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Liebe Leserin, lieber Leser,

die Welt von Minecraft steckt voller Dinge, die es zu entdecken gilt. Verschiedene Land-
schaften, Hunderte verschiedene Gegenstande und allerlei Tiere und Monster sind nur
einige der Dinge, die dich erwarten.

Irgendwann ist aber selbst diese Vielzahl an Moglichkeiten erschopft und man hat das
Gefiihl, alles schon einmal gesehen oder gemacht zu haben. Wenn es dir so geht, dann
ist dieses Buch genau richtig fiir dich. Denn im Verlaufe dieses Buches lernst du, wie
man mithilfe von Python und dem Bukkit- oder Spigot-Server eigene Erweiterungen fiir
die Java-Edition von Minecraft programmiert, sogenannte Plugins, die du dann zusam-
men mit deinen Freunden auf deinem eigenen Minecraft-Server ausprobieren kannst.

Egal ob du neue Crafting-Rezepte entwerfen, ganze Hauser mit einem einfachen Chat-
Befehl bauen oder sogar einen eigenen Spielmodus programmieren mochtest, mit eige-
nen Plugins steckt die Welt von Minecraft wieder voller Herausforderungen und Dinge, die
entdeckt werden wollen. Und ganz nebenbei lernst du auch noch zu programmieren —und
wer weif3, vielleicht kommt das nachste Minecraft eines Tages von dir!

Bevor es soweit ist, liegt allerdings noch ein ordentliches Stiick Weg vor dir. Die ersten
beiden Kapitel dieses Buches beschéftigen sich deshalb zunachst einmal damit, wie du
deinen Computer fiir das Programmieren und Testen eigener Plugins vorbereitest. Dazu
wird dir erkldrt, wie du den Bukkit- oder Spigot-Server installierst, der in diesem Buch
verwendet wird, ihn nach deinen Wiinschen konfigurierst und wie du deinen Computer
so einrichtest, dass du Python-Plugins schreiben kannst.

Direkt im Anschluss geht es im dritten Kapitel ohne Umschweife direkt los mit dem Pro-
grammieren deines ersten eigenen Plugins. Die ersten Schritte werden dir vielleicht
noch etwas unspektakuldr vorkommen, aber mit jedem der folgenden Kapitel wirst du
immer mehr Méglichkeiten besitzen, um immer ausgekliigeltere Plugins zu program-
mieren. Schon im vierten Kapitel wirst du zum Beispiel lernen, wie du eigene Chat-Be-
fehle programmieren und verwenden kannst.

Die Kapitel 5 bis 8 beschdftigen sich mit grundlegenden Konzepten des Programmierens
im Allgemeinen und der Programmiersprache Python im Besonderen. Was du hier liest,
wird dir nicht nur beim Programmieren von Minecraft-Plugins helfen, sondern beim Pro-
grammieren jedes Programms in jeder Programmiersprache. Trotzdem entstehen dabei
natiirlich auch einige praktische kleine Plugins, wie zum Beispiel das Mauer-Plugin, das
es dir erlaubt, mit einem einfachen Chat-Befehl auf die Schnelle eine Mauer zu bauen,
wenn du mochtest, sogar aus purem Gold.

Das neunte Kapitel widmet sich dann ganz der Baukunst. Hauser, Kreise und Kugeln —
hier wird kein Block auf dem anderen gelassen. Und wenn du schon einmal versucht
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hast, eine Kugel in Minecraft von Hand zu bauen, dann wirst du ganz besonders die
Dienste des Kugel-Plugins zu schatzen wissen, das dir auf Knopfdruck eine nahezu per-
fekte Kugel zaubern kann. Weiter geht es danach mit dem Bau von Schildern, denen das
gesamte zehnte Kapitel gewidmet ist.

Wenn dir selbst ein Knopfdruck zum Bauen noch zu viel ist, dann wird dir das elfte Kapi-
tel besonders gefallen. Dort geht es namlich um Plugins, die vollautomatisch auf Ge-
schehnisse in der Spielwelt reagieren. Egal ob ein Creeper tiber die Karte schleicht, ein
Spieler etwas isst oder ein Baum wdchst, hier lernst du wie deinem Plugin nichts mehr
von dem entgeht, was auf deinem Server passiert und natirlich auch, wie du darauf
reagieren kannst.

Ein sehr grundlegendes und wichtiges Konzept moderner Programmiersprachen, die
objektorientierte Programmierung, lernst du in Kapitel 12 kennen, hier dreht sich alles
um Objekte und Klassen.

Falls du dich um die umherschleichenden Creeper aber doch lieber ganz manuell kiim-
mern mochtest, kannst du die Informationen aus Kapitel 13 nutzen, um ganz eigene Waf-
fen zu kreieren. In diesem Kapitel geht es ndmlich um das Erstellen eigener Crafting-
Rezepte und ein Beispiel, das dir dort begegnen wird, ist ein Rezept fiir ein Flam-
menschwert, das alles in Brand setzt, worauf es trifft.

