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Et si tu programmais en t'amusant !

Cet ouvrage s’adresse a tous les jeunes qui aiment jouer
a Minecraft et qui souhaitent s’initier a la programmation pour
aller plus loin. Et quitte a découvrir le code, autant s’initier a
Python, un langage puissant, facile a assimiler et amusant.

En programmant dans Minecraft, tu pourras rendre tes
aventures encore plus passionnantes, originales et personnelles.
Tu détourneras en outre des éléments du jeu pour les faire agir
de facon totalement inédite, voire en inventer de nouveaux
auxquels méme les créateurs du jeu n’avaient pas songé.

Au fil de ta lecture, tu verras entre autres comment :
> écrire des programmes en Python sur ton Mac, PC ou
Raspberry Pi;

> créer des maisons, des structures et fabriquer une
machine a dupliquer des éléments du jeu ;

> interagir avec le jeu a l'aide de circuits électroniques
tres simples ;

> créer des objets intelligents et coder un programme
d’invasion alien ;

» concevoir d’impressionnantes structures 2D et 3D
comme des spheres et des pyramides ;

> imaginer et développer ton propre mini-jeu interactif
dans Minecraft.

Tu as peut-étre déja atteint un niveau expert dans le jeu,
mais tu te sens limité par le temps que tu passes a batir de
nouvelles structures. Ou peut-étre souhaites-tu trouver un
moyen d’augmenter encore les capacités du jeu en y ajoutant
des fonctionnalités intelligentes et d’automatisation. Quelles
que soient tes raisons, ce livre t'accompagnera tout au long
de tes aventures de programmation dans Minecraft.

A propos des auteurs

Martin O'Hanlon a consacré sa carriere a la conception
et a la programmation de systémes informatiques.
Sa passion pour la programmation et I’'enseignement
'ont amené a créer le blog Stuffaboutcode.com ou il
partage ses expériences, ses connaissances et ses idées.
David Whale a créé quant a lui un atelier de pro-
grammation Minecraft et Raspberry Pi. [l anime le site :
blog.whaleygeek.co.uk.
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A qui s’adresse cet ouvrage ?
Aux collégiens, lycéens, parents, enseignants et associations.
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Télécharge les kits de démarrage PC/Mac et le code source
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Avant-propos

J’ai toujours aimé consacrer ma pause déjeuner aux éléves pour leur permettre de
terminer leurs devoirs, faire des recherches sur Internet, envoyer des e-mails a leurs
professeurs ou encore imprimer leurs exercices. Lorsque, comme a mon habitude, je
parcoure les allées d'ordinateurs pendant 'heure du déjeuner au club informatique, je
peux voir & quel point les éléves mettent du cceur a l'ouvrage : propulsion doiseaux
multicolores, combats contre des extraterrestres ou tentative de marche arriére dans
un parking... Reconnaissons au passage l'intérét pédagogique de ce dernier exercice !

Plus sérieusement, je pense que plus les enfants passent du temps sur les ordinateurs,
plus leur utilisation devient naturelle. Un simple jeu permet a lui seul d’améliorer la
coordination des yeux et des mains et de familiariser l'enfant avec le clavier. Il suffit
de voir comme, en un clin d’ceil, ils parviennent a se connecter, ouvrir le navigateur et
saisir des séries de mots-clés les plus courtes possibles dans un moteur de recherche.
J’ai en général a peine le temps d'ouvrir la porte de la salle informatique que les éléves
se sont déja installés et ont démarré un jeu, les yeux rivés sur leur écran.

Un jour, alors que je faisais ma ronde habituelle dans les allées dans l'espoir de trou-
ver l'exception qui se consacrerait a une activité productive, je suis tombé sur un éléve
occupé a empiler assidiment ce qui ressemblait a des cubes en 3D dans un jeu. Il parais-
sait complétement absorbé. Je me suis alors arrété, curieux de comprendre pourquoi
cette tiche, pourtant si simple, retenait toute son attention. Cest alors que jai vu appa-
raitre une maison qu’il avait créée en empilant tous ces blocs.

Clest comme ¢a que jai connu Minecraft, grice a ce petit architecte en herbe. Cet éléve
avait la capacité de s'évader, imperturbable, dans le chaos d’une salle d'informatique a
la pause déjeuner et de disparaitre derriére un monde qu’il avait lui-méme créé ; une
maison virtuelle qu'il avait concue, construite et parcourue en long et en large. Les jeux
auxquels sadonnent les enfants sont des choses extrémement contagieuses. Une fois
qu’ils ont touché un public assez large, une fois quassez denfants ont mordu a I'hame-
con, ils s’y mettent tous sans exception. Et plus le jeu prend de I'impulsion, plus vite les
enfants vont s’y atteler pour étre en avance sur les autres. Cest ainsi quen seulement
un été, Minecraft les avait déja tous conquis.

Cependant, contrairement aux autres modes passagéres, je me suis vite aper¢u que ce
jeu sortait du lot. J'ai découvert que les éléves pouvaient automatiser leurs construc-
tions, concevoir les systémes électriques de leurs maisons, les éclairer 4 leur guise et y
installer des ascenseurs. Ils pouvaient méme échafauder des escaliers dissimulés entre
les murs. En bref, jai compris qu’ils pouvaient créer presque tout ce qu'ils voulaient.
Tandis que le cours d’histoire se prolonge a 'heure du déjeuner devant les ordinateurs,
ol certains construisent les chateaux qu'ils viennent d’étudier, d’autres se disputent
la création du plus beau squelette vu en cours de biologie, jusqua ce que le cours de
géographie fasse irruption et que le volcan qu'ils ont congu déverse sa lave et détruise
tout sur son passage, laissant partir tout leur travail en fumée.

