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WPROWADZENIE

sJeszcze tylko trzy diamenty
1 wtedy skoncze” — pamietam, jak
to sobie moéwitem, grajac w Mine-
crafta. Potrzebowalem diamentéw do
nowego kilofa. Kilof byl mi potrzebny do wy-
dobycia wiekszej 1loSci obsydianu. Obsydian
byl potrzebny to zrobienia portalu Netheru.
Przez ten portal trzeba przejsé, zeby zdoby¢

lawe. A lawy potrzebowatem do... do czego znéw potrzebowa-
tem lawy? No dobra. Rzezbilem ogromny posag feniksa na zbo-
czu gory 1 chcialem, aby lawa wyplywala z jego oczu 1 dzioba.
Dwie godziny pézniej wcigz gralem i nie bytam w stanie szybko
oderwac sie od tego zajecia.




Minecraft jest gra, ktora uzaleznia. Sprzedano okoto 107 mi-
lionéw jego kopii, co czyni go druga najbardziej popularng gra
wideo wszech czasoéw, ktora pokonal tylko Tetris. Jest otwarta
platforma do gromadzenia zasobéw 1 budowania wszystkiego, co
mozna sobie wyobrazi¢. Mozna budowaé¢ zamki, aby chroni¢ sie
przed hordami zombie, zbieraé plony 1 opiekowac sie zwierzetami
lub taczyc¢ sity z przyjaciélmi, aby budowaé ogromne dzieta sztuki.
Minecraft przyciaga okreSlone grupy: dzieci, nastolatki, a nawet
dorosli uwielbiaja w niego grac.

W tej ksiazce bedziemy korzysta¢ z modu ComputerCraft
(znanego takze jako CC), aby zmieni¢ swoje uzaleznienie od bu-
dowania w natég kodowania. Ale czym doktadnie jest Computer-
Craft — lub mod, w tym przypadku?

CZYM SA MODY MINECRAFTA?

Sam Minecraft, nazywany vanilla Minecraft, to tylko poczatek.
Minecraft moze by¢ modyfikowany 1 rozszerzany przez inne opro-
gramowanie, nazywane modami (skrot od modifications — mody-
fikacje), aby dotaczy¢ dodatkowe funkcje, takie jak bloki, Srodowi-
ska, przedmioty, potwory, a nawet §wiaty, ktorych nie ma w wersji
vanilla. Ze wzgledu na swoja popularno§¢ Minecraft przyciagnat
jedna z najwiekszych spotecznosci moderéw (czyli os6b modyfiku-
jacych mody) ze wszystkich gier wideo.

Mody tworzone przez fanéw mozna pobieraé¢ bezptatnie. Nie-
ktéore dodaja eksploracje kosmosu 1 rakiety. Inne czarna magie
1 zaklecia. Mozna nawet znalezé mody Minecrafta do tworzenia
wlasnego zoo z dinozaurami, sieci szybkiej kolei 1 pasieki do ho-
dowli pszczél. W tej ksigzce uzyjemy modu ComputerCraft, aby
nauczy¢ sie, jak programowac.

CZYM JEST COMPUTERCRAFT?

xXxn

ComputerCraft to mod Minecrafta, ktéry dodaje do gry programo-
wane zolwie. Moga one zrobi¢ wszystko, co zechce robié gracz: bu-
dowac kopalnie, karczowaé¢ drzewa, stawia¢ budynki, wytwarzac
przedmioty, wysiewaé nasiona, doi¢ krowy, piec ciasta i jeszcze
wiecej (patrz rys. 1). Armia zélwi majacych ksztalt pudetka moze
automatycznie wykonywac wszystkie czasochtonne zadania, ktoére
gracz musi zazwyczaj robi¢ recznie.
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Rysunek 1. Zétwie $cinajgce drzewa (po lewej) i kopiace (po prawej)

Haczyk polega na tym, ze najpierw trzeba sie nauczy¢ pro-
gramowac. Te z6twie rozumieja kod napisany w Lua (ksiezyc po
portugalsku), czyli jezyku programowania uzywanym przez zawo-
dowych twércéOw oprogramowania w takich dziedzinach, jak wbu-
dowane systemy liczace 1 tworzenie gier wideo. Oprogramowanie
interpretera, ktére uruchamia skrypty Lua, ma tylko 100 KB, co
oznacza, ze mozna je z latwoscia wbudowaé¢ w inne fragmenty
oprogramowania takie jak mod Minecraft. Lua jest czesto uzywa-
ny w kodzie gier wideo — na przyktad w World of Warcraft, Dark
Souls, Portal 2 czy Factorio.