Das vierzehnte Kapitel ist dann wieder etwas technischer, aber nicht weniger niitzlich.
Hier lernst du namlich, wie du Informationen dauerhaft speichern kannst, die auch dann
erhalten bleiben, wenn der Server zwischenzeitlich ausgeschaltet wird. Das ist zum Bei-
spiel praktisch, wenn du wie in Kapitel 15 eigene Spielmodi kreieren willst, also sozusa-
gen ein Spiel im Spiel. Wir wdre es zum Beispiel mit einem Schneeballschlacht-Mod mit
eigener Highscore-Liste, die die Treffer zahlt? Oder lieber ein lustiges Suchspiel, bei dem
der Gewinner mit Erfahrungspunkten oder wertvollen Gegenstanden belohnt wird?
Ganz wie du mochtest: Deiner Kreativitat sind keine Grenzen gesetzt!

Im letzten Kapitel bekommst du dann noch einen kurzen Ausblick darauf, was du mit dei-
nen neu gewonnenen Programmierfahigkeiten noch anstellen kannst, aufier Minecraft-
Plugins zu programmieren. Denn wenn du am Ende des Buches angelangt bist, hort der
Spaf noch lange nicht auf: Nun hast du alle Werkzeuge und alles Wissen, das du bend-
tigst, um ganz eigene Plugins ganz nach deinen Vorstellungen zu entwerfen. Dabei hel-
fen dir einige Listen im Anhang des Buches, in denen du Befehle und besonders hadufig
benotigte Dinge schnell nachschlagen kannst. Denn egal wie erfahren man als Program-
mierer ist, alles kann und muss man nicht auswendig kénnen, man muss nur wissen, wo
man es nachschlagen kann — und genau dazu dient der Anhang dieses Buches.

Falls du Fragen, Kritik oder Anregungen zum Buch oder generell zu Minecraft-Plugins
hast, kannst du mich gerne jederzeit kontaktieren. Du erreichst mich per Mail an info@
daniel-braun.com oder iiber meine Website www.daniel-braun.com.
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Downloads zum Buch

Unter der Webadresse buch.daniel-braun.com findest du:
¢ Links zu allen Downloads, die du benotigst

¢ Alle Plugins, die du im Rahmen des Buches programmieren wirst, falls du den
Code nicht aus dem Buch abtippen méchtest

Mein besonderer Dank gilt Karl-Heinz Barzen, der den Entstehungsprozess dieses Bu-
ches unermidlich mit zahlreichen hilfreichen Kommentaren und Anmerkungen begleitet
und damit einen wichtigen Beitrag dazu geleistet hat, dass dieses Buch moglichst ver-
standlich und einsteigerfreundlich wird.

Nun wiinsche ich dir aber vor allem viel Spa3 beim Lesen, Programmieren und Ent-
decken!

Daniel Braun
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Python

Ob bewusst oder unbewusst, eine der wichtigsten Entscheidungen, die man auf dem
Weg zum Programmierer zu treffen hat, hast du bereits getroffen: welche Programmier-
sprache du lernen méchtest. Mit diesem Buch hast du dich namlich fiir die Programmier-
sprache Python entschieden. Bevor wir aber einen Blick auf die Besonderheiten von
Python werfen, soll es zundchst um die Frage gehen, was Programmiersprachen eigent-
lich sind und warum sie benétigt werden.

2.1 Programmiersprachen

Beim Programmieren geht es im Wesentlichen darum, dass der Programmierer dem
Computer eine bestimmte Aufgabe gibt, die dieser erledigen soll. Damit er das kann,
braucht der Computer eine genaue Handlungsvorschrift, die auch Algorithmus genannt
wird. Auch im Alltag begegnen uns oft Handlungsvorschriften, zum Beispiel in Form
eines Rezepts:

250 Gramm Mehl in eine Schiissel geben

500 Milliliter Milch dazugeben

2 Eier hinzugeben

Mit einer Prise Salz wiirzen

Umriihren

EAEE S A

Fertig ist der Crépes-Teig! Damit eine Handlungsvorschrift korrekt ausgefiihrt werden
kann, miissen sich beide Seiten auf eine gemeinsame Sprache einigen. Wenn dir jemand
ein chinesisches Rezept gibt, kannst du vermutlich nicht viel damit anfangen.

