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1. Introducéo

Alice € um ambiente de programacéo tridimensional de facil utilizacdo no
qual podem ser criadas animacdes e interacbes entre personagens e objetos
lembrando muito jogos de video game. Desenvolvido pela Universidade Carnegie
Mellon, localizada na cidade de Pittsburgh, Pensilvania, Estados Unidos, o objetivo
do software Alice é ensinar os principais conceitos de programacao aos alunos do
Ensino Médio. Posteriormente, devido a sua facilidade e compreensédo, o alvo de
estudo ao Alice tornou-se a Logica Computacional.

O programa Alice basicamente compreende um ambiente virtual
denominado World (Mundo), onde as interacées acontecem. A partir de elementos
pré-programados que acompanham o ambiente, é possivel criar historias seguindo
uma construcdo légica. Cada objeto possui caracteristicas proprias com classes
basicas que podem ser modificadas e organizadas a maneira do programador.
Trata-se de uma aplicacdo de uma linguagem orientada a objetos aos moldes das

linguagens mais conhecidas como Java e C++, por exemplo.
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2. Historico

A primeira versao do software Alice foi disponibilizada para download em
1999 e ja passou por inUmeras atualizagbes, porém, ainda € uma versdo parcial.
Inicialmente, o projeto era pequeno com o intuito de ensinar os conceitos basicos de
programacao aos alunos do Ensino Médio. Com o tempo, o projeto cresceu,
conseguiu o financiamento de grandes empresas na area de software e, atualmente,
conta com Vvarios colaboradores, professores e pesquisadores ndo s6 da
Universidade Carnegie Mellon, mas também provenientes de outras universidades.
Os primeiros e principais financiadores do projeto sdo a Microsoft e a
SunMicrosystems.

O software Alice é todo feito em Java. Atualmente, a versdo 2.0 passou
por novas atualizagdes e em junho de 2009 foi langada a versdo 2.2. Ainda aos
moldes da versao anterior, foram corrigidos alguns bugs e, agora, conta com a
possibilidade de transformar as animacfes criadas no Alice em videos com a
extensao “mov”. No periodo que compreende o final do ano de 2007 e inicio de
2008, a Universidade Canergie Mellon recebeu um novo colaborador, a Eletronic
Arts (normalmente abreviada como EA). A Eletronic Arts é a segunda maior empresa
independente que atua na criacdo de jogos digitais. Com essa parceria, a inovacao
acrescida pela EA foi a implementacdo dos personagens do ambiente Alice. Assim,
foi disponibilizada a utilizacdo de personagens do jogo The Sims no projeto Alice.
Em junho de 2009, uma verséo Alice 3.0 Beta foi disponibilizada no site oficial do
projeto Alice com o0s recursos acrescidos pela Eletronic Arts, mas ainda sé&o
necessarios muitos ajustes. Enquanto a versdo final ndo sai, € recomendada a

utilizacao das versodes Alice 2.0 ou 2.2.
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3. Instalando o software Alice

O software Alice é todo feito em Java e ndo h& muitas restricbes quanto a
sua instalacdo. Inicialmente, € necessario que a maquina virtual Java esteja
instalada para que o software Alice seja executado. Para isso, basta acessar o site

da Sun Microsystems, www.sunmicrosystems.com, e realizar o download da

maquina virtual Java mais recente ou daquela que for compativel com os requisitos

do seu computador. O software Alice esta disponivel no site www.alice.org. Ao abrir

o site, no lado esquerdo, abaixo, no menu downloads, escolha a opcéo Alice 2.0. As
telas apresentadas a seguir possuem o intuito de auxilid-lo(a) na instalacdo do

software.

An Educational Software that teaches students
computer programming in a 3D environment

Alice 3

o About Alice

»  Downloads Teaching o Community o Publications Support

A New Way to Teach Programming

The Alice Project announces a unique
collaboration with Sun Microsystems

read more...

