teraz:

1. Przejdz do witryny htip://www.oracle.com/technetwork/java/
Jjavase/downloads/index.html 1 kliknij przycisk Java Download.

2. Zaakceptuj warunki licencji (Accept License Agreement), a na-
stepnie kliknij Mac OSX x64.

Kliknij instalator po jego pobraniu.
Po otwarciu instalatora kliknij dwukrotnie ikone Install (Instaluj).
Jesli otrzymasz pytanie o hasto, podaj je.

SRR

Poczekaj na zainstalowanie sie Javy. Po zakonczeniu kliknij Close
(Zamknij).

Sprawdzmy teraz, czy JDK jest zainstalowany poprawnie:

1. Kliknij System Preferences (Preferencje systemu).

2. Ponizej powinna by¢ widoczna ikona Javy, jak to wida¢ na rysunku
1.11.
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[ XONG) > i System Preferences Q java

Rysunek 1.11. Java jest zainstalowana

To juz wszystko! Java jest gotowa, aby uruchomié serwer Minecrafta!
Przejdzmy teraz do tego zadania.

INSTALACJA API MINECRAFT PYTHON ORAZ SPIGOT

Musimy teraz zainstalowaé¢ na swoim komputerze API Minecraft Python
oraz serwer Minecrafta.

API to skrét okre§lenia programowy interfejs aplikacji (ang. applica-
tion programming interface). Pozwala on programom na komunikowanie
sie z aplikacjami utworzonymi przez inne osoby. W naszym przypadku
API Minecraft Python pozwala programom, ktére napiszemy w Pytho-
nie, na komunikowanie sie z Minecraftem. Mozemy przyktadowo napisaé
w Pythonie program, ktéry wykorzystuje API, aby poinstruowaé¢ Mine-
crafta, ze ma utworzy¢ w grze blok lub zmienié polozenie gracza.

Standardowa gra Minecraft z jednym graczem nie obstuguje API.
Nasze programy komunikuja sie interakcyjnie z serwerem Minecrafta,
ktory pozwala na wykorzystywanie API. Serwery Minecrafta sg uzywa-
ne przede wszystkim w trybie online, wiec wiele os6b moze graé¢ razem
w $wiecie jednej gry. Mozemy tez uruchomié¢ serwer na swoim wlasnym
komputerze i gra¢ samodzielnie. Zaréwno serwery Minecrafta dla wielu
graczy, jak 1 dla jednego pozwalaja na uzywanie API razem z gra. W tej
ksiazce bedziemy na naszym komputerze uzywali serwera Minecrafta
o nazwie Spigot dla wielu graczy.

Gdy juz wiemy, co robig API oraz serwer, zainstalujmy je na swo-
im komputerze. Utworzylem zestaw wygodny do pobrania, aby szybko
zainstalowac te elementy. Wystarczy wykonaé kolejno ponizsze kroki:
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1. Przejdz do htips://www.nostarch.com/pythonwithminecraft/ i po-
bierz plik MinecraftToolsMac.zip.

2. Po pobraniu pliku otwérz folder Downloads folder 1 kliknij Show in
Finder (Pokaz w Finderze).

3. W Finderze kliknij plik, przytrzymujac klawisz CTRL, 1 wybierz opcje
Copy MinecraftToolsMac.zip.

4. Przejdz do folderu Documents. Kliknij w nim, przytrzymujac klawisz
CTRL, 1 wybierz New Folder. Nazwij nowy folder MinecraftPython.
Pamietaj, aby w nazwie folderu nie byto spacji.

5. Otwoérz folder MinecraftPython. Kliknij w nim, przytrzymujac kla-
wisz CTRL, 1 wybierz Paste Item (Wklej element). Plik Minecraft-
ToolsMac.zip zostanie tu skopiowany.

6. Kliknij ten plik, przytrzymujac klawisz CTRL, 1 wybierz Open
With » Archive Utility (Otwérz za pomoca » Narzedzie archiwi-
zacji). Po otwarciu pliku zip przez narzedzie archiwizacji bedziemy
mieli nowy folder o nazwie MinecraftTools.