Computer »sprechen« in Einsen und Nullen, also in einer Sprache, mit der Menschen
nicht besonders gut umgehen kénnen. Unsere Sprache wiederum, egal ob es sich um
Deutsch, Englisch oder Chinesisch handelt, ist fiir den Computer viel zu ungenau. Neh-
men wir zum Beispiel den Satz »Da vorne ist eine Bank.« Obwohl es sich dabei um einen
vollkommen korrekten deutschen Satz handelt, ist doch nicht eindeutig klar, was mit
dem Satz eigentlich gemeint ist. Steht da vorne eine Parkbank, auf die man sich setzen
kann, oderist dort die Filiale einer Bank, auf der man Geld einzahlen und abheben kann?
Es wdre ein recht kostspieliger Fehler, wenn dein Computer beim Online-Shoppen aus
Versehen die Deutsche Bank statt einer Bank fiir den Garten kauft.
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Algorithmen miissen deshalb nicht nur Handlungsvorschriften sein, sondern eindeutige
Handlungsvorschriften. Auch mit Begriffen wie »eine Prise« kann ein Computer wenig
anfangen, weil sie einfach zu ungenau sind. Aus diesem Grund nutzen wir Programmier-
sprachen, denn sie erméglichen es uns, eindeutige Handlungsvorschriften festzulegen.
Und obwohl sie auf den ersten Blick recht kompliziert scheinen, kénnen wir sie doch
leichter lernen als eine Sprache aus Nullen und Einsen.

Viele Programmiersprachen, wie zum Beispiel C, verwenden sogenannte Compiler, die
die Programmiersprache in Maschinensprache tibersetzen. Andere, wie auch Python,
verwenden einen sogenannten Interpreter. Wir werden in diesem Buch einen besonde-
ren Interpreter mit dem Namen Jython verwenden. Ein Vorteil des Interpreters ist, dass
er den Programmcode bei jedem Ausfiihren neu »interpretiert«, also fiir den Computer
libersetzt, Deshalb werden Anderungen am Programmcode bei einem Interpreter sofort
wirksam, wahrend man bei einer Compilersprache den Quellcode zuerst neu kompilie-
ren muss, bevor die Anderungen auch im Programm ankommen. Auerdem sind Inter-
pretersprachen unabhdngiger vom Betriebssystem, deine fertigen Plugins kannst du
daher spéter auch problemlos an Freunde weitergeben, egal ob sie Windows, GNU/
Linux oder OS X nutzen.

Merke

e Ein Algorithmus ist eine eindeutige Handlungsvorschrift.

e Ein Interpreter Uibersetzt Programmiersprache bei Ausfiihrung in Maschinen-
sprache.

2.2 Besonderheiten von Python

Python wurde Anfang der 1990er-Jahre vom niederldandischen Informatiker Guido van
Rossum entwickelt. Die Programmiersprache ist heute weit verbreitet und dafiir
bekannt, dass sie besonders leicht zu erlernen ist, genau die richtige Sprache also fiir
den Einstieg in die Programmierung.

Python gilt aber auch als besonders iibersichtlich und minimalistisch. Gut sichtbar wird
das am sogenannten »Hallo Welt!«-Programm. Programmierer nutzen »Hallo Welt!«-
Programme gerne, um auf besonders einfache Weise den Aufbau einer Programmier-
sprache zu verdeutlichen, denn dieses kleine Programm tut nichts anderes, als den Text
»Hallo Welt!« auf dem Bildschirm auszugeben.

In Listing 2.1 kannst du den Code des »Hallo Welt!«-Programms in Java sehen, also der
Programmiersprache, in der auch Minecraft geschrieben wurde. Das sieht schon ziem-
lich kompliziert aus, es gibt viele Wérter und auffallig viele sogenannte geschweifte
Klammern, also { und }. Insgesamt hat das Programm eine Lange von fiinf Zeilen.
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1 class Hallo {

2 public static void main(String[] args) {
3 System.out.print("Hallo Welt!");

4 }

5 %

Listing 2.1: »Hallo Welt!« in Java

Zeilen und Zeilennummern, das wirst du spadter noch sehen, sind fiir Programmierer
wichtige Informationen, denn wenn sie auf eine bestimmte Stelle in einem Programm
hinweisen wollen, so tun sie das meist mithilfe der Zeilennummer. Oft sagt die Lange
eines Programmes auch etwas tiber die Komplexitdt aus, zumindest aber {iber den Auf-
wand, deshalb sind Programmierer oft bemiiht, Programme méglichst kurz zu halten.

In Listing 2.2 kannst du den Code des »Hallo Welt!«-Programms in der Programmierspra-
che C sehen. Obwohl das Programm wegen anderer Formatierung, sogar eine Zeile lan-
ger ist sieht man doch sofort, dass es schon deutlich tibersichtlicher ist als sein Java-
Pendant, selbst wenn man nicht weif, wofiir die Befehle eigentlichen stehen.

#include <stdio.h>

1

2

3 1int main(void)

4 {

5 puts("Hallo Welt!");
6 1}

Listing 2.2: »Hallo Weltl« in C

Formatierung, also zum Beispiel das Einrlicken von Zeilen, oder das Beginnen einer
neuen Zeile, ist beim Programmieren extrem wichtig, das gilt fiir Python noch viel mehr
als fiir jede andere Programmiersprache. Denn wie wir spadter noch sehen werden,
macht die Einriickung einer Zeile in Python nicht nur einen optischen Unterschied, son-
dern kann auch die Funktionalitdt eines Programmes verdndern.

