
















































c h a p i T R e  6  U T i l i s e R d e s  f i c h i e R s  d e  d o n n é e s 189

c on s t r u i r e u n e m a ch i n e 
à  du p l i qu er
Tu disposes maintenant de tous les scripts nécessaires pour développer ta propre
machine à dupliquer en 3D, qui fera fureur chez tous tes amis ! Grâce à elle, tu pour-
ras confectionner une salle à dupliquer dans le monde de Minecraft et créer tous les 
objets que tu veux. Tu pourras alors les conserver dans des f chiers, les réintroduire
dans la salle pour les modif er ou les reproduire comme par magie un peu partout dans 
le monde. Enf n, tu pourras aussi t’évader de ce monde et faire disparaître la salle à 
dupliquer sans laisser aucune trace derrière toi.

À l’instar des chapitres précédents, tu vas utiliser les programmes que tu as créés et les 
assembler pour obtenir un programme plus grand. De même, comme ce programme 
possède plusieurs fonctionnalités, tu vas rédiger un menu pour qu’il soit plus facile à 
manipuler.

Dans le script scannage3D. py, tu as conçu ton f chier de sorte à laisser une 
ligne vide entre chacune des couches de données de ton objet pour faciliter la 
lecture et la modif cation du f chier CSV par d’autres personnes. L’instruction 
f . wr i t e( " \ n" ) réalise exactement la même chose : elle insère une ligne 
vide dans ton f chier.

Plus loin dans le programme scannage3D. py, tu peux t’amuser à rédiger du 
code autour de la variable l i gne. En voici les instructions les plus importantes :

f or  x i n r ange( DI MENSI ONSX) :
l i gne = ""
f or  z i n r ange( DI MENSI ONSZ) :

 bl ocki d = mc. get Bl ock( or i gi nex+x,  or i gi ney+y,  ↩
or i gi nez+z)

i f  l i gne != "":  # l a l i gne n' est pas vi de
 l i gne = l i gne + ", "

l i gne = l i gne + st r ( bl ocki d)

Le code souligné correspond à un modèle de codage très répandu, générale-
ment utilisé pour créer des valeurs séparées par des virgules. Au début de la 
boucle x, on affecte une chaîne de caractères vide à la variable. Chaque fois 
que la boucle z produit une autre valeur, elle vérif e d’abord si la première ligne 
est vide et, dans le cas contraire, elle ajoute une virgule avant d’ajouter les don-
nées d’identité du bloc. L’instruction i f est nécessaire, car elle permet d’éviter 
qu’une virgule apparaisse en début de ligne, avant le premier nombre, ce qui 
pourrait perturber la lecture du programme i mpr essi on3D. py par la suite.
