Lorsque lécole a fait l'acquisition d'un compte MinecraftEdu, mes éléves se sont
mis a collaborer. Ensemble, ils ont reproduit le logo de I'école en grand, construit un



labyrinthe et organisé un concours pour en sortir. Ils ont pris les mesures des salles de
cours et ont bati une réplique de '‘école dans Minecraft.

Plus important encore, cela ma ouvert les portes d'une classe virtuelle. Un lieu fantastique
otje survole les avatars de mes éléves et leur enseigne tous les secrets delalogique. J'ai com-
mencé par construire une porte OU exclusif en utilisant des blocs. Et j'ai ensuite demandé
aux éléves de former des groupes pour élaborer une calculatrice en reliant plusieurs circuits.

A ma grande surprise, j'ai découvert que Minecraft existait aussi sur Raspberry Pi. Mais
bien mieux que cela encore, j'ai appris qu'il était possible d’utiliser le langage de program-
mation Python pour y jouer. Mes éléves s’y sont aussitot mis. A Taide de boucles for et
en disposant des blocs, nous avons créé des plates-formes et des trampolines, des boules
de feu et des dragsters ; des jeux dans le jeu dont les capacités dépassent méme I'imagi-
nation de leurs concepteurs. Les éléves se sont totalement approprié ce monde virtuel.

Lun deux est méme parvenu a inventer par ses propres moyens un script qui permet
de construire des maisons autour du joueur et un autre a élaboré un jeu de démineur.
Ils se sont tous mis a vouloir apprendre la programmation, mus par le désir de créer
et d’automatiser des taches encore plus complexes au sein de Minecraft et de rivaliser
ainsi avec les inventions de leurs camarades.

Aujourd’hui, notre école est équipée d'un réseau Minecraft personnalisé, doté de ses
propres serveurs, construit par les éléves et pour les éleves. En sappuyant sur leur
réseau, ils peuvent recevoir des notes sur le travail quils ont soumis, exactement
comme sl s'agissait d’évaluer leurs devoirs a la maison. Ils peuvent se lancer des défis
entre eux et coder des pans entiers d'un monde, puis partir a leur découverte ensemble.

Ce livre est un premier pas dans l'exploration de ce monde incroyable. Il enseigne le
code, et il le fait en utilisant I'un des jeux les plus populaires de la planéte ! Petit a
petit, il invite les enfants a sortir du monde de Minecraft pour entrer dans le monde
de la programmation informatique. Lobjectif a atteindre est concret et cela les motive
a apprendre le plus vite possible.

Ce qui rend ce jeu si puissant, cest qu'il offre aux joueurs la possibilité de visualiser ins-
tantanément le résultat de leur code. La programmation est une discipline qui parfois
s'aveére fastidieuse et inintéressante pour les enfants, qui ne parviennent pas toujours a
se figurer le résultat de leur code lorsqu'il apparait a 'écran comme un simple texte. Mais
grice 3 Minecraft, ils visualisent ces résultats dans un contexte qu’ils comprennent et qui
les divertit.

Je suis dailleurs convaincu que Minecraft a la capacité d’influencer toute une généra-
tion et de montrer a quel point la programmation est une discipline amusante et enri-
chissante. Alors, ne perdez pas une minute de plus et faites le plein d’aventures dans
Minecraft en suivant les conseils avisés de Martin et de David tout au long de votre
périple. Laissez parler votre créativité, soyez enthousiaste, construisez des structures
fascinantes et surtout, apprenez a coder en chemin !

Ben Smith BSc (Hons), Directeur informatique,
ArnoldKEQMS, Lytham St. Annes.
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Introduction

ES-TU UN aventurier ? Aimes-tu essayer et apprendre de nouvelles choses ? Es-tu un
fan invétéré de Minecraft ? Souhaites-tu repousser les limites de ta connaissance de ce
jeu en apprenant a programmer ? Veux-tu épater tes amis par ta créativité et tes tours de
magie ? Si ta réponse est un « oui » sonnant et trébuchant, alors ce livre est fait pour toi.

Minecraft, qu'est-ce que c’'est ?

Minecraft est un jeu indépendant de type bac a sable dans lequel tu peux batir des
structures, recueillir des éléments, partir a la recherche de minerais et combattre des
monstres pour survivre. Il tapparait sous la forme d'un monde virtuel en 3D fait de
différents types de blocs et dans lequel chaque bloc a sa propre place au sein du maillage
3D. La figure I-1 montre 4 quoi ressemble le monde de Minecraft.

FIGURE I-1lLe monde de Minecraft



Dans les jeux de type bac 4 sable, tu évolues dans un monde virtuel. Cest comme si tu
étais dans un bac a sable avec des bords trés éloignés ; comme un immense parc rempli
de sable. Au lieu de passer des niveaux dans un ordre préétabli, tu erres dans le monde
virtuel et choisis les objectifs que tu souhaites atteindre et la maniére dont tu veux t'y
attaquer. Comme tu fais tes propres choix dés le début, ce type de jeux renferme d'infi-
nies possibilités. Tu crées des histoires bien a toi et tu te déplaces dans le monde 3D en
acquérant de nouvelles compétences et de nouvelles fonctionnalités que tu découvres
par hasard au fil de tes expériences.

Dans Minecraft, ton joueur ou avatar s'appelle Steve. Tu le guides 2 travers le monde
virtuel pour poursuivre les missions que tu t'es fixées. Si tu parviens a survivre la pre-
miére nuit a 'assaut des monstres, tu peux continuer & poursuivre tes missions pas-
sionnantes pour interagir avec d’autres joueurs et batir d'immenses structures qui nont
pour limites que celles de ton imagination.