Die Python-Version des »Hallo Welt!«-Programms siehst du in Listing 2.3. Mit gerade
einmal einer Zeile ist es ohne Zweifel die kiirzeste der drei Versionen. Auffallend ist auch
die Abwesenheit von Sonderzeichen wie dem Semikolon und den geschweiften Klam-
mern, die es in den beiden anderen Programmiersprachen gibt.

print("Hallo Welt!™)
Listing 2.3: »Hallo Welt!« in Python

Wie du also sehen kannst, wird dir Python das Leben als Programmierer nicht unnotig
schwer machen, ganz im Gegenteil, es wird dir einen einfacheren Einstieg ermoglichen
als die meisten anderen Programmiersprachen. Und obwohl die Arbeit mit Python
vergleichsweise einfach ist, wirst du trotzdem im Verlaufe des Buches alle wichtigen
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Programmiertechniken kennenlernen, wie sie auch die anderen Programmiersprachen
bieten. Da sich diese oft kaum zwischen den verschiedenen Sprachen unterscheiden,
wird es dir, wenn du erst einmal Python gelernt hast, spater nicht schwer fallen, noch
weitere Programmiersprachen zu lernen, falls du das méchtest.

2.3 Einrichtung

Wie bereits erwdhnt, ist Minecraft selbst in Java programmiert. Daher benétigst du,
bevor du Python-Plugins auf deinem Server ausfiihren kannst, einen Interpreter, der dei-
nen Python-Code in Java libersetzt, und ein Plugin, das diesen Interpreter an deinen Ser-
ver koppelt. Beides findest du auf der Website zum Buch, unter buch.daniel-braun.com
zum Download.

2.3.14 Jython

Zundchst solltest du von dort den Interpreter herunterladen, dieser trdgt den Namen
Jython, ein Kofferwort aus Java und Python. Jython besteht lediglich aus einer einzelnen
Datei, diese tragt den Namen jython.jar. Wenn du die Datei heruntergeladen hast,
musst du nur noch einen neuen Ordner mit dem Namen 11ib in deinem Serververzeichnis
erzeugen und die Datei dorthin kopieren. Damit ist die Einrichtung des Interpreters
bereits abgeschlossen.

2.3.2 PPloader

Nun fehlt nur noch das Plugin, das den Interpreter mit deinem Server, egal ob Bukkit
oder Spigot, verbindet. Das benétigte Plugin tragt den Namen PPLoader, was fiir Python
Plugin Loader steht. Auch das Plugin besteht lediglich aus einer einzigen Datei, sie tragt
den Namen pploaderl.2.0.jar. Sie muss nach dem Download in den im Server-
Ordner bereits vorhandenen Ordner pTugins kopiert werden.

Merke

Bevor du weiterliest, solltest du noch einmal tiberpriifen, ob du alle nétigen Schritte
ausgefiihrt hast, um deinen Server auf die Verwendung von Python-Plugins vorzube-
reiten:

1. Jython herunterladen von buch.daniel-braun.com

2. Im Server-Ordner ein neues Verzeichnis Tib anlegen und die jython. jar dorthin
kopieren

3. PPLoader herunterladen von buch.daniel-braun.com

4. Die Datei pploaderl.2.0.jar in den plugins-Ordner im Server-Verzeichnis
kopieren
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Um zu testen, ob alles funktioniert hat, kannst du den Server tiber die Eingabeaufforde-
rung beziehungsweise das Terminal mit dem Befehl java -jar craftbukkit-1.15.
2.jar, beziehungsweise java -jar spigot-1.15.2.jar, starten. Funktioniert alles
ohne Probleme, so wird im Server-Fenster die in Abbildung 2.1 markierte Zeile ange-
zeigt, die bestatigt, dass der PPLoader erfolgreich geladen wurde.

[14:82:21 INFOl: [FPLoader] Enabling PPLoader vi.H8.8
114 W2 21 LNFUI® Server permissions file permissions.yml is empty. ignoring it

514=B2=21 INFO1: Done €¢3.389s3! For help. type “help' or "2V

Abbildung 2.1: Erfolgreich geladener PPLoader

2.4 Editor

Bevor wir uns endgiiltig dem Programmieren von Plugins widmen, soll zundchst noch
die Frage gekldrt werden, welches Programm man eigentlich verwendet, um Python-
Plugins zu schreiben. Grundsatzlich kannst du dazu nahezu jedes Programm verwen-
den, mit dem man Texte verfassen kann. Der mit Windows mitgelieferte EDITOR, den du
im Startmen{ unter ZUBEHOR findest, ist zum Beispiel prinzipiell ausreichend. OS X bringt
das Programm TEXTEDIT mit, das sich im Ordner Programme befindet oder {iber die Suche
gefunden werden kann.