Alice 3 wins Duke's Choice Award at
JavaCne 2009!

Read more...

Storyteling Alice
Designed for Middle School
Get a sneak peek at the future of Alice

3D Models Gallery

Additional free 3D models

Alice is an innovative 3D pregramming
environment that makes it easy to
create an animation for telling a story,
playving an interactive game, or a video
to share on the web. Alice is a i

Alice is a teaching tool designed as a

revolutionary approach to teaching and
ing introductory p i

concepts. The Alice team has

to

tool for introductory computing. It uses
3D graphics and a drag-and-drop

support students and teachers in using
this new appreach. Resources include

interface to facilitate a more
less frustrating first programming
experience.

Check out the Alice blog! The Alice team
discusses the latestin Alice
ds View

sample
test banks, and more. Other authors
have generously joined our efforts,
creating additional textbooks.

Share and gather knowledge about
Alice through our community forums.
hers and are

demanstrating new features, tips and
techniques!

all welcome! If you have a question or
comment about Alice, post it here!

Figura 1: P4gina do software Alice.
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An Educational Software that teaches students

computer programming in a 3D environment

- P prog ng §
Downloads Teaching Community © Publications Support

Alice

About Alice )

Mac Linux:

OS X10.4+

Windows f

Ly

!
OSX410:3

System requirements

® Windows Vista, XP, or 2000

® Intel Pentium Il or eguivalent prooessor

® A VGA grsphics card capsble of high (16
bit) color and 1024x768 resolution (23D

System requirements

MacOS X 10.2, 10.4 or 10.5
PowsarPC or Intel proozssor

A VGA grsphics card capsble of high (16
bit) color and 1024x788 resolution (2D

System requirements

Intel Pentium Il or equivalent proosssor
A VGA grsphics card cspsble of high (18
bit) color and 1024x7€8 resclution (2D
video card recommended}

512MB of RAM (1GB recommended)
A sound card

video card recommended)
512MB of RAM {1GB recommended)
A sound card

video card recommendead)
® 512MB of RAM (1GB recommended)
® Asound card

Downlosd Alios for Linux

Mirror/Alternative Download
Ifthe above downloads do not work, please try downloading from our Google Code mirror.

\

Alice 2.0 vs. Storytelling Alice

Whatis the difference between Alice 2.0 and Storytelling Alice, and which is right for me?

Alice 2.0 is designed for high school and college students. Storytelling Alice is designed for middle-school students.
Storytelling Alice was created by Caitlin Kelleher as part of her doctoral work in Computer Science at Carnegie Mellon
University. You can download Storytelling Alice here. For details on the desian, development and evaluation of Storytelling

Alice, please see Caitlin's homepaage.

Figura 2: Escolha do sistema operacional.

File Download b

Do you want to open or save this file?

O

MName: alice.zip
Type: Filzip file, 115ME
From: www,alice.org

Open I

IV Always ask before opening this type of file

Cancel I

harm your computer. If you do not trust the source, do not open or

0 While files from the Internet can be useful, some files can potentially
save this file. What's the risk?

Figura 3: Tela de download.
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savens 21

Save in: I[f_:) My Documents = Qe
(@11eus Sites
Minhas Formas
My Recent My Music
Documents (2 my Pictures
EMV Videos

Desktop

_

My Documents

[

-7 visual Studio 2008

My Computer

-

My Network File name: blice.z j | Save I
Places
Saveastpe:  |Filip file | Cancel |

%

Figura 4: Salvando o arquivo no seu computador.

1% of Alice.zip from www.alice.org Completed™

Alice.zip from www, alice.org

[ ]
Estimated time left 12 min 30 sec {1,07MB of 115MB copied)
Download to: C:\Documents and Setti...\Alice.zip

Transfer rate: 156KB/Sec

[V Close this dialog box when download completes

[Ipen [pen Folder Cancel

Figura 5: Estatisticas do download.

