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Введение

Эта книга научит вас писать программы на языке программирования 
Python и управлять с их помощью событиями в мире Minecraft. Освоив 
основы программирования, вы тут же пустите новые знания в ход: со-
орудите постройки, создадите мини-игры и превратите обычные пред-
меты в потрясающие артефакты. Навыков, которые вы получите, будет 
достаточно для воплощения в жизнь самых смелых идей! И не только  
в мире Minecraft. Если захотите, сможете писать на Python игры, прило-
жения и полезные утилиты. Итак, сейчас вы делаете первый шаг на пути 
к тому, чтобы стать выдающимся программистом и повелителем мира 
Minecraft!

Зачем изучать программирование?

Одна из главных причин, по которым люди решают освоить програм-
мирование, — ​тренировка ума для решения сложных задач. Вы научи-
тесь разбивать большие задачи на маленькие, с которыми проще иметь 
дело, и подключать при этом творческое мышление.

Еще один плюс программирования в том, что оно учит мыслить ло-
гически. Логика нужна, чтобы тщательно спланировать структуру про-
граммы и сценарий ее работы. Навыки решения задач, творческое и ло-
гическое мышление пригодятся вам в самых разных областях жизни, 
а не только при написании кодов.

Профессия программиста — ​отличная перспектива: каждый день 
вы будете решать интересные задачи, требующие нестандартного под-
хода. А  если вы предпочтете другую профессию, программирование 
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может стать необыкновенно увлекательным хобби. Кстати, я начал пи-
сать программы в свободное от работы время, а в итоге стал профессио-
нальным программистом.

И самое главное: программирование может доставить уйму радо-
сти! Мало что сравнится с удовольствием, которое испытываешь, глядя, 
как созданная тобою программа делает нечто прекрасное!

Почему Python?

Все ясно, но  зачем вам изучать программирование именно на  языке 
Python? Начнем с того, что этот язык отлично подходит для новичков. 
Коды на Python легко писать и читать, при этом мощности языка хва-
тает, чтобы создавать на нем серьезные компьютерные программы. 
Неспроста Python является одним из самых распространенных языков 
программирования в мире!

Почему Minecraft?

Игра Minecraft очень популярна, ведь она такая увлекательная! Вы мо-
жете создавать в игровом мире все, что захотите, — ​лишь дайте волю 
воображению! А управляя миром Minecraft с помощью Python, вы еще 
больше раскроете свой творческий потенциал  — ​сделаете такое, что 
просто невозможно повторить обычными средствами игры (например, 
в считаные секунды возведете огромное здание).

Начать программировать бывает непросто, ведь сначала приходит-
ся изучать примеры кодов, которые не делают ничего интересного. Од-
нако, совместив Python с Minecraft, вы сможете сразу писать занима-
тельные программы и наблюдать результат их работы прямо в игре.

Что вы найдете в этой книге?

Каждая из  12 глав посвящена определенным возможностям языка 
Python. Знакомясь с ними, вы будете постепенно наращивать свой ба-
гаж знаний. Главы состоят из объяснения устройства языка, рабочих 
примеров кода и миссий. В ходе миссий вы будете писать программы, 
взаимодействующие с  Minecraft. Основы их кодов я  уже подготовил, 
так что вам потребуется лишь добавить недостающие фрагменты. В ре-
зультате вы обретете навык решения задач, необходимый каждому 
программисту.

Рассмотрим вкратце, что ждет вас в каждой из глав.

Глава 1 «Готовимся к приключениям» поможет настроить на ва-
шем компьютере Python и Minecraft, после чего вы сможете приступить 
к программированию!
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Глава 2 «Телепортация с  помощью переменных» покажет, как 
мгновенно переместить игрока. Вы узнаете, что такое переменные 
и как они помогают хранить данные. Затем углубите полученные на-
выки, отправив игрока в телепортационное путешествие по игровому 
миру.

Глава 3 «Математика, моментальное строительство и  супер-
прыжки» научит использовать математические операции для получе-
ния игроком суперспособностей и мгновенной постройки зданий. Хо-
тите создать дом за секунду? Математические операции помогут вам 
в этом! Хотите подпрыгнуть высоко-высоко над землей? И здесь приго-
дятся математические операции!

В главе 4 «Общаемся с  помощью строк» вы узнаете о  строках 
и о том, как с их помощью создать интерактивный чат, а также научи-
тесь писать программы, отправляющие текстовые сообщения, которые 
смогут прочитать другие пользователи.

Глава 5 «“Истина” и “ложь” булевых значений» покажет, что при 
помощи булевых значений и  логических операций ваши программы 
для Minecraft могут отвечать на однозначные вопросы, например такие: 
«Игрок под водой?», «Игрок на дереве?», «Игрок рядом с домом?»

Глава 6 «Конструкция if, душ и потайная дверь» — ​здесь мы пе-
рейдем на новый уровень булевой логики. Вы узнаете, как с помощью 
конструкции if создавать программы, выполняющие разные действия
в зависимости от введенных данных. Хотите сделать потайную дверь, 
которая открывается, если поставить определенный блок в определен-
ное место? С конструкцией if это возможно!