Solltest du dich fiir den Windows-Editor entscheiden, so musst du beim SPEICHERN darauf
achten, dass du als DATEITYP den Eintrag ALLE DATEIEN auswdhlst. Beim Programm TexT-
EpiT sollte nach dem Neuanlegen eines Dokuments der Meniipunkt FORMAT | IN REINEN
TEXT UMWANDELN ausgewahlt werden. Und unabhangig davon, welches Programm du ver-
wendest, solltest du beim Speichern an den Dateinamen die Endung .py anhdngen,
damit dein Computer weif}, dass es sich bei der gespeicherten Datei um Python-Code
handelt.

Du kannst dir das Leben aber auch deutlich einfacher machen, indem du einen Editor
verwendest, der speziell fiir das Schreiben von Python-Code ausgelegt ist. Solche Edito-
ren bieten oft zahlreiche Vorteile wie automatische Vervollstandigung, farbliche Hervor-
hebung und weitere Komfortfunktionen. Im Internet kannst du dutzende, wenn nicht gar
hunderte solcher Editoren finden. Eclipse und PyCharm sind zum Beispiel nur zwei
bekanntere Vertreter. Fiir Einsteiger sehr empfehlenswert ist Komodo Edit, einen Link
zum kostenlosen Download, fiir Windows, GNU/Linux und OS X, findest du auf der Web-
site zum Buch unter buch.daniel-braun.com. Komo Edit bietet zahlreiche Komfortfunk-
tionen, ist aber nicht so tUberladen wie zum Beispiel Eclipse und eignet sich daher
besonders fiir Anfanger.

Nach dem Download der Installationsdatei kann diese wie gewohnt mit einem Doppel-
klick gedffnet werden. Daraufhin 6ffnet sich die in Abbildung 2.2 gezeigte Installations-
routine.
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i
ﬁ ActiveState Komodo Edit 9.3.2 =

Activestate

Welcome to the ActiveState Komodo Edit
9.3.2 Setup Wizard

The Setup Wizard will install ActiveState Komaoda Edit
9.3.2 on your computer, Click Next ko continue or Cancel
to exit the Setup Wizard,

Komodo® Edit

estate.com

Biack, Text Cancel

Abbildung 2.2: Schritt 1 der Installation

Dort kannst du mit einem Klick auf den Button NEXT zum zweiten Schritt der Installation
springen, der in Abbildung 2.3 gezeigt ist.

.
‘ﬁ ActiveState Komodo Edit 8.3.2 =

End-User License Agreement

=
Please read the following license agreement carefully ml'esla‘e

Please read carefully: THIS IS A LICEMSE AND NOT AN AGREEMENT =
FOR SALE. By using and installing Activestate's Software or, where A
applicable, choosingthe “| ACCEPT...” option at the end of the

License you indicate that you have read, understood, and accepted
the terms and conditions of the License. IF YOU DO NOT AGREE

WITH THE TERMS AND CONDITIONS, YOU SHOULD NOT ATTEMPT TO
INSTALL THE SOFTWARE. If the Software is already downloaded or
installed, you should promptly cease usingthe Software inany

manner and destroy all copies of the Software inyour possession. -~

[#]1 accept the kerms in the License Agreement

Back ][ ek ] [ Caniel

Abbildung 2.3: Schritt 2 der Installation
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Hier werden nun die Lizenzbestimmungen angezeigt, die, nach ausfiihrlicher Lektiire,
mit einem Klick auf die Box neben | ACCEPT THE TERMS IN THE LICENSE AGREEMENT bestatigt
werden missen, damit der Editor installiert werden kann.

Ein erneuter Klick auf den Next-Button bringt dich dann zum dritten und vorletzten
Schritt der Installation, der in Abbildung 2.4 gezeigt ist.

142 ActiveState Komado Edit 9.3.2 SRR

Custom Setup

»
Select the way wou want Features to be installed. Am"BSla'e

Click the icons in the tree below to change the way Features will be installed.

------- = ~ | Deskbop Inkegration The Komoda core

(=3 ~ | Desktop Shorteut
= ~ | Quick Launch Sharteut
= ~ | Register as Default

This Feature requires 232ME on
vour hard drive. It has 1 of 1
subfeatures selected. The
subfeatures require 11KE on
vour hard drive,

Install to:

C\Program Files (x86)\ActiveState Kamodo Edit 94,

[ Reset ] [DiskUsage] [ Back, ][ Teck ] [ Cancel ]

Abbildung 2.4: Schritt 3 der Installation

Hier kannst du nun noch auswahlen, ob du ein Desktop-Icon und eine Startmenii-Ver-
kniipfung einrichten mdchtest. Auch dieses Fenster kannst du wieder mit einem Klick
auf den NexT-Button verlassen, was dich zum letzten Schritt der Installation fiihrt. Hier
musst du nun nur noch den Button INSTALL driicken und schon wird Komodo Edit auf dei-
nen Computer installiert.

Beim ersten Starten des Programms erwartet dich dann das in Abbildung 2.5 gezeigte
Fenster.