Ainsi donc, dans un jeu de type bac a sable, tu es toi-méme maitre de tes décisions et tu
n’as pas a suivre un chemin défini par les concepteurs du jeu. Pour en savoir plus sur ce
type de jeux, rends-toi sur la page suivante : https://fr.wikipedia.org/wiki/
Monde ouvert. Quant au prénom du joueur, nous ne savons pas trés bien pourquoi
les concepteurs ont choisi Steve, mais tu peux tenter d’élucider ce mystére en suivant ce
lien:http://minecraft-fr.gamepedia.com/Joueur.

Les jeux indépendants sont des jeux vidéo créés par des individus ou par de petites
équipes de programmeurs. Ils sont souvent développés sans aide financiére ni soutien
de la part d’éditeurs de jeux. Mais, par leur nature indépendante, ils s'avérent souvent
plus innovants que les autres et plaisent davantage au grand public. D’aprés Wikipédia,
Minecraft a été créé par le programmeur suédois Markus Persson, plus connu sous le
pseudonyme de « Notch », qui en a tout d’abord publié une version béta en 2009. La
premiére publication officielle du jeu a eu lieu en 2011. Notch a fondé une entreprise
suédoise baptisée Mojang AB qui continue de développer son jeu sur plusieurs plates-
formes informatiques, notamment sur PC, Mac, Raspberry Pi, Linux, iOS, Android,
Xbox 360, PlayStation et Wii.

Pour en savoir plus sur I'histoire fantastique de Minecraft, tu peux voir le documentaire qui

lui est dédié (en anglais) : Minecraft: The Story of Mojang (http://en.wikipedia.org/
wiki/Minecraft: The Story of Mojang).
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Programmer dans Minecraft,
qu'est-ce que ¢a veut dire ?

Ce livre traite de la programmation et utilise Minecraft a des fins pédagogiques. Si tu
cherches des conseils utiles sur la construction de structures et sur les techniques de
combat, il existe d’autres ouvrages intéressants en vente sur le marché. Nous les avons
listés dans 'annexe A ; ils pourront t'aider.

En programmant dans Minecraft, tu peux rendre tes aventures encore plus passion-
nantes, originales et personnelles. Si tu optes pour le jeu normal, tu suivras les régles
fondamentales de Minecraft telles quelles ont été établies par les concepteurs du jeu.
Mais si tu rédiges des programmes qui peuvent interagir avec le monde de Minecraft,
tu seras en mesure dexécuter automatiquement des taches complexes et répétitives,
comme la construction d’avenues entiérement bordées de maisons et de structures
gigantesques. Tu pourras en outre détourner des éléments du jeu pour les faire agir de
facon totalement inédite, voire en inventer de nouveaux auxquels méme les créateurs
du jeu navaient pas songé. Et surtout, tu apprendras  maitriser une discipline impor-
tante, a savoir la programmation en langage Python. Tu seras alors capable de mettre
tes connaissances en pratique dans bien des domaines, en dehors de Minecraft. La
figure I-2 représente une immense avenue bordée de maisons qui ont été construites
automatiquement grace a un court programme en Python.

FIGURE I-2 Une immense avenue bordée de maisons qui ont été construites grace a
un programme de 20 lignes en Python

Dans une vidéo récente sur 'importance de 'apprentissage de la programmation chez
les enfants (www.youtube.com/watch?v=nKIu9yen5nc, en anglais), Will.iam
déclare que « les grands programmeurs sont les stars d’aujourd’hui ». En suivant les
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chapitres de ce livre, tu intégreras de nouvelles connaissances qui te feront décou-
vrir un jeu davantage personnel, original et ambitieux. Grace 2 tes tours de magie,
tu impressionneras a coup sir tes amis et tes compagnons de jeu, qui sempresseront
alors de t'interroger sur les secrets de tes prouesses. La réponse, évidemment, cest la
programmation |

~
A qui ce livre s’'adresse-t-il ?
Apprendre d coder en Python avec Minecraft s'adresse a tous les jeunes qui aiment jouer a
Minecraft et qui souhaiteraient apprendre la programmation pour aller plus loin. Si les
premiers chapitres de cet ouvrage ont été soumis a des lecteurs de 8 ans, les lecteurs
agés de 11 a 15 ans seront toutefois un peu plus a l'aise. Les chapitres les plus difficiles
qui se trouvent a la fin de l'ouvrage peuvent également convenir a un public plus 4gé.

Tu as peut-étre déja atteint un niveau expert dans le jeu, mais tu te sens limité par le
temps que tu passes a batir de nouvelles structures. Ou peut-étre souhaites-tu trou-
ver un moyen d’augmenter encore les capacités du jeu en y ajoutant des fonctionna-
lités intelligentes et d’'automatisation. Quelles que soient tes raisons, ce livre t'accom-
pagnera tout au long de tes aventures de programmation dans Minecraft. Et comme
tout bon aventurier, les livres sont les outils les plus indispensables & emporter dans
ta besace. Ce trek de longue haleine commencera par des tiches relativement simples,
telles que la rédaction de messages dans le chat du jeu. Tu feras ensuite une escale pour
apprendre les bases de la programmation dans Minecraft en langage Python. Puis tu
finiras en totale autonomie, en utilisant tes nouvelles compétences de programmation
pour créer ton propre jeu au sein du monde de Minecraft. Et lorsque ton périple d’ap-
prentissage touchera a sa fin, tu auras tous les outils en poche pour devenir un pionnier
de la programmation dans Minecraft !