Mimo ze Lua jest prostszy od innych jezykéw programowania,
jest szybki 1 mocny. Te cechy sa dla nas korzystne. Prostota Lua
sprawia, ze to dobry jezyk, aby zaczaé programowaé¢ nawet bez
zadnego doswiadczenia.

JAK KORZYSTAE Z TEJ KSIAZKI

Aby korzystaé z tej ksigzki, trzeba naby¢ kopie Minecrafta dla
Windows lub macOS, bezptatny mod ComputerCraft oraz bezptat-
ne oprogramowanie ATLauncher. Wszystkie instrukcje pobiera-
nia 1 instalacji mozna znalez¢ w rozdziale 1.

Whisujac kod zrédlowy z tej ksigzki, nie nalezy pisaé¢ nume-
réow na poczatku kazdego wiersza. Na przyklad jesli zobaczymy
nastepujacy wiersz kodu, to nie musimy wpisywac 9. po lewej
stronie ani tez jednej spacji tuz za tym:

9. print('Jak masz na imie?')

Wprowadzmy tylko to:

print('Jak masz na imie?')
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Numery sa tylko po to, aby w ksiazce odwolywaé sie do okre-
Slonych wierszy programu. Nie sg one cze$cia rzeczywistego kodu
zrodlowego programu.

Czasami w Kkodzie zobaczymy nieponumerowane wiersze
...urywek... To wskazuje, ze jakis kod zostal pominiety w celu
zachowania zwiezloSci. ...urywek... nie jest czeScia samego kodu.

CO ZAWIERA KSIAZKA?

Po kilku pierwszych rozdziatach, ktore obejmuja pojecia dotyczace
programowania, kazdy rozdzial tej ksigzki skupia sie na tym, jak
napisaé program, ktory z6tw moze wykona¢é, aby poméc nam prze-
zy¢ 1 dobrze dawacé sobie rade w Minecrafcie. Znajdziemy tu takze
dodatkowe dzialania, ktore pozwalaja sprawdzi¢ nasze umiejetno-
§ci programistyczne.

Oto co znajdziemy w kazdym rozdziale:

 Rozdzial 1: Pierwsze kroki w ComputerCrafcie pomaga
zainstalowacd 1 skonfigurowaé¢ Minecraft 1 mod ComputerCraft,
mozemy wiec zaczaé programowanie.

e Rozdzial 2: Podstawy programowania wprowadza nas
w podstawowe pojecia programowania i powloke interaktywna.

e Rozdzial 3: Rozmowy z z6lwiem przedstawia edytor pli-
kow, z ktorego bedziemy korzystac, aby napisac¢ swoj pierwszy
program.

* Rozdzial 4: Programowanie z6iwi, ktére tancza poka-
zuje, jak napisac¢ program, aby zélwie przemieszczaly sie po
calym éwiecie Minecrafta.

* Rozdzial 5: Ulepszanie tanca rozszerza program z poprzed-
niego rozdziatu o kilka nowych instrukcji programowania.

* Rozdzial 6: Programowanie robota-drwala przedstawia
program, ktory sprawia, ze zotlwie Scinaja drzewo 1 zbieraja
drewno.

 Rozdzial 7: Tworzenie modulow w celu ponownego wy-
korzystania kodu uczy nas, jak napisac¢ kod 1 wykorzystywacé
go w wielu programach.

e Rozdzial 8: Prowadzenie automatycznej uprawy drzew
rozszerza program z rozdzialu 6, tak aby mozna bylo utworzy¢
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w pelni zautomatyzowana uprawe oraz aby zolwie mogty
uzyskiwaé drewno z wielu drzew.

* Rozdzial 9: Budowanie generatora bruku przedstawia
program do wydobywania nieograniczonej ilosci bruku, ktoére-
go zbétwie beda uzywacd jako budulca w rozdziatach od 10 do 13.

* Rozdzial 10: Tworzenie fabryki kamiennych cegiel po-
kazuje program, ktéry zmienia bruk z rozdziatu 9 w kamienne

cegty.

* Rozdzial 11: Budowanie §cian zawiera program, z ktérym
uzywamy kamiennych cegiet do budowania Scian.

* Rozdzial 12: Budowanie pomieszczen zawiera program,
ktéry pozwala taczyé Sciany, aby budowaé pomieszczenia.

e Rozdzial 13: Budowanie podlég przedstawia program do
budowania podtég 1 sufitow dla naszych pomieszczen.

* Rozdzial 14: Programowanie automatycznej uprawy za-
wiera program, ktory sprawia, ze zotwie uprawiaja 1 zbieraja
rézne ro$liny, aby mozna sie byto nimi odzywiac.

* Rozdzial 15: Programowanie kopacza klatek schodo-
wych przedstawia program, ktéry wykopuje schody gteboko
w ziemi, aby mozna byto wydobywac¢ rude 1 inne cenne bloki.