Neben der Mendiileiste am oberen Bildschirmrand besteht es im Wesentlichen aus zwei
Bereichen. Auf der linken Seite werden dir die Dateien und Ordner auf deinem Computer
angezeigt, so kannst du schnell und bequem auf verschiedene Dateien zugreifen, im
groBBen, dunklen Bereich auf der rechten Seite werden spater getffnete Datei angezeigt.
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«=9- 4 BEEBR @ A NEdl=®®® 6

w B % | NewTab

+
]

|y plugins
Ly world
|} world_nether B New file
|| world_the_end
B banned-ipsjson By New File from Template
& banned-players,jsoen
ﬁ bukkityml B New Project
B commandsyml
é eulatd
ﬁ helpym!
B ops.json

N .
B permissionsyml
B serverproperties
é spiget-L9jar
55 spigatym!

N
B usercache json
& whitelistjson

Projects - © Troubl ng ~ %% ReportaBug
Abbildung 2.5: Startbildschirm von Komodo Edit

Um eine neue Datei anzulegen, kannst du entweder in diesem Bereich auf NEw FILE
klicken, oder oben in der Mendiileiste auf das Blatt mit dem Pluszeichen. In Abbildung 2.6
kannst du sehen, wie Python-Code in Komodo Edit dargestellt wird.

Der Inhalt ist an dieser Stelle noch egal, aber im Vergleich zum Beispiel zum Windows
Editor sticht hier sofort die farbliche Hervorhebung ins Auge, auerdem gibt es eine Zei-
lennummerierung und mithilfe der kleinen Dreiecke am linken Rand lassen sich einzelne
Teile des Codes ein- und ausklappen.

Noch mogen dir diese Unterschiede vielleicht banal erscheinen, aber je langer du pro-
grammierst, desto mehr wirst du diese kleinen Annehmlichkeiten schatzen lernen. Fiir
den weiteren Verlauf des Buches ist es jedoch egal, fiir welchen Editor du dich entschei-
dest, denn in den folgenden Kapiteln werden wir uns ganz auf den Inhalt konzentrieren
und der ist, unabhdngig vom Editor, immer gleich.
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datei.py X + -m
BankAccount ( HE
_imit_ ( , 1nitial_ balance=¢
-balance = initial_balance
it( , amount ) :

-balance += amount

-balance ]
my_account BankAccount (15)
my_account .withdraw(5)
print my_account .bal anc4

=

Abbildung 2.6: Python-Code in Komodo Edit

Auch bei Komodo Edit musst du beim Speichern von Dateien darauf achten, die korrekte
Endung auszuwdhlen. Dateien speichern kannst du wie gewohnt {iber das Disketten-
Symbol in der oberen Symbolleiste. Daraufhin 6ffnet sich der in Abbildung 2.7 gezeigte
Speicherdialog. Als DATEITYP musst du hier den Eintrag ALL FILES auswahlen und an den
DATEINAMEN die Endung . py anhdngen.

(B8 Save 'Text-Lixt' As... @
QQ [0+ Computer » Lokaler Datentrager (C) ¥ server b [ # |[ server durchsuchen 2|
Organisieren v Neuer Ordner = @
R Mame ’ Anderungsdatum  Typ Groke 2

lib 016 14:02 Dateiordner
4 Bibliotheken ! logs 016 14:06 Dateiordner
plugins 016 14:01 Dateiordner
% Heimnewzgruppe world 016 14:06 Dateiordner
. world_nether 016 14:06 Dateiordner =
1% Computer . world_the_end 016 14:06 Dateiordner
7] banned-ips 016 14:06 JSOM-Datei 1KB
€ Netwerk 7] banned-players 016 14:06 JSOM-Datei 1KB
| bukkityml [ YML-Datei 2KB
| commands.yml 061406 VML-Datei KB |
[ eula 016 21:25 TXT-Datei 1KB
|| helpyml 016 21:25 ¥ML-Datei 3KB
7] ops 016 14:06 JSON-Datei 1KB
bermissions.vml 16.03.201621:25 YML-Datei ke 2
Dateiname:  datei.py -
Dateityp: [All Files -]

Text Files (*.bx)
S
~ Ordner ausblenden

Abbildung 2.7: Speicherdialog
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Damit aber auch genug der Vorbereitungen, im nadchsten Kapitel wirst du nun endlich
dein erstes eigenes Plugin programmieren lernen. Und dank der bereits getroffenen Vor-
bereitungen wird das vermutlich schneller gehen, als du denkst.
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Das erste Plugin

Wie bereits im letzten Kapitel erwdhnt, bieten »Hallo Welt!«-Programme einen einfachen
und schnellen Einstieg in eine Programmiersprache. Deshalb wird auch unser erstes
Plugin ein »Hallo Welt!«-Plugin.