Depois de concluido o download, descompacte o arquivo zipado no
diretério onde o mesmo foi salvo. No diretério principal do software, execute o
arquivo Alice.exe.
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4. Introducao ao ambiente Alice 2.0

Ao abrir o programa, devera aparecer uma tela como a mostrada a seguir
enquanto o mesmo carrega. A tela seguinte apresenta tutoriais para auxiliar na

utilizacao deste software e para administrar animacgdes criadas anteriormente.

Alice

Learn to Program with
Interactive 3D Graphics

a free gift to you from

Carnegie Mellon

Figura 6: Tela de abertura do ambiente Alice.

@) Welcome to Alice! x|

V_Alic

or il a tutorial:

Tutorial1 Tutorial2 Tutorial3

Tutorial4

[v] Show this dialog at start

Figura 7: Tela de Boas Vindas.
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Events |create new event I

When the world starts, do - world.my first method —

Q ground

@ world.my first method

world's details world.my first method No parameters
: Novarities

“myfirst method (Do Nothing

create new method

Doinorder ‘Dotogether IfiElse ‘Loop While Forallinorder ‘Foralltogether  WWait “print if

Figura 8: Tela principal do ambiente Alice e suas subdivisdes.

A tela principal do ambiente Alice é dividida em 7 partes que serdo

detalhadas a seguir:

Ferramentas, no topo da janela;

Lista de Objetos, a esquerda,;

Mundo ou Cenério, no topo ao centro da tela;
Area de Eventos, a direita;

Area de Detalhes, a esquerda;

Area de Edicdo, a direita da Area de Detalhes;

N o gk~ wDbdPE

Funcdes Ldgicas.

A regido identificada pelo ndmero 1 compreende as Ferramentas do
sistema para salvar e abrir as animacdes. Nessa regido, também existe os botbes

7

Play, Undo, Redo e a Lixeira. A Lista de Objetos € identificada pelo nimero 2 e

9
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apresentara todos os objetos inseridos no Mundo (World), regido 3. O cenario
comeca com 3 objetos basicos, os quais sdo a Camera, a Luz e o Terreno,
pertencentes ao objeto principal chamado World. Na regido 3, Mundo ou Cenério, é
o local onde as animac6es acontecem. E composto pelas setas de navegacdo para
deslocar-se pelo mundo e pelo botdo Add Objects. Clicando no botdo Add Obijects,

aparecera uma tela com mais detalhes como segue abaixo:

i) Alice (2.0 04/05/2005) -

File Edit Tools Help

i

@ single view ) quad view

[] affect subparts

more controls >>

world's details

“myfirst method
create new method Search Gallery

Figura 9: Detalhes do Mundo.

1. Mundo ou Cenario;

2. Propriedades dos objetos;
3. Setas de navegacéo;

4. Galeria de objetos.

4.1. Objetos

Objetos, em programacao, sao representacdes fisicas ou ndo com limites
bem definidos e que podem realizar ou sofrer agbes através dos métodos no

10
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ambiente em que esta inserido. No Alice, alguns objetos possuem o sinal “+” ao lado
esquerdo de seu nome, 0 que indica que tais objetos sdo compostos por outras
partes, também denominadas objetos. Clicando sobre cada um dos objetos, na area
abaixo da lista, Area de Detalhes, regido 4, irdo aparecer os principais métodos do
objeto selecionado. Também na Area de Detalhes, existe a aba Propriedades
(Properties). Outras propriedades como tamanho e para deslocar os objetos séo

encontradas no Mundo no botdo Add Object.