Que vas-tu apprendre
dans ce livre ?

Ce livre t'invite & découvrir divers aspects du jeu Minecraft et a interagir avec ses fonc-
tionnalités en utilisant le langage de programmation Python. Tu apprendras notam-
ment a repérer des blocs dans un monde en 3D en utilisant leurs coordonnées, a loca-
liser ton joueur, a créer et a briser des blocs dans le monde virtuel et & détecter le fait
qu'un bloc a été brisé par ton joueur.

Si tu utilises un systéme Raspberry Pi, tu apprendras a installer et a utiliser l'inter-
face de programmation de Minecraft, livrée avec I'édition Minecraft Pi. Si tu utilises
un PC ou un Mac, ce livre t'indiquera comment configurer et faire fonctionner ton ser-
veur Minecraft en utilisant le serveur CraftBukkit que la communauté a développé.
Tu apprendras également a le programmer en utilisant la méme interface de program-
mation Minecraft que celle du Raspberry Pi en utilisant le module Raspberry Pi Juice.
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Tu apprendras a écrire des programmes en langage Python. Tu commenceras par des
programmes aussi simples que le « Hello Minecraft World » (« Bonjour le monde de
Minecraft »). Et tu finiras par créer et interagir avec de gigantesques objets en 3D, que
tu pourras personnaliser a ta guise grace a tes nouvelles connaissances.

En utilisant le module gratuit MinecraftStuff d’aide a la programmation en Python, tu
auras en plus la possibilité d'améliorer tes créations 2D et 3D avec des blocs, des lignes,
des polygones et du texte.

Mais tes aventures ne se limiteront pas seulement au monde virtuel de Minecraft !
Nous tenseignerons en plus des techniques pour connecter Minecraft & des compo-
sants électroniques. Ainsi, tu seras capable de détecter et de controler des objets du
monde réel depuis Minecraft. Nous te donnerons la clé d'un trésor bien gardé, a savoir :
briser les frontiéres entre le monde virtuel et le monde réel !

Il existe deux modes de jeu : le mode Survie et le mode Créatif. Tu utiliseras
le mode Créatif tout au long du livre. Nous n'aborderons pas le mode Survie,
pour la simple et bonne raison qu'il est extrémement frustrant de voir un creeper
(créature qui explose, au bout d'une seconde et demie, quand le joueur se trouve
a proximité) te tuer alors méme que tu viens d'exécuter I'un de tes programmes.
Il existe déja beaucoup de livres intéressants en vente qui expliguent comment
survivre une fois la nuit tombée dans Minecraft. Nous te fournissons d'ailleurs
des liens vers ces ouvrages et vers d'autres ressources utiles dans I'annexe A,
qui se trouve a la fin du livre. Toutefois, tous les programmes que tu créeras dans
le mode Créatif te serviront également dans le mode Survie.

Nous supposons
que tu sais dé&ja...

Comme cet ouvrage traite de programmation dans Minecraft et que nous souhaitons
nous concentrer sur cet aspect-1a, nous supposons que tu possédes déja certaines
connaissances et le matériel indiqué ci-dessous.

1. Tu disposes d'un ordinateur déja configuré (un Raspberry Pi fonctionnant sous
Raspbian, un PC fonctionnant sous Windows ou un Mac fonctionnant sous
OS X), qui répond aux exigences minimales pour jouer a Minecraft et qui est en
bon état de marche.

2. Tusais utiliser ton ordinateur, un clavier et une souris. Tu sais lancer des programmes
depuis le menu du systéme et tu es capable de manipuler les différents éléments
du menu d'une application, tels que Fichiers>Nouveaus>Enregistrer.

3. Tu es équipé d'une connexion Internet qui fonctionne correctement et tu sais
utiliser un navigateur web pour télécharger des fichiers.
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4. Situutilises un PC ou un Mag, tu disposes déja d'un identifiant Minecraft et tu as
installé le jeu sur ton ordinateur.

5. Tu sais jouer & Minecraft, et notamment, tu sais le démarrer, te déplacer dans le
jeu, choisir des éléments dans l'inventaire et créer ou briser des blocs dans le
monde.

Comme ce livre traite de la programmation dans Minecraft, nous ne supposons pas que
tu détiens des connaissances en programmation. Chapitre aprés chapitre, nous t'indi-
querons la marche a suivre pour apprendre a programmer.

Ce dont tu auras besoin
pour les projets

Ce livre est écrit pour une utilisation de Minecraft sur les trois systémes d'exploitation
suivants : Raspbian pour Raspberry Pi, Windows pour PC et OS X pour Mac. Minecraft
est également compatible avec d’autres systémes, dont plusieurs distributions de Linux
pour PC, mais il n'en sera pas question dans ce livre.

Pour simplifier la configuration du jeu sur les différents systémes, nous avons éla-
boré trois kits de démarrage, un pour chaque systéme. Tu peux télécharger le kit qui
te convient directement sur le site Internet des éditions Eyrolles (www.editions-
eyrolles.com/dl/14292). Le premier chapitre t'indiquera pas & pas comment le télé-
charger, l'installer et le lancer. Ces kits de démarrage contiennent tout ce dont tu auras
besoin pour étre prét en un rien de temps, a l'exception du jeu Minecraft lui-méme !

Afin de pouvoir télécharger ton kit, assure-toi de disposer d'une connexion Internet
sur ton ordinateur. Tuy trouveras presque tout ce dont tu auras besoin pour progresser
dans le livre. Certains chapitres exigent des conditions particuliéres, que nous indi-
quons deés le début du chapitre correspondant afin que tu puisses t'y préparer avant de
commencer.