3.1 Ordner anlegen

Zundchst solltest du fiir jedes Plugin, das du programmieren mochtest, einen neuen
Ordner anlegen. Jedes Plugin muss sich in einem eigenen Unterordner innerhalb des
plugins-Ordners im Serververzeichnis befinden. Der Name des Unterordners muss
immer mit .py.dir enden, davor kann ein beliebiger Name stehen, allerdings ohne
Leer- oder Sonderzeichen. Fiir das »Hallo Welt!«-Plugin kénntest du den Ordner also
zum Beispiel hallowelt.py.dir nennen.

Merke

Jedes Plugin muss sich in einem eigenen Unterordner im plugins-Ordner des Server-
verzeichnisses befinden. Der Name dieser Unterordner muss immer mit .py.dir
enden und darf keine Leer- oder Sonderzeichen enthalten.

3.2 plugin.py

Im ndchsten Schritt solltest du dann im Editor deiner Wahl eine neue Datei anlegen und
sie mit den Inhalt aus Listing 3.1 fiillen. Diese Datei musst du dann im eben angelegten
Ordner hallowelt.py.dir unter dem Namen plugin.py speichern.

1 class HalloWeltPlugin(PythonPlugin):
2 def onEnable(self):
3 self.getlLogger().info("Hallo Welt!")

Listing 3.1: »Hallo Welt!«-Plugin
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Tipp
Es ist eine gute Ubung, die Programme aus dem Buch abzutippen, da du dir so die
verschiedenen Befehle schneller einprdagen kannst. Allerdings musst du darauf ach-
ten, dabei sehr exakt vorzugehen, denn schon ein einziger Tippfehler kann dafiir sor-
gen, dass dein Programm nicht mehr funktioniert. Méchtest du die Programme nicht
abtippen, so findest du sie, wie bereits in der Einleitung erwdhnt, unter buch.daniel-
braun.com zum Download.

Das sind auf den ersten Blick erst einmal ziemlich viele Worter und Zeichen, die wenig
Sinn ergeben. Der Text in Listing 3.1 wird Programmcode, Sourcecode oder Quellcode
genannt. Er enthalt die Handlungsvorschriften, die der Computer ausfiihren soll. In die-
sem Fall also die Vorschrift: Zeige beim Starten des Servers die Nachricht »Hallo Welt!«
an. Im Laufe der ndchsten Kapitel wirst du alle Befehle genau kennen und verstehen ler-
nen. Fiir den Anfang soll aber zunéchst einmal ein grober Uberblick reichen.

Wie dir sicher schon aufgefallen ist, ist das Plugin mit gerade einmal drei Zeilen zwar
immer noch sehr kurz, aber immerhin schon einmal zwei Zeilen ldnger als das »Hallo
Welt!«-Programm in Python aus dem letzten Kapitel. In der ersten Zeile wird der soge-
nannte Klassenname auf HalloWeltPT1ugin festgelegt, fiir den Anfang kannst du dir
diesen einfach wie einen ganz normalen Namen vorstellen, mit dessen Hilfe das Plugin
gerufen werden kann. Theoretisch gibt es fiir diesen Namen auf3er einem Verbot fiir
Leer- und Sonderzeichen kaum Beschrankungen. In der Praxis gibt es unter Python-
Programmierern aber einige ungeschriebene Gesetze oder Konventionen, die du beach-
ten solltest. Zundchst einmal sollte der Name aussagekréftig sein, also eine gute Be-
schreibung dessen, was das Plugin tut. AuRerdem sollten Klassennamen immer mit
einem Groflbuchstaben beginnen. Wenn sie sich, wie bei Ha1lToWeTtP1ugin, aus meh-
reren Wortern zusammensetzen, sollte auBerdem der Anfangsbuchstabe jedes Wortes
groBBgeschrieben werden, um die Lesbarkeit zu verbessern.

Merke

Konventionen fiir Klassennamen:
e Aussagekraftig
¢ Beginnen mit einem Grof3buchstaben

e Bei einer Zusammensetzung mehrerer Worter wird der erste Buchstabe jedes
Wortes grogeschrieben

¢ Keine Verwendung von Leer- und Sonderzeichen

In den Klammern hinter dem Klassennamen steht auerdem noch PythonPlugin, das
sagt dem Computer, dass es sich bei diesem Python-Code um ein Minecraft-Python-
Plugin handelt.
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In der zweiten Zeile wird die sogenannte onEnab1e-Funktion definiert. Was genau eine
Funktion beim Programmieren ist, damit werden wir uns spdter noch ausfiihrlich be-
schéftigen. onEnable ist Englisch und bedeutet so viel wie »beim Start«. Hier kannst du
dem Plugin sagen, was es machen soll, wenn es gestartet wird. Wie du sehen kannst, ist
die zweite Zeile eingeriickt, sie steht also weiter rechts als die vorherige Zeile; das ist
wichtig zu beachten, denn nur so funktioniert dein Plugin spéater auch. In Python
zeigen solche Einriickungen ndamlich an, dass die entsprechenden Zeilen zu etwas ge-
horen. In diesem Fall also zum Beispiel, dass die Funktion onEnable zum Plugin mit
dem Namen HalloWeltPTlugin gehort. Wie weit man die Zeilen genau einriickt, ist
eine Geschmacksfrage, allerdings sollte man zumindest konsistent bleiben, also die
Zeilen immer gleich weit einriicken. In diesem Buch werden wir jeweils vier Leerzeichen
zur Einrlickung verwenden.