7. Otworz folder MinecraftTools. Jego zawarto$é widaé na rysunku 1.12.

| JON } 7] MinecraftTools

< B=oo = #- Q

Favorites

E All My Files
& iCloud Drive

@ AirDrop Install_APl.comman Start_Server
/; Applications

[ Desktop

@ Documents

0 Downloads

Devices

@ Remote Disc

[Tags

Rysunek 1.12. Zawartosé folderu MinecraftTools

8. Kliknij, przytrzymujac klawisz cTrL, plik o nazwie Install_API.com-
mand i wybierz Open. Otworzy sie nowe okno. Podaj swoje hasto,
aby zainstalowaé API Minecraft Python.

9. Gdy instalacja sie zakonczy, zamknij okno.

Jesli pojawi sie komunikat o bledzie informujqcy: ,Install_API.com-
mand can’t be opened because it is from an unidentified developer” (Nie
mozna otworzyé InstallAPI.command z powodu niezidentyfikowanego
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producenta), kliknij System Preferences, a nastepnie kliknij Security
and Privacy. Pojawi sie komunikat ,Install_API.command was not
opened because it is from an unidentified developer” (Nie mozna otworzyé
InstallAPI.command, poniewaz pochodzi od niezidentyfikowanego pro-
ducenta). Kliknij Open Anyway (Otwdérz mimo wszystko). Wtedy okno
powinno sie pojawic.

Teraz API Minecraft Python oraz serwer Minecrafta sa zainstalo-
wane. Ostatnim krokiem jest uruchomienie serwera. Zrobimy to w ko-
lejnym punkcie.

URUCHOMIENIE SERWERA SPIGOT
1 UTWORZENIE GRY

Podczas pierwszego uruchomienia Spigota zostanie utworzony $wiat
Minecrafta. Aby uruchomié Spigota, nalezy wykona¢ ponizsze kroki:

1. Przejdz do folderu Minecraft Python i otworz folder Minecraft Tools.

2. W folderze Minecraft Tools kliknij, przytrzymujac klawisz cTRL, plik
Start_Server 1 wybierz Open. Jesli otrzymasz komunikat o bledzie,
przejdz do System Preferences (Preferencje systemowe), a nastep-
nie do Security and Privacy (Bezpieczenstwo i poufnosé) i klik-
nij Open Anyway.

3. Spigot uruchomi twdj serwer Minecrafta. Zobaczysz wyskakujace
okno z duza iloécia tekstu, podczas gdy Spigot bedzie tworzyt dla
ciebie §wiat gry. Okno to powinno pozostaé otwarte.

4. Otwoérz Minecrafta 1 kliknij Multiplayer (Tryb wieloosobowy).
5. Kliknij przycisk Add Server (Dodaj serwer).

6. W polu Server Name (Nazwa serwera) wpisz nazwe Minecraft
Python World, w polu Server Address (Adres serwera) wpisz za$
localhost, tak jak to pokazuje rysunek 1.12. Nastepnie kliknij
Done (Gotowe).

7. Dwukrotnie kliknij Minecraft Python World, a wtedy otworzy sie
$§wiat utworzony przez Spigota.

Popatrzmy przez chwile na nowy éwiat Minecrafta na serwerze
Spigot. Swiat jest w trybie kreatywnym (Creative Mode), mozemy wiec
po nim pofruwaé. Dwa razy naciskamy spacje, aby polecie¢. Przytrzyma-
nie spacji spowoduje, ze polecimy wyzej, przytrzymanie za$ Shift obnizy
lot. Aby zatrzymac lot, ponownie naciskamy dwa razy spacje.
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@ Minecraft 1.8.8

Mane

Canzel

Rysunek 1.13. Dodawanie serwera, aby byt tatwo dostepny w przysztosci

TWORZENIE NOWEGO SWIATA

Tworzenie catkiem nowego §wiata Minecrafta na serwerze rézni sie tro-
che od tworzenia go w trybie jednego gracza. Aby utworzy¢ nowy $wiat,
nalezy wykonac¢ podane nizej kroki:

1.

Przejdz do folderu MinecraftPython. Kliknij folder MinecraftTools,
przytrzymujac klawisz CTRL, a nastepnie kliknij Copy (Kopiuj).
Kliknij w dowolnym miejscu folderu, przytrzymujac klawisz CTRL,
a potem kliknij Paste (Wklej). Spowoduje to utworzenie kopii fol-
deru MinecraftTools o nazwie MinecraftTools — Kopia.