Aux chapitres 5 et 9, nous tindiquerons comment connecter de petits circuits
électroniques entre eux pour relier le monde virtuel de Minecraft au monde réel. Pour
cela, tu auras besoin de te procurer une série de composants électroniques, disponibles
dans la plupart des magasins d'informatique (une liste de liens test fournie en annexe).

Le Raspberry Pi est doté de broches d’entrée et de sortie numérique (GPIO) auxquelles
tu peux directement connecter tes composants électroniques. Dans la mesure ou les
PC et les Mac ne disposent pas de broches GPIO, nous avons sélectionné pour toi un
dispositif qui peut se connecter aux ports USB de ton ordinateur pour ces projets. La
aussi, tu trouveras une liste de liens des principaux points de vente dans 'annexe A.

Toutefois, tes meilleurs alliés lors de ton voyage seront ta passion et ton enthousiasme

pour lejeu, ainsi qu'un brin de curiosité et d'envie de mettre tes propres idées a I'épreuve
afin de repousser sans cesse les limites de tes acquis !
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Remarque a l'attention
des parents et des enseignants

Ce livre est divisé en plusieurs chapitres indépendants qu'on peut consulter individuel-
lement. Chacun aborde un aspect spécifique de la programmation dans Minecraft. Les
notions de langage Python y sont présentées progressivement et expliquées pas a pas.
Les premiers chapitres s'adressent principalement aux débutants et & mesure quon
avance dans le livre, le niveau de difficulté augmente, sollicitant davantage l'attention
du lecteur sur les notions de Python.

Chaque chapitre contient un exercice pratique avec des instructions détaillées, que le
lecteur pourra cocher s'il le souhaite dés lors qu'il l'aura terminé. Les instructions sont
rédigées de maniére pédagogique, aussi intelligiblement que s'il s’agissait d'un listing de
programmation et avec des commentaires en marge. Les encadrés intitulés « Percer les
secrets du code » comportent des explications plus fouillées. Les éléves pourront y reve-
nir plus tard, sans interrompre le fil de leur lecture et de leurs essais de programmation.

Il faudra certainement plus d’'une lecon pour venir & bout d’'un chapitre, mais chacun
se divise en plusieurs parties. Chaque partie est elle-méme divisée en sous-parties qui
sont articulées de telle sorte quon peut organiser les lecons par objectif ou étaler une
activité sur plusieurs cours.

Sensible a la casse, le langage Python est indenté & gauche pour mieux faire apparaitre la
structure du code. Laide d'un adulte pourra parfois s'avérer nécessaire, notamment pour
les lecteurs les plus jeunes, afin de sassurer qu'ils respectent bien la casse et I'indentation
de leur code et pour éviter qu'ils y introduisent des erreurs. On peut toutefois téléchar-
ger tous les programmes sur le site Internet du livre (www . editions-eyrolles.com/
dl/14292) pour comparer son indentation a celle de nos codes en cas derreur.

Plusieurs écoles se sont déja procuré la version 3 de Python, mais a notre connaissance,
Mojang n’a pas encore développé d'interface de programmation Minecraft compatible
avec cette version. Il faudra donc se contenter d'utiliser la version 2, comme l'indique
le premier chapitre.

Structure du livre

Chaque chapitre du livre constitue une aventure unique qui tenseigne de nouvelles
connaissances et introduit de nouveaux concepts a mesure que tu progresses dans les
exercices de programmation. Dans ce livre, les chapitres sont indépendants et tu peux
les lire individuellement. Cependant, il te sera peut-étre plus facile de les parcourir dans
l'ordre, car nous y présentons les concepts de programmation par ordre croissant de

difficulté.

Il est en outre absolument essentiel que tu lises le chapitre 1 avant tous les autres, car
il tindique comment télécharger et installer tout ce dont tu as besoin pour commencer
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et te permet de vérifier que tout fonctionne correctement. Et tu y découvriras des
connaissances de base qui te seront utiles tout au long du livre, méme si nous introdui-
sons des rappels dans les premiers chapitres en guise d’'amorce.

Les trois premiers chapitres, notamment, s'adressent aux débutants qui ont peu ou nont
pas de connaissances en programmation. Ils éclaircissent certains termes de jargon et
expliquent les concepts & mesure que tu les découvres. Les chapitres 2, 3 et 4 abordent des
éléments clés de Minecraft que tout bon joueur qui se respecte se doit de maitriser. Tu'y
apprendras surtout a détecter les événements qui se produisent dans le monde de Mine-
craft, en effectuant de simples calculs mathématiques. Et tu découvriras comment faire réa-
gir tes programmes de différentes maniéres, par exemple pour rédiger un message dans le
chat ou créer des blocs automatiquement. Ces trois concepts essentiels — détecter, calculer et
réagir — alimenteront tes lectures tout au long du chapitre. Tu apprendras 4 les manipuler
avec habileté pour rédiger des programmes encore plus complexes et amusants !

Dans les chapitres 5 et 6, tu t'appuieras sur tes nouveaux acquis pour découvrir comment
connecter Minecraft au monde réel. Ce sera l'occasion de t'initier a la formidable dis-
cipline de l'informatique physique en confectionnant de petits circuits informatiques
interagissant avec Minecraft. Tu es encore loin de t'imaginer tous les jeux qu’il est pos-
sible de créer grace a cela | En abordant le chapitre 6, tu verras comment tirer parti
de dossiers contenant un grand nombre de données pour enregistrer et dupliquer de
larges structures a l'aide d'une « machine a dupliquer ».