» Lista Zestawienie funkcji zawiera wszystkie funkcje z tej
ksigzki wraz z wyjasnieniem, jak z nich korzystac.

e Lista Zestawienie identyfikatoro6w nazw zawiera po-
wszechnie stosowane bloki oraz elementy Minecrafta wraz zich
identyfikatorami, ktore bedziemy stosowac¢ do identyfikacji
rodzajéw blokéw i innych elementéw w naszych programach.

UZYSKIWANIE POMOCY

Minecraft jest znany z braku instrukecji dla nowych graczy. Nie
ma on podrecznika ani nawet menu z pomoca. Minecraft zmusza
nas do nauki na wlasna reke. Trzeba przeszukiwacé internet, sta-
wiaé pytania, znajdowac na nie odpowiedzi, a czasami zwyczajnie
przeprowadzi¢ proste eksperymenty. Minecraft rozwija mysle-
nie u graczy. Nawet po wpadnieciu do lawy lub zniszczeniu fun-
damentéw przez pnacze gracze powracaja zdeterminowani, aby
dowiedzie¢ sie, jak pokona¢é te problemy.
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Ta ksiazka dotyczy jednak modu ComputerCraft, a nie pod-
staw grania w Minecrafta. Aby moc z niej korzystaé, trzeba juz
wiedzie¢, jak w Minecrafcie:

* wydobywa¢ rude, kamienie, pozyskiwaé¢ drewno 1 inne bloki;

e zrobi¢ stél do warsztatu 1 narzedzia, takie jak siekiera, topata,
pochodnia 1 kilof;

e zrobi¢ palenisko, rozpali¢ go, a potem przetopié¢ bloki rudy lub
ugotowaé na nim mieso;

e zrobi¢ schody, drabiny, skrzynie, drzwi, ptoty 1 inne czesci,
z ktorych bedziemy korzystaé przy budowie;

e zasla¢ nasiona 1 uprawiaé¢ zywosSc.

Jesli nie wiesz, jak to wszystko zrobié¢, to nie martw sie. Mo-
zesz sie tego dowiedzieé, przegladajac internet. Wejdz do wybra-
nej przez siebie przegladarki i wpisz stowo minecraft wraz z tym,
czego chcesz sie nauczyé. Na przyktad mozesz wpisaé do wyszu-
kiwarki takie hasta, jak minecraft przetapianie rudy, minecraft
pieczenie ciasta lub nawet samo minecraft podrecznik, aby znalezé
potrzebne informacje. Mozesz takze poszukaé podrecznikéow wideo
do Minecrafta na stronach takich jak https://www.youtube.com/,
uzywajac tych samych haset jak w przegladarce.

Jak wspomnialem wczesniej, poniewaz ComputerCraft nie
jest dzielem tych samych oséb co Minecraft, wiekszo$§¢ witryn
z Minecraftem nie zawiera informacji o CC. Na temat CC mozna
sie dowiedzie¢ z ComputerCraft Wiki na stronie http:/ /www.com-
putercraft.info/wiki/. JeS§li masz pytania dotyczace CC, to mo-
zesz zalozy¢ bezplatne konto na forum ComputerCraft na stronie
http:/ /www.computercraft.info/forums2/. Jesli masz dodatkowe
pytania odnoénie do programéw z tej ksigzki, mozesz tez wy-
sta¢ post do spotecznosci na stronie https://www.reddit.com/r/
turtleappstore/.

ZASOBY W SIECI

XXVI

Wszystkie programy z tej ksiazki mozna pobraé bezposred-
nio z poziomu gry Minecraft (instrukcje podano w punkcie
,Udostepnianie 1 pobieranie programéw online” na stronie 52).
I mimo ze Minecraft nie obsluguje kopiowania i1 wklejania tek-
stu spoza gry, caly kod oraz zrdédia dla tej ksiazki sa dostepne
w witrynie towarzyszace] tej ksiazce, https://www.nostarch.com/
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codingwithminecraft/*. Tam mozesz rowniez pobra¢ kod dodat-
kowych zadan, je§li utkniesz lub chcesz sprawdzi¢ rozwiazania!
Znajdziesz tam rowniez odnosniki do plikow instalacyjnych
(szczegblowe instrukcje instalacji mozna znalezé w rozdzia-
le 1). Jesli chcesz analizowaé inne programy lub udostep-
nia¢ swoj kod, to mozesz to zrobi¢ za posrednictwem htips://
turtleappstore.com/, czyli bezptatnej witryny do skryptow Com-
puterCrafta (szczegély na stronie 53, ,turtleappstore.com”).