Kliknij folder MinecraftTools — Kopia, przytrzymujac klawisz CTRL,
a nastepnie kliknij Zmien nazwe. Ja nazwatem ten folder New
World, ale mozecie wybra¢ dowolna inna nazwe.

Otworz folder New World (lub ten o wlasnej nazwie), a nastepnie
otwoérz folder server.

W folderze server wybierz foldery world, world_nether 1 world_the_
end, co pokazano na rysunku 1.6. Aby je usunaé, naci$nij klawisze
SHIFT 1 DELETE.

Wréé do folderu New World 1 kliknij the Start_Server. Spowoduje to
ponowne uruchomienie serwera 1 wygenerowanie nowego Swiata.
Jeéli teraz otworzymy kolejno Minecrafta 1 Minecrafta Pythona
World, zobaczymy nowo utworzony Swiat.

Proces tworzenia nowego Swiata mozna powtarzaé¢ dowolna liczbe

razy. Stary $§wiat mozna zawsze uruchomié, klikajac plik Start_Server
w folderze MinecraftTools.
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Aby usunaé §wiat 1 zastapi¢ go nowym, wystarczy usunaé foldery
world, world_nether oraz world_the_end w folderze éwiata, ktory ma
zostaé zastapiony.

GRA W TRYBIE OFFLINE

Jesli nie mamy polaczenia z Internetem, otrzymamy btad przy prébie
potaczenia gry z serwerem Minecrafta. Mozna to naprawié¢, zmieniajac
wlasciwoséci serwera. Trzeba najpierw zamknaé¢ okno serwera. Nastep-
nie otwieramy folder Minecraft Python, potem folder MinecraftTools,
a nastepnie folder server. Otwieramy w edytorze tekstu, na przyktad
w TextEdit, plik server.properties 1 zmieniamy ustawienie online-mode
(rysunek 1.7) z warto$ci true na false. Zapisujemy zmiany. Nastepnie
wracamy do folderu MinecraftTools 1 dwukrotnie klikamy Start_Server,
aby ponownie uruchomi¢ serwer. Teraz bedzie mozna gra¢ w trybie
offline.

PRZEJSCIE DO TRYBU PRZETRWANIA

Ustawitem domyslnie gre na serwerze Minecraft w trybie kreatywnym.
To utatwia pisanie i uruchamianie programéw w Pythonie, gdyz nie
trzeba sie martwic o to, ze gracz straci zdrowie, zglodnieje czy tez zosta-
nie zaatakowany. Mozna jednak dla zabawy przetestowacé niektére pro-
gramy w trybie przetrwania. Mozemy tatwo przetaczy¢ serwer z trybu
kreatywnego na przetrwanie i z powrotem.

Aby przetaczy¢ sie z trybu kreatywnego na tryb przetrwania, nalezy
wykonaé¢ nastepujace dziatania:

1. Otworz folder MinecraftTools. W tym folderze otworz folder server.

2. Znajdz plik wlasciwosci server.properties 1 otworz go w edytorze teks-
tow, na przyktad w textEdit.

3. W pliku znajdz wiersz z tekstem gamemode=1 1 zmien wpis na game-
mode=0, jak pokazano na rysunku 1.8.

4. Zapisz i zamknij plik.
5. Uruchom serwer, klikajac plik Start_Server w folderze Minecraft-

Tools. Gdy wejdziesz do gry Minecraft Python World, bedziesz juz
w trybie przetrwania.

W dowolnym momencie mozna wrécié¢ z powrotem do trybu kreatyw-
nego. Wystarczy powtorzy¢ powyzsze kroki, w kroku 3. zmieniajac game-
mode=0 na gamemode=1 w pliku server.properties.

Teraz mamy wszystko ustawione na swoim Macu! Nastepnie be-
dziemy dziata¢ w érodowisku IDLE, gdzie bedziemy pisaé¢ nasz kod.
Przejdzmy do punktu ,,Poznawanie IDLE” na stronie 21.
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USTAWIENIA NA KOMPUTERACH RASPBERRY PI

Logujemy sie na Raspberry Pi1uruchamiamy pulpit poleceniem startx.
(Posiadacze najnowszej wersji systemu operacyjnego Pi nie musza po-
dawac tego polecenia).

Zaleznie od rodzaju Raspberry Pi, mozna mieé zainstalowane dwie
lub trzy rézne wersje jezyka Python. W tej ksigzce korzystamy z naj-
nowszej wersji Pythona, Python 3.