Les chapitres 7 et 8, quant & eux, révélent l'utilité du module gratuit MinecraftStuff, qui
permet de batir des lignes, des cercles et d’autres figures en 2D 4 partir de blocs, voire de
magnifiques sphéres et pyramides en 3D. Autant de figures qui pourront ensuite servir
de socle a2 d'immenses structures, trop difficiles & batir de ses propres mains. Dans le
chapitre 8, tu apprendras a doter les objets d’'une intelligence et d'une personnalité.
Grace a ces techniques, tu pourras épater tes amis en les invitant a jouer a tes propres
« jeux dans le jeu ».

Enfin, le chapitre 9 reprend tous les concepts et acquis des chapitres précédents et t'in-
vite a les mettre en pratique une derniére fois pour créer un superbe jeu, dans lequel
tu devras redoubler d’habileté et de ruse pour éviter des objets ou pour les emporter
avec toi, tout en gagnant le plus de points possible | Tu auras également la possibilité de
mettre tes connaissances d’électronique en pratique en actionnant d'un seul doigt des
dispositifs qui auront une incidence dans le monde virtuel de Minecraft.

Lannexe A (intitulée « Pour aller plus loin ») fournit toute une panoplie d’'informations
que tu pourras utiliser a ta guise pour parfaire tes connaissances et compléter ton appren-
tissage du langage Python. Tu disposeras ainsi d'un bagage supplémentaire pour rédiger
des programmes encore plus impressionnants que ceux dont il est question dans ce livre.

Lannexe B (intitulée « Tableau des références »), que tu pourras télécharger sur le site

des éditions Eyrolles (www.editions-eyrolles.com/dl/14292), regroupe len-
semble des fonctionnalités de programmation utilisées dans le livre, les instructions
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spécifiques a Minecraft ainsi qu'un tableau des différents types de blocs avec lesquels tu
peux batir des structures. Tu y trouveras une mine d'informations indispensables pour
tes projets. A consulter sans modération, donc !

Enfin, le « Glossaire », également disponible sur le site des éditions Eyrolles
(www.editions-eyrolles.com/d1/14292), reprend toutes les définitions que
contiennent les chapitres de ce livre. Il est 12 pour t'aider a assimiler le lexique et les
termes que nous employons.

Le site Internet associé

Au fil de ta lecture, tu verras que nous faisons plusieurs fois référence au site Internet
qui est associé a celivre : www.editions-eyrolles.com/dl/14292. Tuy trouveras
les kits de démarrage dont tu auras besoin pour commencer a programmer dans Mine-
craft ainsi qu'une série de vidéos didactiques (en anglais) que nous avons créées pour
t'aider en cas de blocage. Tu pourras également y télécharger des fichiers de code pour
venir & bout des plus gros exercices.

Enfin, pour que l'aventure continue, tu trouveras en prime, toujours sur le site Inter-
net du livre (www.editions-eyrolles.com/d1/14292), un chapitre entier dédié
a la construction d'un ascenseur fonctionnel qui te permettra de passer d'un étage a
un autre en un clin d’ceil. Ce chapitre bonus est assez difficile et sollicite toutes les
connaissances que tu auras acquises et mises en pratique dans ce livre. Tu devras méme
controler ton ascenseur a 'aide de circuits électroniques.

Notre maison d’édition (Eyrolles) a gentiment accepté de te fournir un document PDF a
télécharger sur le site Internet (www.editions-eyrolles.com/dl/14292) associé
en guise d'annexe. Gardes-le sous la main, car il te sera trés utile lors de tes aventures
et méme plus tard, lorsque tu participeras a de nouveaux projets de programmation. Le
site Internet des éditions Eyrolles héberge aussi un glossaire. Méme si les définitions
sont incluses dans les chapitres, tu pourras t'y rendre a tout moment pour les consulter.

Autres ressources

Les ordinateurs sont des appareils complexes et les systémes d'exploitation et les logi-
ciels évoluent sans cesse. Nous avons fait notre possible pour tépargner les soucis liés
a ces changements en mettant un kit de démarrage 2 ta disposition sur le site, que tu
pourras télécharger dés le premier chapitre. Il contient presque tout ce dont tu auras
besoin. Cependant, si tu rencontres des problémes ou si tu as besoin d’'une aide supplé-
mentaire, voici une liste de quelques sites a consulter :

* Créer un identifiant, télécharger et installer Minecraft: http://minecraft . .net
* Jouer a Minecraft : http://minecraft.gamepedia.com/Minecraft Wiki

* Raspberry Pi: www.raspberrypi.org

INTRODUCTION

11



* Microsoft Windows : http://support.microsoft.com
°* MacetOSX:www.apple.com/support
¢ Lelangage Python : www.python.org

¢ Lenvironnement de développement de programmation IDLE (en anglais)
https://docs.python.org/2/library/idle.html

* Laversion Pide Minecraft: http://pi.minecraft.net
* Le serveur CraftBukkit: http://wiki.bukkit.org

* Le module Bukkit RaspberryJuice : http://dev.bukkit.org/bukkit-plugins/
raspberryjuice

Conventions de lecture

Pour te guider dans ta lecture, tu trouveras les encadrés suivants dans l'ouvrage.

Ces encadrés éclaircissent les concepts et les termes qui peuvent te sembler
obscurs.

Ces encadrés te donnent des astuces qui rendront tes taches de programmation
beaucoup plus simples.

Ces encadrés contiennent des avertissements importants qui te permettront de
réaliser certaines taches en toute sécurité.

CEPR , ) . . . o
§@ 4‘\\%\ Ces encadrés contiennent des exercices rapides qui te permettront d'évaluer tes
connaissances et d'approfondir certains sujets.