4.2. Métodos

Cada objeto possui 21 métodos e sdo 0s mesmos para todos os objetos
do ambiente. S40 os métodos fundamentais e ndo podem ser alterados. E com
esses métodos que o programador podera junta-los de diferentes formas. E através
da juncdo dos métodos fundamentais que poderdo ser criados novos métodos.
Esses métodos criam as animacgdes que podem ser visualizadas no Mundo. Basta
clicar sobre elas e arrasta-las para a regido a direita identificada pelo nimero 6, Area
de Edicdo. Métodos também podem ser eventos, se arrastados para a regido 4,
Area de Eventos. Através de um evento, pode-se criar movimentos continuos ou
limitados ao andamento da animacdo. Também é possivel criar interacbes com as
animacoes através de periféricos do computador como o mouse e o teclado, por

exemplo. Os eventos serdo melhor explicados no final desta apostila.

4.3. Area de Edicdo e Funcdes Logicas

7

A regido de principal interesse é a marcada pelo nimero 6, Area de
Edic&o, onde é possivel criar parametros e variaveis através dos respectivos botdes.
No rodapé dessa regido, encontram-se as Funcdes Logicas. As principais funcdes
l6gicas sdo Do in order, Do together, If/Else, Loop, While, For all in order, For all
together e as auxiliares Wait e Print. As funcdes e os métodos séo arrastados para a

Area de Edic3o.

11
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5. Programando com Alice

Inicialmente, vamos praticar 0os conceitos vistos até aqui. Os exemplos a
seguir apresentam os principais comandos do software. Quanto as funcdes do
ambiente, € necessario que os métodos estejam dentro delas para que sejam
executadas. Na utilizacdo de mais de um método, verifique se existem outros
métodos ou eventos associados entre si quando for fazer a visualizacdo da
animacdo. E aconselhado um pequeno esboco antes de iniciar a programacao

propriamente dita, pois, dessa forma, evitara problemas futuros.

Exemplo 1:
o Adicione um objeto no Mundo, por exemplo, um coelho;
o Apoés, na Lista de Objetos, clique sobre o nome do objeto, nesse caso

“Bunny’, para visualizar na Area de Detalhes o que ele sabe fazer;

o Escolha o método “Bunny move” e arraste-o para a Area de Edic&o;

o Selecione a opgao “forward” (mover para frente) e a distancia de 5
metros;

o Cliqgue em Play para ver o que ocorre;

o A segquir, adicione um novo método junto ao método anterior. Clique em

“Bunny move” e arraste para a Area de Edicdo logo abaixo do primeiro

método;
o Selecione a opgao “up” (mover para cima) e a altura de 1 metro;
o Cliqgue em Play para ver o que ocorre;
o Inverta a ordem dos métodos;
o Cligue em Play para ver o que ocorre.

No final, salve essa animagdo com o nome Exemplol. Vocé deve ter

conseguido algo parecido com o apresentado nas telas que seguem.

12
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Events |create new event I

© When the world starts, do | world.my first method —

7 QI

Niyarings

bunny — move forward ~ 5meters ©~ more...

~ bunny | play Sound “Doinorder ‘Dotogether :IfElse  ‘Loop While :Forallinorder ‘Foralltogether ' Wait print iy

Figura 9: Objeto e método do Exemplol.

@) Alice (2.0 04/05/2005) - [Modified] o [=[ 5]
File Edit Tools Help

Events |create new event I

. When the world starts, do world.myfirst method —

QI

et

bunny — move forward — 5 meters — more..

op While ‘Forallinorder ‘Foralltogether = Wait  print

Figura 10: Adicionando um novo método.

13
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Exemplo 2:
o Adicione um objeto com subpartes, por exemplo, um carro;
o Na Area de Edic&o, adicione a funcéo Loop e escolha “5 times” e, dentro

dessa, adicione a funcéo Do together;

o No objeto “Car” adicionado, clique no sinal de “+” ao lado esquerdo de seu
nome para visualizar suas partes;

o Cada parte corresponde a uma das 4 rodas que o veiculo possui. Uma a
uma, usando o método “turn at speed”, arraste para a Area de Edic&o dentro
da funcéo Do together;

o Para cada uma delas, escolha a opgao “forward” (virar para frente) com 1
revolucao por segundo;

o Cliqgue em Play para assistir a animacao.