Domysélnie komputery Raspberry Pi maja zainstalowana uproszczo-
na wersje Minecrafta o nazwie Minecraft: Pi1 Edition. Wszystko, czego
potrzebujemy do programowania w §wiecie Minecrafta z Pythonem,
jest juz zainstalowane. Nowi uzytkownicy Raspberry Pi moga zna-
lez¢ instrukcje dla poczatkujacych na oficjalnej witrynie producenta
hitp:/ /www.raspberrypi.orgl.

Korzystajacy ze starszego obrazu na karcie SD (sprzed sierpnia 2014 r.)
moga nie mie¢ zainstalowanego Minecrafta. Mozna go tawo zainstalowac.
Trzeba potaczy¢ sie z Internetem za pomoca Raspberry Pi. Odpowiednie
instrukcje mozna znalezé w witrynie http://www.raspberrypi.orgl.

Po polaczeniu sie z Internetem nalezy wykonac nastepujace kroki:

1. Na pulpicie dwukrotnie kliknij LXTerminal.
Po otwarciu LXTerminal wprowadz polecenie:

$ sudo apt-get update

3. Po zakonczeniu aktualizacji wprowadz ponizsze polecenie:

$ sudo apt-get install minecraft-pi

4. Poczekaj na zakonczenie instalacji. Minecraft jest teraz zainstalowany.

W poréwnaniu z wersjami na komputery Raspberry Pi ma wiele
ograniczert dotyczacych Minecrafta. Swiat gry jest o wiele mniejszy
1 brakuje wielu blokéw i funkcji (jak tryb przetrwania), ale mozemy
napisaé wszystkie wspaniate programy opisane w tej ksiazce.

Zanim przejdziemy dalej, utwérzmy folder do przechowywania na-
szych programéw napisanych w Pythonie. Na pasku zadan klikamy
ikone przegladarki plikow. Otwieramy folder Documents, a nastepnie
klikamy prawym przyciskiem myszy w tle przegladarki plikéow 1 wybie-
ramy Create New... » Folder. Nadajemy folderowi nazwe Minecraft
Python i klikamy OK.

m Uzytkownicy oryginalnych Raspberry Pi mogq zauwazyé, ze niektore
programy z ksiqzki dzialajq powoli z uwagi na ograniczenia urzqdzenia.
Model Raspberry Pi 2 bedzie mial mniejsze problemy z szybkosciq.

Aby otworzy¢ Minecrafta, klikamy menu start w lewym gérnym na-
rozniku pulpitu. (Uzytkownicy starszej wersjl systemu operacyjnego
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Raspberry Pi znajda menu start w lewym dolnym narozniku pulpitu).
Przechodzimy do Games (Gry) 1 klikamy Minecraft. Minecraft zosta-
nie otwarty. Przy pierwszym uruchomieniu Minecraft bedzie wymagat
klikniecia opcji Create World (Stwoérz §wiat).

Trzeba przyjaé ogdlna zasade, ze nie zmieniamy rozmiaréw okna,
gdyz moze to powodowaé problemy.

Czasami przy otwieraniu innych okien lub dialogéw (jak potwierdze-
nia zapisania pliku w Pythonie) moga one by¢ ukryte za oknem Mine-
crafta. Wystarczy wtedy zminimalizowaé okno Minecrafta, aby zobaczy¢
inne okna. W przypadku pojawiania sie probleméw trzeba ponownie
uruchomié Raspberry Pi po zainstalowaniu Minecrafta.

POZNAWANIE IDLE

Gdy wszystko zostalo juz zainstalowane 1 skonfigurowane, zobaczmy
oprogramowanie IDLE, ktore bedziemy wykorzystywa¢ do pisania
1 uruchamiania programéw w jezyku Python. Instalacja Pythona obej-

muje IDLE, wiec nie musimy niczego instalowaé oddzielnie. Otwoérzmy
teraz IDLE!

Windows: Otwé6rz menu Start i w polu wyszukiwania wpisz IDLE.
Mac: Otworz folder Applications i kliknij ikone IDLE.

Raspberry Pi: Na pulpicie dwukrotnie kliknij ikone IDLE oznaczong,
Python 3.