€O JUZ WIESZ

Minecraft jest gra komputerowa, w ktéra mozna gra¢ na wiele
sposobow. Przycigga ona réznorodny ttum graczy. W tej ksiazce
nauczymy sie, jak budowac¢ wiecej w krotszym czasie, korzystajac
z ComputerCrafta — modu, ktéry pozwala programowaé zotwie
w jezyku Lua. Uczac sie, jak programowacé przy uzyciu Lua 1 CC,
mozna automatyzowaé wiele zadan, ktére w innym przypadku
trzeba robi¢ samodzielnie, takich jak wydobywanie, uprawianie,
budowanie 1 wytwarzanie.

Korzystajac z Minecrafta oraz ComputerCrafta, rozwiazemy
samodzielnie problemy, a przy okazji nabedziemy podstawowe
umiejetnosci programistyczne.

Zaczynamy!

! Na tej stronie dostepne sa oryginalne materialy autora, natomiast programy w wersji
czeéciowo spolszczone) mozna pobraé z witryny WN PWN pod adresem http://smartkids.
pwn.pl/material/kodowanie-z-minecraftem/ .
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PIERWSZE KROKI
W COMPUTERCRAFCIE

Zanim zacznliemy programowanie
automatycznych zotwi, ktore spel-
nia nasze rozkazy, musimy zainstalo-

wac¢ Minecrafta oraz mod Computer-
Craft. Na szczeScie bezplatne oprogramo-
wanie ATLauncher powoduje, ze ten proces
przebiega gtadko. W tym rozdziale pokaze,
jak uzyskaé¢ Minecrafta 1 mod Computer-
Craft, a nastepnie przeprowadze was przez
wszystkie kroki konfiguracji, ktore trzeba
wykonac przed rozpoczeciem programowania.




INSTALOWANIE MINECRAFTA, ATLAUNCHERA
I COMPUTERCRAFTA

2

Rozdziatl 1

Konfigurowanie modéw Minecrafta jest zwykle skomplikowane,
poniewaz wiaze sie z wieloma zlozonymi krokami. Teraz mozna
jednak skorzysta¢ z oprogramowania ATLauncher, aby tatwiej
ladowaé¢ mody do Minecrafta. Poniewaz Minecraft, ATLauncher
1 ComputerCraft zostaty stworzone przez rézne grupy ludzi, pro-
gramy trzeba oddzielnie pobraé i zainstalowac¢. Wszystkie trzy sa
dostepne dla systeméw operacyjnych Windows, macOS 1 Ubuntu,
lecz mod ComputerCraft nie jest dostepny dla Minecrafta na urza-
dzeniach ani na platformach mobilnych Xboxach czy PlayStation.

Mody dzialaja tylko dla Minecrafta w wersji Java Edition,
ktéra jest takze nazywana wersja Windows Minecrafta. Wersja
Minecrafta dla systemu Windows 10 nie obstuguje jednak modow,
lecz ich nowa postaé nazywana dodatkami (add-ons). Ale bez oba-
wy! Bedziemy korzysta¢ z ATLaunchera, aby pobierac i instalo-
wac wlasciwe wersje Minecrafta.

ZAKUP MINECRAFTA ONLINE

Chociaz ATLauncher 1 ComputerCraft sa bezptatne, Minecraft
jest sprzedawany przez Mojang (teraz jego wilascicielem jest Mi-
crosoft). Mozna go kupi¢ za poSrednictwem internetu na stronie
https:/ /www.minecraft.net/ po utworzeniu bezptatnego konta
Mojang. Po dokonaniu zakupu nie nalezy pobiera¢ Minecrafta
z jego witryny. Zamiast tego uzyjemy oprogramowania ATLaun-
cher, aby pobra¢ i1 zainstalowa¢ Minecrafta na komputerze. (Jesli
masz juz zainstalowanego Minecrafta, to dalej postepuj wedlug
instrukeji instalowania Minecrafta przy uzyciu ATLaunchera.)

Dbaj o bezpieczeristwo i tajnosé¢ swojego konta Mojang. Nie udo-
stepniaj go swoim przyjaciotom lub ludziom, ktorzy twierdzq, ze
sq pracownikami Mojanga. Uzywaj go tylko do logowania sie do
programu ATLauncher lub do witryny https://www.minecraft.
net/ i Zadnych innych. Jesli uwazasz, ze ktos mogt zalogowac sie
do twojego konta, to natychmiast zmien swoje hasto.

POBIERANIE | INSTALOWANIE ATLAUNCHERA

Program ATLauncher utatwia dodawanie modéw do Minecrafta.
Na rysunku 1.1 pokazano, jak pobieraé¢ go bezplatnie ze strony