@]Ahce (2.0 04/05/2005) - [Modified]

File Edit Tools Help

Events |create new event I

 When the world starts, do * world.myfirst method —

Q ground

[ frontLeftwmeel
[ frontRightiwheel
[ vackRightiwmeel

@ world.my first method

e new method Noks s create new parameter
create new methos
i : create new variable

(Do Nothing

i car move

“car tum
“car roll
“car resize
Ccar say
“car think

“car play sound

“Doinorder 'Dotogether ~IfElse ‘Loop ~While ‘Forallinorder ‘Foralltogether = Wait print i/

Figura 11: Objeto do Exemplo2.

14
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{&)Alice (2.0 04/05/2005) - [Modified] ] =1olx]|
File Edit Tools Help

i
Events createneweveml

 When the world starts, do - world.myfirst method

5 % frontRightWheel
 [QvackRightwheel

frontLeftWheel set point of view ta No variables
atrontt el jetpuse [=lLoop 5times — times show complicated version

 frontLeftWheel  stand up | [ElDotogether

 car direction -~ turnatspeed forward — speed =1 revolutions per second —  more...

frontLeftWheel move at speed : | left | turnatspeed forward — speed=1revolutions per second =~ more... -

 frontLeftWheel tum at speed ] right R~
ERC speed

backward b | (o5 e n oo

 frontLeftWheel constrain toface |/ 0.5 revolutions per second

ed =1 revolutions per second —  more... -
frontLeftwheel roll at speed

2 revolutions per second

expressions »
[ other... l

Figura 12: Métodos do Exemplo2.

5.1. Do in order

E a funcdo que determina a realizag&o seqiiencial dos métodos. Porém, o
ambiente Alice, por padrédo, ja executa os comandos dessa forma.
Métodos seqlenciais sdo métodos em etapas. Assim, o método seguinte somente
sera executado quando o método atual concluir sua execuc¢do. Sua utilidade surge
quando estamos usando funcdes que ndo sdo executadas sequencialmente e,
dentro dessas, usamos a funcdo Do in order. Para utilizar essa funcao, basta clicar
com o bot&o esquerdo do mouse sobre a funcéo e arrasta-la para a Area de Edig&o.
Os métodos devem estar dentro da fungdo para que os mesmos sejam executados

em ordem sequencial.

15
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Figura 13: Exemplo a Marcha dos Pingins.

Nesse exemplo, existem 9 pinglins dispersos por um cenario de neve.
Eles ndo seguem nenhuma ordenacgao. A partir da fungdo Do in order, cada pinglim

irA se mover de forma independente, um apGs o outro.

@ world.my first method

world.my first method No parameters

No variables

“[=|Do in order

g%penguin.walking x=2

;gpenguinz.walking x=2
;penguinS.walking x=2
;épenguinal.walking x=2 —
gpenguins.walking x=2
ipenguinﬁ.walking x=2
;gpenuin?.walking x=2
;gpenguins.walkin x=2

;Epenguing.walking x=2

Figura 14: Métodos do exemplo a Marcha dos Pingiins.

16
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Exercicio 1: Crie uma animacdo no Alice utilizando a fungdo Do in order. A

animacao devera conter pelo menos 5 objetos.

5.2. Do together

E a funcéo essencial para movimentos em conjunto. Todos os métodos
que estiverem dentro da funcdo Do together serdo realizados ao mesmo tempo. E
bom observar que métodos diferentes possuem duracdes diferentes. Para utilizacao,

clicamos com o botdo esquerdo do mouse sobre a fungdo e a movemos para a Area
de Edigao.

Figura 15: Exemplo Autoestrada.

Nesse exemplo, os objetos méveis correspondem aos 4 veiculos na
estrada. Pela orientacdo da rodovia, pode-se observar que ha dois sentidos
possiveis que sdo seguidos pelos carros. Durante um intervalo de tempo, os

veiculos se movem de acordo com seus respectivos sentidos ao mesmo tempo.