Глава 7 «Цикл while, дискотека и цветочный дождь» расскажет, 
как научить программу многократно выполнять код с помощью циклов. 
Вы сможете автоматизировать работу программ и получить фантасти-
ческие результаты. Например, след из цветов, который будет тянуться 
за игроком, или волшебный танцпол, переливающийся всеми цветами 
радуги! Если показать все это друзьям, они будут поражены!

В главе 8 «Функции как источник больших возможностей» вы 
научитесь мгновенно создавать целые леса и  поселки при помощи 

Купить книгу на сайте kniga.biz.ua >>>

https://kniga.biz.ua/book/psychology/115/7161/?utm_source=site&utm_medium=pdf&utm_content=7161


﻿Введение 17

функций. А  еще узнаете, как облегчить себе жизнь, используя части 
кода повторно.

В главе 9 «Списки, словари и удары по блокам» вы создадите мини- 
игры с помощью списков. Список — ​важный инструмент программиро-
вания, позволяющий хранить множество значений в одном месте. Вам 
предстоит использовать списки, чтобы программа запоминала, по ка-
ким блокам вы ударили мечом. А если добавить в эту программу еще 
несколько строчек кода, получится забавная мини-игра!

Глава 10 «Циклы for и волшебство в Minecraft» покажет, как возво-
дить постройки (например, пирамиды) с помощью циклов for. Исполь-
зуя их, вы сможете рисовать пиксельные картинки и создавать копии 
самых разных объектов. Представьте, что вы изваяли великолепную 
статую. Теперь вы можете скопировать и воссоздать ее многократно, 
получив целую армию статуй!

В главе 11 «Копирование построек с помощью файлов и моду-
лей» вы научитесь создавать и изменять файлы прямо из кода програм-
мы, что позволит сохранять постройки и переносить их в другие миры 
Minecraft. Иными словами, скопировав постройку из  игрового мира 
в файл, вы сможете перенести ее куда пожелаете. Хотите сохранить ве-
ликолепный особняк, в который вложено столько сил и времени? Без 
проблем! Просто записываете здание в файл, а потом загружаете эти 
данные куда угодно.

Глава 12 «Объектно ориентированное программирование — ​это 
классно!» расскажет о продвинутых методах программирования — ​на-
следовании классов и объектов. Изучив эту главу, вы станете настоя-
щим знатоком Python! Выполняя миссии, вы построите здание, а затем 
с помощью классов, объектов и наследования будете создавать его ко-
пии и вариации (например, поселки и гостиницы) — ​и все это с помо-
щью нескольких дополнительных строк кода!

«Идентификаторы блоков»  — ​удобная справка по  идентифи-
каторам блоков Minecraft, которые вы можете использовать в  своих 
программах.

Интернет-ресурсы

Все тексты программ, приведенные в этой книге, доступны по ссылке 
http://mif.to/minecraft/. Вы можете сверять с ними коды ваших программ, 
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если они работают некорректно или не запускаются, а также исполь-
зовать эти коды как основу для создания собственных замечательных 
программ! На странице книги на сайте издательства также выложены 
установочные файлы — ​о процессе загрузки и проверки программного 
обеспечения я подробно расскажу в главе 1.

Приключение начинается!

Надеюсь, вам уже не терпится начать — ​так же как и мне. Я получил ис-
тинное удовольствие, работая над этой книгой и придумывая миссии, 
которые помогут вам научиться программировать. Хочется верить, что 
они вам понравятся. Итак, поехали!
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1. Готовимся к приключениям 19

1
Готовимся к  прик лючениям

Прежде чем приступить к  написанию занима-
тельных Python-программ для игры Minecraft, 
вам нужно установить и  настроить на  компьюте-
ре Minecraft, Python и  еще несколько других про-
грамм. В  этой главе я  расскажу, как установить 
и запустить все необходимое программное обеспе-
чение. Установка программ и  настройка компью-
тера — ​самое сложное, с чем вы столкнетесь в этой 
книге, так что не  стесняйтесь звать на  помощь 

родителей или других взрослых, которые разбираются в компьютерах. 
Не спешите и внимательно выполняйте инструкции шаг за шагом, иначе 
что-нибудь может пойти не так.

На следующих страницах вы найдете три блока инструкций для 
трех разных операционных систем. Если на вашем компьютере установ-
лена Windows, просто читайте дальше. Если ваша операционная систе-
ма Mac OS, перейдите к разделу «Установка и настройка программ для  
Mac OS» на с. 33. Если же вы планируете работать на микрокомпьютере 
Raspberry Pi, перейдите на с. 44 к разделу «Установка и настройка про-
грамм для Raspberry Pi». Если в процессе установки и настройки у вас воз-
никнут проблемы, обратитесь к приложению на с. 343.