Otworzy sie okno IDLE, co widaé¢ na rysunku 1.14. Okno nosi nazwe
powloki Pythona. Powloka Pythona jest tak fantastyczna, ze gdy ja zoba-
czytem podczas nauki programowania w Pythonie, bylem pod wielkim
wrazeniem.

e A==

|| File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.5.1 (v3.5.1:37a07cee5969, Dec 6 2015, 01:38:48) [MSC v.1900 32 bit (In
tel)] on win32
Type "copyright", "credits" or "license ()" for more information.
>>> |

Ln:3 Col: 4

Rysunek 1.14. Okno IDLE wykorzystywane do pisania programéw w Pythonie
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POZNAWANIE POWLOKI PYTHONA (PYTHON SHELL)

Powtoka Pythona pozwala nam pisaé 1 uruchamiaé programy wiersz po
wierszu. Mozemy napisaé¢ wiersz kodu, natychmiast go uruchomic i zo-
baczyé, co sie stanie, a nastepnie przej$¢ do nastepnego wiersza. Jest to
Swietna metoda tatwego sprawdzania 1 uruchamiania kodu.

W oknie na poczatku wiersza widaé trzy znaki wiekszosci (>>>).
Okres§lamy to jako znak gotowosci polecenia. W ten sposéb powltoka
Pythona méwi nam, ze jest gotowa na przyjecie od nas polecenia.

Zacznijmy od bardzo podstawowego polecenia: dodania w Pythonie
dwoch liczb. Klikamy w powloce Pythona obok zgloszenia 1 wpisujemy
dzialanie 2 + 2. Zauwazmy, ze nie musimy pisaé¢ znakéw gotowosci
(>>>). Otrzymamy co$ podobnego do wiersza widocznego nizej:

>>> 2 + 2

Po wpisaniu polecenia naciskamy ENTER. Powloka Pythona pokaze
nam wynik. W tym przypadku bedzie to 4:

>>> 2 + 2
4

Mozemy tez korzystac z powloki do obstugi tekstéw. Wpisz do powtoki
Pythona ponizszy kod i naciénij ENTER:

S>> "W' + "o" % 5
'Wooooo'

Tym razem wynikiem dziatania jest Wwooooo. Liczba na koncu po-
lecenia okreéla, ile liter 0 ma sie znalezé w stowie. Zmiana tej liczby
pozwala okre§li¢ dtugosé stowa. Sprébujmy zmienié to na warto$é 20
(Iub dowolng inng liczbe):

>>> "W" + "o" * 20
'WOO000000000000000000

W00000000000000000000! Powloka Pythona moze daé¢ wiele radoSci.
Zwroémy uwage, ze IDLE koloruje kod. Nazywamy to wyréznianiem
sktadni. Pozwala ono lepiej widzie¢ rézne fragmenty kodu. Wszystkie
kody umieszczone w tej ksiazce maja kolory zgodne z tymi nadawanymi
przez IDLE, wiec beda pasowac do tych, ktére zobaczymy podczas pisa-
nia programéw. Popatrzmy teraz na edytor tekstu IDLE.

MOWIMY HELLO EDYTOROWI IDLE

Gdy zaczynamy pisaé dluzsze programy, nie mozemy korzystaé z powtoki.
Rozwigzaniem jest edytor tekstu IDLE! W przeciwienstwie do powloki
nie uruchamia kodu natychmiast po jego wprowadzeniu. Zamiast tego
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uruchamia caly program po otrzymaniu wlasciwego polecenia. Klikamy
na pasku menu IDLE File (Plik) i wybieramy New File (Nowy plik)
Otworzy sie nowe okno wygladajace jak to na rysunku 1.15. Jest to
edytor tekstu.

p N
| & Untitled o = |
File Edit Format Run Options Window Help

‘ =]

=
L 1[Col: 0|

Rysunek 1.15. Edytor tekstu w IDLE

,Hej!”, powiecie. ,,Ten edytor tekstu wyglada dokladnie tak samo
jak powloka Pythona w IDLE”. Rzeczywiécie tak jest, ale mamy jedna
istotng réznice. Nowe okno nie ma znaku gotowos$ci (>>>) na poczatku
kazdego wiersza. Zobaczmy, co to oznacza. Napiszmy w pierwszym wier-
szu edytora ponizszy kod i naciénijmy ENTER:

print(2 + 2)