17
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@ world.my first method

world.my first method No parameters

No variables

“[=| Do together

: policecar

Humvee

: Car move at speed forward

 convertible_corvette

speed =1 meter per second more...

move at speed forward speed =1 meter per second more...

move at speed forward — speed =1 meter per second ~  more...

move at speed forward — speed =1 meter per second —  more...

Figura 16: Métodos do exemplo Autoestrada.

Exercicio 2: Crie uma animacédo no Alice utilizando a funcdo Do together. Por se

tratar de uma funcéo que envolve mais de um elemento, procure usar varios objetos.

5.3. If/Else

A funcao If/Else é certamente uma das funcdes mais essenciais para a

elaboracdo de uma acdo em programacdo. Essa funcdo necessita de dois

resultados, porém, isso ndo é obrigatério. Para uma expressao arbitraria, dizemos

que, se a funcao If possuir o resultado afirmativo, os métodos existentes em seu

interior serdo executados, caso contrario, serdo executados os métodos existentes

no interior da funcdo Else. Com o botdo esquerdo do mouse, clicamos sobre a

funcao e a arrastamos para a Area de Edicao.

18
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Figura 17: Exemplo Futebol.

Através de uma variavel auxiliar, chamada distancia, tem-se o controle da
distancia entre a bola e a goleira. A funcao If verifica a expressao: distancia > 4? Se
a expressao for verdadeira, é usada a fungdo print para escrever um resultado na

tela, sendo é escrito outro resultado.

@ world.my first method

world.my first method No parameters

@ distancia = 5

distancia —  set valueto 5 more...

soccerBall =~ move backward — distancia meters ©— more...
E]lf distancia — > 4 — | -

:‘: print E golt

 Ese
prmt Nao é gol! —

Figura 18: Métodos do exemplo Futebol.

19
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Exercicio 3: Crie uma animagéo no Alice utilizando a fungéo If/Else. Pense em uma

situacdo condicional da qual possa ser obtido um valor para sim e outro para nao.

5.4. Loop

A funcéo Loop determina a quantidade de vezes que uma acéo, método
ou funcéo vai se repetir. As repeticbes somente podem ser nimeros naturais até o
infinito. A funcdo Loop € usada para movimentos continuos, assim, ndo é necessario
repetir o mesmo codigo varias vezes. O Loop repetira a acdo tantas vezes forem
necessarias. Para utilizacdo, a funcdo deve ser arrastada para a Area de Edic&o

como as outras.

Figura 19: Exemplo Fazenda.

Nesse exemplo, foram inseridos alguns objetos com movimentos simples.
A animagdo consiste na camera ir acompanhando os movimentos dos demais
objetos. A animacéo ir4 se repetir, 5 vezes para ser exato, conforme a utilizacdo da

funcdo Loop. Para isso, basta mover os métodos desejados para dentro dessa
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funcdo. A seguir, é apresentado como 0s meétodos desse exemplo foram

organizados.

@ world.my first method

world.my first method Noparameters

No variables

;;ElLoop 5times times show complicated version I

2 camera turn to face Windmill more...

i Windmill.Blades — roll at speed right speed = 0.5 revolutions per second more...
“ camera point at weatherYane more...

“ camera move forward - 30 meters more...

“weatherVane.spin

camera move backward — 30 meters more...

camera turntoface weatherVane -~ more...

Barn.building.rightDoor turn left 0.25 revolutions more...
Barn.building.leftDoor turn right 0.25 revolutions more...
Barn.building.leftDoor turn left 0.25 revolutions more...

§§§ Barn.building.rightDoor turn right 0.25 revolutions more...

Figura 20: Métodos do exemplo Fazenda.

Exercicio 4: Crie uma animacao no Alice utilizando a funcéo Loop. A repeticdo pode
ser uma acao ou uma pequena histéria. Escolha a quantidade de vezes para a

repeticéo e verifigue se a exibicdo da animacao esta como foi realmente planejada.