! На странице книги по  адресу http://mif.to/minecraft/ можно
найти дополнительную информацию и последние правки к этим
инструкциям.
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Установка и настройка программ для Windows

Чтобы управлять миром Minecraft с помощью языка Python, вам нужно 
установить пять программных пакетов:

• Minecraft

• Python 3

• Java

• Minecraft Python API

• Minecraft-сервер Spigot

В этом разделе я расскажу, как установить эти программы на ком-
пьютер с операционной системой Windows. Итак, начнем с Minecraft.

Установка Minecraft

Если у вас уже установлена последняя версия Minecraft, переходите к раз-
делу «Установка Python» на с. 21. А если вы в этом не уверены, выполните 
пошаговые инструкции из этого раздела.

В случае если у вас еще нет Minecraft, игру можно приобрести на офи-
циальном сайте https://minecraft.net/ru-ru/. При необходимости попро-
сите взрослых вам помочь. Запомните или запишите имя пользователя 
и пароль, которые вы укажете при покупке Minecraft, — ​они понадобятся 
позже, чтобы войти в игру.

После покупки установите игру на компьютер. Для этого выполните 
следующее:

1. Перейдите по ссылке https://minecraft.net/ru-ru/download/.

2. В разделе «Загрузить Minecraft для Windows» найдите кнопку За-
грузить и кликните по ней, чтобы скачать файл MinecraftInstaller.msi.
Если всплывет панель с  вопросом, сохранить файл или открыть
его, выберите Сохранить (Save File).

3. Дождитесь окончания загрузки файла, а затем откройте его. Если
появится диалоговое окно с  вопросом, хотите  ли вы запустить
файл, выберите Запустить (Run). Не волнуйтесь, этот файл без-
опасен для компьютера!

4. Когда откроется окно установщика Minecraft, кликните Next,
а затем кликните Next еще раз. После этого кликните Install.

Download — ​ 
скачать

Next — ​далее

Install — ​устано-
вить
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1. Готовимся к приключениям 21

Finish — ​завер-
шить

5. Возможно, программа установки спросит, действительно  ли
вы хотите установить Minecraft. Разумеется, хотите! Кликните
Да  (Yes). Дождитесь окончания установки. За  это время я  успел
съесть печенье и выпить стакан воды.

6. Когда установка завершится, нажмите Finish.

Ну вот, Minecraft установлен. Знаете, чем стоит заняться теперь? Разу-
меется, поиграть! Для этого нужно выполнить всего несколько действий:

1. Кликните по кнопке Пуск (Start) или нажмите на  клавишу
Windows на  клавиатуре, найдите Minecraft в  списке программ
и кликните по его иконке.

2. Minecraft запустится и, возможно, установит обновления.

3. После этого появится окно входа в  игру. Введите имя пользова-
теля и  пароль, которые вы использовали при покупке Minecraft,
и нажмите Войти.

4. Нажмите Играть. Перед запуском игры Minecraft загрузит еще
несколько обновлений.

5. И наконец, кликните Одиночная игра (Single Player)  Создать
новый мир (Create New World). Введите название вашего мира
и кликните Создать новый мир (Create New World). После этого
программа создаст мир — ​можете играть, сколько пожелаете.

Повеселитесь! Если прежде вы не играли в Minecraft, играйте, пока 
в мире Minecraft не стемнеет. Берегитесь монстров! Имейте в виду, что 
программировать на Python мы будем в многопользовательском режи-
ме игры, который отличается от однопользовательского. Мы поговорим 
об этом подробнее в разделе «Запуск Spigot и создание профиля игры» 
на с. 26.

А теперь за работу! Пора установить Python. Находясь в игре, нажми-
те клавишу ESC, чтобы появился курсор. В открывшемся меню выбери-
те Сохранить и выйти (Save and Quit to Title)  Выйти из игры (Quit 
Game) и закройте Minecraft.

Установка Python

Python — ​это язык программирования, который вы будете изучать с по-
мощью этой книги. Давайте установим программное обеспечение Python 
прямо сейчас.
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1. Перейдите по ссылке http://www.python.org/downloads/.

2. Кликните по кнопке Download Python 3.5.2 (на момент написания
этой книги версия 3.5.2 была последней, однако, если вы обнару-
жите на сайте более позднюю версию, установите ее).

3. Начнется скачивание Python. Если браузер задаст вам вопрос,
сохранить файл или открыть его, выберите Сохранить файл
(Save File).

4. Когда загрузка программы-установщика завершится, кликните
по  ее иконке. Если возникнет диалоговое окно с  вопросом,
действительно  ли вы хотите запустить этот файл, кликните
Запустить (Run).

5. Когда установщик Python запустится, поставьте галочку в чекбокс
Add Python 3.5 to Path, как на рис. 1.1. Затем кликните по Install
Now.

Рис. 1.1. Убедитесь, что вы поставили галочку в чекбокс Add Python 3.5 to PATH

6. Может появиться окно с вопросом, разрешить ли программе уста-
новить программное обеспечение на этом компьютере. Кликните
Да (Yes) и дождитесь окончания установки Python. За это время
я успел подойти к окну, а когда вернулся за компьютер, дело было
сделано.

7. Кликните Close. Python установлен!

Install now — ​уста-
новить сейчас

Close — закрыть
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