S )
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Ces encadrés nous permettent de développer certains points et de te fournir des
informations supplémentaires qui pourront t'étre utiles.

Ces encadrés t'invitent a te rendre sur le site Internet associé au livre
(www.editions-eyrolles.com/dl/14292) pour visualiser des vidéos
didactiques (en anglais) qui t'expliquent comment effectuer certaines taches pas
a pas.

Tu trouveras également deux autres types dencadrés dans le livre. Les encadrés
« Déf1 » te proposent des exercices supplémentaires a réaliser si tu souhaites pousser
ton apprentissage un peu plus loin, en effectuant par exemple des modifications ou en
ajoutant de nouvelles fonctionnalités aux projets réalisés. Et les encadrés « Percer les
secrets du code » approfondissent certains concepts ou caractéristiques du code pour
que tu puisses davantage te familiariser avec le langage de programmation Python. En
somme, tu peux tout d’'abord te concentrer sur le fonctionnement de tes programmes
et t'attarder ensuite sur ces encadrés afin d’en savoir plus sur le fonctionnement de tes
codes et décupler leurs capacités.

En suivant nos instructions, veille & bien rédiger le code exactement comme il figure
dans le livre. Le langage Python tient compte de lindentation, cest-a-dire que les
espaces au début de chaque ligne de code ont une importance pour le sens du pro-
gramme. Veille donc a bien les respecter. Pour te faciliter la tache, nous avons mis les
lignes de code en évidence sur un fond coloré pour en faire ressortir 'indentation. Mais
ne t'en fais pas trop. Nous texpliquerons plus en détail comment fonctionne I'indenta-
tion en temps voulu, dans les premiers chapitres.

Parfois, tu auras besoin de rédiger de tres longues lignes de code, trop longues pour
tenir sur une seule ligne dans ce livre. Dong, si tu vois le signe « a la fin d'une ligne de
code, cela signifie que la ligne en question et la suivante font partie d'une seule et méme
ligne. Tu devras donc la retranscrire dans ton programme sur une seule ligne et non sur
deux lignes séparées, comme le montre I'exemple suivant :

print ("Bienvenue dans Apprendre a coder gradce a Minecraft de €
Martin O'Hanlon et David Whale")

INTRODUCTION
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Si tu lis ce livre sur une liseuse, configure la police sur la plus petite taille pour
t'assurer que tes programmes s'afficheront correctement lorsque tu les rédigeras.
Cette mesure de précaution permettra d'éviter les sauts de ligne inutiles a cause
des marges trop petites, pouvant conduire a des erreurs dans tes programmes.

La plupart des chapitres s'achévent sur un petit « Tableau de références » qui reprend les
principaux concepts et instructions évoqués. Tu pourras le consulter lorsque tu auras
besoin de te rafraichir la mémoire. Tu trouveras également un guide de référence com-
plet dans l'annexe B du livre qui regroupe les instructions de programmation les plus
importantes de Minecraft et de Python. Nous espérons qu'il t'apportera une aide pré-
cieuse tout au long de tes aventures.

Chaque chapitre que tu achéveras te donnera le droit d’arborer un badge, que tu pourras
récupérer sur le site Internet du livre (www.editions-eyrolles.com/dl/14292).

Pour aller plus loin

Dans l'annexe A, tu trouveras tous les outils nécessaires pour conduire tes connais-
sances en programmation vers un niveau supérieur, notamment grace a une liste com-
pléte de sites Internet, d'organisations, de vidéos et d'autres ressources. La plupart de
ces ressources te conduiront vers des forums ou tu pourras poser des questions libre-
ment ou rencontrer d’autres programmeurs de Minecraft.

Tu peux aussi nous contacter directement en nous envoyant un message sur nos sites
Internet respectifs :

Martin : www . stuffaboutcode.com
David : http://blog.whaleygeek.co.uk

En route pour l'aventure |
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DANS CE LIVRE, tu vas apprendre a rédiger des programmes qui interagiront avec
ton monde Minecraft et te permettront de réaliser des choses passionnantes. Pour cela,
tu utiliseras un langage de programmation appelé Python. La possibilité de diriger
le monde de Minecraft a l'aide d'un programme Python était tout d’abord réservée a
la version Pi de Minecraft pour les ordinateurs Raspberry Pi. Si tu n’as pas de Rasp-

berry Pi, mais que tu joues & Minecraft sur un ordinateur Windows ou Mac, alors pas
de panique ! Tu auras juste a réaliser quelques paramétrages avant de commencer, ce
que nous texpliquerons en temps voulu.

QEF/,V//\
Python est le langage de programmation que nous utilisons dans cet ouvrage.

NO

Cet ouvrage contient un bon nombre d’aventures qui tenseigneront la programmation
appliquée au jeu Minecraft. Tu y trouveras toute une panoplie de tours de passe-passe
que tu peux réaliser dans Minecraft pour épater tes amis et rendre le jeu encore plus
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amusant. Tu découvriras notamment des techniques fabuleuses pour te déplacer dans
le jeu et tu apprendras en un rien de temps a batir des villes entiéres et des créations
encore jamais vues dans le jeu.

Le langage de programmation Python est fourni avec un éditeur de texte appelé IDLE,
qui te servira pour rédiger, modifier et exécuter les programmes enseignés dans ce livre.

Dans ces encadrés, je t'explique des choses ou te donne des informations
supplémentaires qui te seront utiles.