5.5. While

A funcdo While é bem parecida com a fung¢é@o Loop. A diferenca esta no
fato da repeticdo ser condicional, isto é, a fungdo realizara a avaliagcdo de uma
expressao antes de iniciar sua execucao. A funcdo While pode ser descrita como a
juncéo da fungéo Loop com a funcéo If/Else. Se a condicao for verdadeira, a funcao
While é executada, sendo, avanca para o método imediatamente abaixo. Somente
através de outra instrucdo € possivel parar a execucdo da funcdo While. Apés
arrastar essa funcéo para a Area de Edi¢do, os métodos devem ser inseridos dentro

da mesma.
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Figura 21: Exemplo Aeroporto.

Nesse exemplo, a funcéo seria repetida por tempo indeterminado, porém,
foi condicionado o pouso do helicéptero a uma distancia limite com o chdo. Dessa

forma, quando a condicdo ndo for mais satisfeita, a execucdo irA cessar

imediatamente.

@ world.my first method

world.my first method No parameters

No variables

E]Whlle helicopter — isatleast 4.9 meters =~ awayfrom ground —

“[=| Do together
: helicopter = move at speed down — speed =1 meter per second =~ more...

- helicopter.propeller —  turn at speed right — speed =5 revolutions per second — more...

Figura 22: Métodos do Exemplo Aeroporto.

Exercicio 5: Crie uma animacdo no Alice utilizando a funcdo While. Pense que
primeiro deve ser elaborado uma condigdo a ser satisfeita. Sera através dessa
condicao que se tera um controle da funcao While. Também pode ser feito com uma

variavel de controle.
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5.6. For all in order

E uma das func¢Bes para a manipulacdo de listas. Nessa fungéo, somente
sera possivel modificar ou realizar uma acdo em um objeto de cada vez. Ao criar
uma lista, vocé adiciona os objetos na mesma e qualquer comando que envolva a
lista se refletird nos objetos, dependendo do que a lista é composta, se € de objetos
ou partes de objetos. Essa fungdo avanca de um em um objeto na ordem que foram
adicionados na lista criada. Caso néo tenha criado uma lista, a insercdo da funcéo
proporcionaré a criacdo de uma. Basta clicar sobre ela e arrasta-la para a Area de
Edicdo. Ao fazer isso, sera solicitada a adicdo de uma lista ou aparecera a opcao

para criar uma.

Figur

a 23: Exemplo Casa de Natal.

Nesse exemplo, foi inserida uma sala em especifico com dezenas de
objetos sejam eles repetidos ou ndo. Os objetos foram ocultados e através do

comando de lista For all in order irdo aparecer aos poucos.
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world.my first method No parameters

No variables

“world.Entra
E] For all world.Mobilha_da_casa — ,one item_from_Mobilha_da_casa at atime
camera — pointat item_from_Mobilha_da_casa — more..

item_from_Mobilha_da_casa — set isShowing to  true = more...
camera — pointat fire — more..
camera = move forward = 1 meter — more..

§§§ camera = move down — 0.2 meters — more..

Figura 24: Métodos do exemplo Casa de Natal.

Exercicio 6: Crie uma animacao no Alice utilizando a fungéo For all in order. Pense
em uma situacdo condicional da qual possa ser obtido um valor para sim e outro

para nao.

5.7. For all together

E uma lista para mover todos de uma s6 vez. Ao criar uma lista, vocé
adiciona os objetos na mesma e os comandos afetam todos os objetos ao mesmo
tempo e de uma unica vez. A forma de adicionar a funcédo e de criar as listas é
idéntica a da funcéo anterior.
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Figura 25: Exemplo V6o dos Passaros.
Nesse exemplo, todos 0s passaros movem-se ao mesmo tempo. Foi

usado mais de uma lista para poder realizar os movimentos das asas dos passaros.