In der dritten und letzten Zeile steht nun endlich, was das Plugin machen soll, namlich
den Text »Hallo Welt!« anzeigen.

3.3 plugin.yml

Bevor du dein erstes Plugin testen kannst, benotigst du noch eine zweite Datei, die
sogenannte plugin.yml. Diese besteht, wie du in Listing 3.2 sehen kannst, ebenfalls
nur aus drei Zeilen.

=

name: Hallo Welt-Plugin
2 main: HalloWeltPlugin
version: 1.0

w

Listing 3.2: plugin.ym1 flr das Hallo Welt!«-Plugin

Die plugin.ym1 gibt dem Server wichtige Informationen iiber dein Plugin, die er schon
vor dessen Start benotigt. In der ersten Zeile wird mit dem Stichwort name der Name des
Plugins festgelegt. Im Gegensatz zum Klassennamen kannst du deiner Kreativitat hier
freien Lauf lassen, auch Leer- und Sonderzeichen konnen verwendet werden.

Wichtig wird der Klassenname aber wieder in der zweiten Zeile, dort muss dieser namlich
hinter dem Stichwort main eingetragen werden und zwar exakt so, wie er in der Datei
plugin.py steht, nur so wei} der Server spdter, wie er dein Plugin ausfiihren kann.

Zu guter Letzt kannst du noch eine Versionsnummer fiir dein Plugin angeben, hinter dem
Stichwort version. Solltest du eines deiner Plugins spater einmal verdndern oder wei-
terentwickeln, so kannst du — und andere, die es benutzen — mit der Versionsnummer
leicht den Uberblick behalten, ob eine Kopie deines Plugins schon auf dem neuesten
Stand ist oder noch nicht.

Merke

Jedes Plugin besteht aus mindestens zwei Dateien, der pTugin.py und derplugin.yml.
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3.4 Testen

Nun wird es aber Zeit, dein erstes eigenes Plugin zu testen. Praktischerweise musst du
dafiir einfach nur den Server starten. Solltest du Bukkit benutzen, musst du also den
Befehl java -jar craftbukkit-1.15.2.jar eingeben, benutzt du dagegen Spigot,
so lautet der Befehl java -jar spigot-1.15.2.jar. Der PPLoader durchsucht dann
automatisch den plugins-Ordner nach Ordnern mit der Endung . py . d1ir und &6ffnet die
darin befindlichen Plugins.

Was du dann auf dem Bildschirm sehen kannst, wenn der Server alles geladen hat,
kannst du in Abbildung 3.1 sehen. Besonders interessant ist dabei die drittletzte
Zeile, denn hier kannst du dein Plugin in Aktion sehen, die Meldung »Hallo Welt!«
wird angezeigt. Zugegebenermafien ist das noch nicht besonders spektakular, aber
aller Anfang ist ja bekanntlich schwer und du hast damit die ersten Schritte auf dem
Weg, ein Programmierer zu werden, gemacht. Mit jedem der folgenden Kapitel wirst
du neue Dinge lernen, die es dir erméglichen werden, immer spannendere Plugins zu
programmieren.

: [PPLoader] Enabling PPLoader vli.B.@
: [HalloWeltPluginl Hallo Welt?

= Server permissions file permissions.yml is empty. dignoring it
Done ¢3.1%6s>? For help. type "help' or 2"

Abbildung 3.1: Ausgabe des »Hallo Welt«-Plugins nach dem Start

3.5 Fehler finden

Sollte beim Starten deines Servers nicht der in Abbildung 3.1 gezeigte Text angezeigt
werden, dann liegt das hochstwahrscheinlich daran, dass du in deinem Plugin einen
Tippfehler hast. Computer nehmen es ziemlich genau, ein einziges falsches Zeichen
kann dazu fiihren, dass dein komplettes Plugin nicht mehr funktioniert. In den meisten
Fallen wird dir dann eine lange und kryptisch wirkende Fehlermeldung wie in Listing 3.3
angezeigt.

[11:29:21] [Server thread/INFO]: [PPLoader] Loading Plugin
hallowelt.py.dir

[11:29:22] [Server thread/WARN]: org.bukkit.plugin.
InvalidPluginException: SyntaxError: ("no viable alternative at
input '\\n'", ('<iostream>', 3, 29, ' self.getLogger().
info("Hallo Welt!)\n'))

[11:29:22] [Server thread/WARN]: at org.cyberlis.pyloader.
PythonPluginLoader.loadPTugin(PythonPluginLoader.java:244)
[11:29:22] [Server thread/WARN]: at org.cyberlis.pyloader.
PythonPTuginLoader.loadPlugin(PythonPluginLoader.java:118)
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