Lorsque les informaticiens apprennent un nouveau langage de programmation ou une
nouvelle maniére de réaliser quelque chose, ils commencent toujours par écrire un pro-
gramme « Hello world » (« Bonjour le monde », en francais). Cest un programme trés
simple qui permet d’afficher I'expression « Bonjour le monde » sur ‘écran de l'ordina-
teur, afin de s'assurer que tout est installé et fonctionne correctement.

Dans ce premier chapitre, tu configureras ton ordinateur de fagon a ce qu'il te permette
d’afficher le texte « Bonjour le monde de Minecraft » sur le chat de Minecraft (comme
dans la figure 1-1).

Bonjour le monde de Minecraft

FIGURE 1-1 Bonjour le monde de Minecraft.

Pour apprendre a programmer dans Minecraft avec ce livre, tu as besoin d'utiliser I'un
des ordinateurs suivants : un PC fonctionnant sous Windows, un Mac fonctionnant
sous OS X ou un Raspberry Pi fonctionnant sous Raspbian. La configuration de ton
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ordinateur variera en fonction du type de dispositif que tu possédes, mais une fois
que tu l'auras terminée, tu programmeras Minecraft exactement de la méme maniére
sur toutes les machines. Pour cette étape, tu peux télécharger un kit de démarrage
sur le site Internet associé a ce livre (www.editions-eyrolles.com/dl/14292).
Les kits de démarrage ont été testés pour garantir que tous les exercices du livre fonc-
tionnent correctement. Tu verras que ton kit contient un fichier README, qu’il te fau-
dra consulter. Il décrit le contenu du kit et la facon dont il a été créé. En théorie, ces
informations suffisent pour configurer ton ordinateur sans aide supplémentaire, mais
nous te recommandons plutét de suivre les instructions de ce livre, car tu en tireras
davantage de bénéfices.

En fonction de lordinateur que tu utilises, rends-toi directement a la section qui te
concerne, a savoir : « Configurer ton Raspberry Pi pour programmer dans Minecraft »
ou « Configurer ton PC ou ton Mac pour programmer dans Minecraft ».

Il est essentiel que tu réussisses |'étape de configuration de ton ordinateur, car
sinon tu pourrais vite t'emmeéler les pinceaux. Veille donc a suivre les instructions
avec beaucoup d'attention.

Configurer ton Raspberry Pi
pour programmer dans Minecraft

Si tu utilises un Raspberry Pi, tu dois passer par deux étapes pour configurer ton ordi-
nateur avant de pouvoir créer ton premier programme Minecraft.

1. Télécharger et installer Minecraft Pi Edition, c'est une version de Minecraft spé-
cialement congue pour les Raspberry Pi.

2. Télécharger et décompresser le kit de démarrage pour Raspberry Pi. Il contient
tout ce dont tu as besoin pour partir 4 'aventure avec Minecraft. Tout est contenu
dans un dossier nommé MyAdventures, ol tu enregistreras également tous tes
programmes Minecraft.

Tu peux aussi visualiser une vidéo en anglais t'expliguant comment configurer
ton Raspberry Pi. Pour cela, rends-toi sur le site Internet du livre a I'adresse
www.editions-eyrolles.com/dl/14292.

CHAPITRE 1 BONJOUR LE MONDE DE MINECRAFT
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Linterface graphique (GUI, Graphical User Interface en anglais) de Raspberry Pi, égale-
ment connue sous le nom de X Window, est celle que nous utilisons tout au long du
livre. Cette GUI est déja installée sur Raspbian, mais selon la configuration de ton Rasp-
berry Pi, il se peut quelle ne charge pas au démarrage. Tu devras dans ce cas démarrer
ton dispositif a l'aide d'un identifiant et exécuter I'interpréteur de commandes.

Siton Raspberry Pi est configuré pour démarrer al'aide de l'interpréteur de commandes,
tu devras t'identifier puis saisir startx et appuyer sur Entrée afin de charger la GUI
lorsque linterpréteur saffichera.

Dans le doute, installe & nouveau ton systéme Raspbian sur ton Raspberry Pi au
moment ol tu commences ce livre pour t'assurer de son bon fonctionnement. Pour en
savoir plus sur la configuration de ton Raspberry Pi et I'installation de Raspbian, rends-
toi sur www . raspberrypi.org/help.

Apres avoir démarré ton Raspberry Pi avec I'interface graphique, tu peux passer a l'ins-
tallation de Minecraft Pi Edition. Télécharge le fichier d’installation de cette version sur
lesitehttp://pi.minecraft.net. Tuy trouveras également des instructions sur la
maniére d’extraire le jeu du fichier et de le démarrer.

Les instructions suivantes t'indiquent comment faire pour télécharger et extraire
Minecraft Pi Edition.

1. Double-clique sur I'icone LXTerminal qui se trouve sur le bureau (elle ressemble a
un écran d’ordinateur noir). La fenétre de LXTerminal va alors s’ouvrir, t'invitant
A saisir des instructions.

2. Afin de télécharger le fichier d'installation de Minecraft Pi Edition, saisis les ins-
tructions suivantes une par une dans la fenétre LXTerminal, en appuyant sur
Entrée aprés chacune delles :

cd ~
wget https://s3.amazonaws.com/assets.minecraft.net/pie
/minecraft-pi-0.1.1.tar.gz

Une barre de progression apparaitra, affichant le pourcentage de téléchargement.

3. Pour extraire Minecraft Pi Edition, saisis :

tar -zxvf minecraft-pi-0.1.1.tar.gz

Minecraft Pi Edition sera extrait dans un dossier nommé mcpi.

Ensuite, tu devras télécharger le kit de démarrage pour Raspberry Pi et extraire le
contenu du dossier MyAdventures dans lordre suivant.
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