Czy spodziewaliScie sie, ze co$ sie stanie? Naci$niecie klawisza ENTER
nie uruchamia tu kodu, lecz tworzy nowy wiersz. Poniewaz edytor
tekstu nie uruchamia kodu po naci$nieciu ENTER, mozemy napisaé¢ do-
wolna liczbe wierszy, a dopiero potem je uruchomié. Dodajmy do progra-
mu kilka wierszy. Oto, jak powinien po zakonczeniu pisania wygladac
nasz plik:

print(2 + 2)
print("W" + "o" * 20)
print ("PYTHON!")
print("<3s")
print("Minecraft")
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Zanim uruchomimy w edytorze tekstéw IDLE nasz kod w Pythonie,
musimy go zapisaé. Aby zapisaé program, klikamy File, a nastepnie
Save As. Tworzymy w naszym folderze Minecraft Python nowy folder
o nazwie konfiguracja. Zapisujemy program w tym folderze jako python-
KochaMinecrafta.py.

Teraz go uruchomimy. Przejdzmy w menu do Run (Uruchom) i klik-
nijmy Run Module (Uruchom modut). Otworzy sie okno powloki i nasz
program zostanie w nim uruchomiony. Wyniki pokazano na rysunku 1.16.

J e ——— ]

File Edit Shell Debug Options Window Help J
Python 3.4.3 (v3.4.3:9b73flc3e601l, Feb 24 2015, 22:43:06) [ =
MSC v.1600 32 bit (Intel)] on win32

Type "copyright", "credits™ or "license()" for more informa
tion.

>>> RESTART

x>

4
Woo000000000000000000
PYTHON

<3s

Minecraft

>

Lr:10(Col: 4

ol:

Rysunek 1.16. Wyniki programu w Pythonie

Inaczej niz w przypadku powloki, polecenia uruchamiane z edytora
tekstu nie beda automatycznie pokazywaty wynikéw. Dlatego musimy
uzywacé polecenia print (), ktére pokaze wyniki naszego kodu. Szczegdty
poznamy w dalszej czesci ksiazki.

Przy kazdym uruchomieniu programu z edytora tekstu IDLE otwo-
rzy sie powloka, uruchamiajac program. Wprawdzie program piszemy
w oddzielnym oknie, ale IDLE zawsze uzywa powloki do uruchamiania
programéw.

KIEDY KORZYSTAC Z POWLOKI PYTHONA,
A KIEDY Z EDYTORA TEKSTU

Gdy juz znamy réznice miedzy powloka Pythona w IDLE a edytorem
tekstu w IDLE, mozemy zastanawiaé sie, ktérego narzedzia lepiej uzy-
waé. Ogélna zasada mowi, ze uzywamy powloki Pythona, gdy chcemy
przetestowaé kilka wierszy kodu i nie chcemy uzywac ich ponownie. Przy
wykonywaniu przyktadoéw z tej ksigzki zalecam uruchamianie krétkich
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przyktadéw za pomoca powtoki Pythona. Z edytora tekstow korzystamy,
gdy mamy wiecej wierszy kodu i chcemy uzywacé ich ponownie. Wszyst-
kie misje z ksiazki pisane sa w edytorze, aby zawsze mozna bylo zapisy-
wac postepy pracy. Jednak gdy chcemy co$ szybko wyprébowaé, mozemy
zawsze uzy¢ powloki.

ZGLOSZENIA UZYWANE W TEJ KSIAZCE

Za kazdym razem, gdy zobaczymy w ksiazce napisany w IDLE kawatek
kodu w powtoce Pythona, bedzie sie on rozpoczynat od znaku gotowosci
polecenia (>>>), jak ponize;j:

>>> print("Wooooo Minecraft")

Warto wpisywaé podawany kod do IDLE, aby podczas lektury ksigz-
ki zapoznaé sie ze zgloszeniami. Wyniki podawane przez powloke sa
podawane w kolejnym wierszu:

>>> print("Wooooo Minecraft")
Wooooo Minecraft

Kod wpisywany w edytorze tekstow nie bedzie rozpoczynat sie zna-
kiem gotowosci, jak w tym przyktadzie:

print ("Przygody")

Wyniki kodu nie wyéwietla sie automatycznie na naszym kompute-
rze. Aby pokazadé, jak wygladaja, bede je przedstawiat w ksiazce w od-
dzielnej ramce. Na przyktad wyniki powyzszego kodu beda wygladaé tak:

Przygody

Aby ulatwi¢ §ledzenie objasnien podawanych w ksiazce, umiescitem
odnos$niki wskazujace dany fragment kodu. Gdy zobaczycie jeden z nich
w kodzie, w tekécie znajdziecie odpowiadajace mu objasnienie i odwrot-
nie. Odnoéniki te wygladaja tak:

o 2] (3] (4] e 6] (7]

TESTOWANIE KONFIGURACJI MINECRAFTA
Z PYTHONEM

Sprawdzmy teraz, czy oprogramowanie zostalo poprawnie zainstalowane.
Aby to zrobié, przejdziemy szybko do prostego programu w Pythonie,
ktory bedzie wspéldziataé z Minecraftem.
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Oto poczatek: jesli korzystamy z komputera osobistego lub z Maca,
musimy otworzy¢ trzy elementy oprogramowania. Wykonajmy nastepu-
jace kroki:

1. Otwodrz Spigot, przechodzac do folderu Minecraft Tools 1 klikajac
Start_Server.

2. Otworz Minecraft 1 polacz sie z serwerem Spigot, wybierajac Mine-
craft Python World z menu wielu graczy (tryb wieloosobowy).

3. Naciénij na klawiaturze klawisz ESC, aby wyj$¢ z okna Minecraft,
a nastepnie otworz w IDLE powloke Pythona.

Te trzy elementy oprogramowania sg potrzebne zawsze, gdy chcemy
pisaé programy, ktére wspoétpracuja z Minecraftem.

Jeéli uzywamy Raspberry Pi, otwieramy IDLE i1 Minecrafta.

Teraz wprowadzamy ponizszy wiersz do powloki. Wielkie i mate litery
sq tu bardzo istotne, wiec wprowadzamy tekst uwaznie!

>>> from mcpi.minecraft import Minecraft

Naciskamy ENTER, co sprawia, ze jesteSmy w kolejnym wierszu
powtoki. Wpisujemy ponizszy wiersz:

>>> mc = Minecraft.create()

Jeéli w tym momencie zobaczymy komunikat o btedzie przypomina-
jacy ten z rysunku 1.17, mamy problem.

L3 Python 34,3 Shetl - _
File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.4.3 (v3.4.3:8b73f1c3e601l, Feb 24 2015, 22:43:06) B
[MSC v.1600 32 bit (Intel)] on win32
Type "copyright", "credits" or "license()" for more infor
mation.
|»>> from mcpi.minecraft import Minecraft
>»> mc = Minecraft.create()
| Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#l>", line 1, in <module>
mc = Minecraft.create ()
File "C:\Python34\1ib\site-packages\mcpi\minecraft.py",
|line 171, in create
return Minecraft (Connection (address, port))
File "C:\Python34\1lib\site-packages\mcpi\connection.py"
, line 17, in  init
self.socket.connect ((address, port))
ConnectionRefusedError: [WinError 10061] No connection co
uld be made because the target machine actively refused i

t

>>>
Rysunek 1.17. Komunikat o bfedzie oznaczajqcy, ze nie zostat uruchomiony Spigot
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Trzeba sprawdzi¢ wszystko po kolei. Czy Minecraft jest otwarty?
Czy Spigot jest uruchomiony? Czy jesteémy w $wiecie wielu uzytkow-
nik6w? Czy korzystamy z odpowiedniej wersji Pythona (3, nie 2)? Jesli
blad pojawit sie po wpisaniu pierwszego wiersza, to znaczy, ze API nie
jest poprawnie zainstalowany. Trzeba powtérzyé kroki instalacji API.
Jeéli blad pojawit sie w drugim wierszu, zapewne Java lub Spigot nie sg
poprawnie zainstalowane. Nalezy je po kolei przeinstalowad.

Jesli otrzymamy btad, ktéry méwi ImportError: No module named
'mcpi', zapewne korzystamy ze starej wersji Pythona. Trzeba spraw-
dzié, czy zainstalowana jest wlasciwa wersja.

Jeéli nie pokazat sie komunikat o bledzie, dodajemy w IDLE kolejny
wiersz do programu:

mc.player.setTilePos(0, 120, 0)

Po wykonaniu tego dzialania gracz uniesie sie wysoko w powietrze.
Ten kod teleportuje gracza w nowe potozenie. Wiecej dowiemy sie o tym
w drugim rozdziale. Przewracamy strone i zaczynamy!
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