Os movimentos sao simultdneos durante todo o voo.
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@ world.my first method

world.my first method No parameters

No variables

~[=IDo together
E For all world.Asas_direita — , every item_from_Asas_direita together

item_from_Asas_direita — roll left — 0.1 revolutions =~ more...

“FIForall world.Asas_esquerda — |, every item_from_Asas_esquerda together

item_from_Asas_esquerda — roll right — 0.1 revolutions — more..

E] Loop 15times — times show complicated version I
“[=IDo together
. ‘FIpoinorder
- FDotogether

B For all world.Asas_direita — , every item_from_Asas_direita together

item_from_Asas_direita = roll right = 0.2 revolutions = more...

 FIForall world.Asas_esquerda — ,every - [osi] item_from_Asas_esquerda together

item_from_fsas_esquerda — roll left — 0.2 revolutions = more.. —

Figura 25.1: Métodos do exemplo V6o dos Passaros.
Exercicio 7: Crie uma animacao no Alice utilizando a funcéo For all together. Pense

em uma situacdo condicional da qual possa ser obtido um valor para sim e outro

para néao.
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6. Eventos

Os Eventos que podem ser criados no ambiente Alice podem ser
meétodos, variaveis ou algum comando que tenha uma reacao através do teclado ou
mouse. Os eventos constituem acdes ou pedacos de animacgdes que irdo acontecer
no decorrer da historia ou animacéo criada. E comumente usado para sons e para

interacdo. A seguir tem-se uma viséo geral da tela de eventos do ambiente:

create new event

When a key is typed

When the mouse is clicked on something
While something is true

When a variable changes

Let the mouse move <objects>

Let the arrow keys move <subject>

Let the mouse move the camera

Let the mouse orient the camera

Figura 26: Area de Eventos.

Os eventos podem ser Nao-Interativos ou Interativos. Além disso,
possuem 3 tipos: When, While e Let. Os eventos do tipo When podem ser alterados
em While, com excec¢éo do evento When a variable changes, e os do tipo Let ndo
podem ser alterados. Por padrdo, o evento inicial € When the world starts, o qual

chama o primeiro método para execucao.
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6.1. Eventos Nao-Interativos

Os eventos nao-interativos possuem uma execugao breve ou continua. O
fato de ndo serem interativos € que nao utilizam periféricos para ocorrerem.
Normalmente sdo métodos, funcdes ou objetos que estdo inseridos no evento. Sao
eventos Nao Interativos: When the world starts, While something is true e When a

variable changes.

Events |create new event

~ When the world starts, do * world.my first method

Events |create new event

* While the world is running

“  Begin: “world.musica
During: <Hone>
End: <None>

6.2. Eventos Interativos

Sao Eventos Interativos: When a key is typed, When the mouse is clicked on
something, Let the mouse move <object>, Let the arrow key move <subject>, Let the

mouse move the camera, Let the mouse orient the camera.
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Events |create new event

Let —TJ move camera
_onb

Let - ’ move the camera

“when A |- istyped, do - worldmyfirst method -
“when B |- istyped, do * worldmyfirst method -

“when 1| istyped, do * worldmyfirst method -

Events |create new event

While any key —  is pressed
. Begin: ~world.musica
During: <None> -
End: <None> —

_ When anykey — istyped, do world.myfirst method -

When Space' ~ istyped, do world.musica —
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Trabalho Final

O trabalho final consiste em elaborar uma pequena histéria usando todos
0s recursos abordados nessa apostila. Nao ha limites para sua criatividade. Devem
existir novos métodos a partir dos ja existentes, utilizacdo de todas as fungbes. Os
seguintes passos possuem o objetivo de auxilid-lo(a) na construcéo desse trabalho.

1°. Pense na historia a ser elaborada, pode ser uma ja existente;

2°. Monte esbocgos antes de iniciar a constru¢do da historia. Fatos que irdo ocorrer
OU como as personagens irdo interagir. Tenha em mente o tipo de historia e as
personagens que vao fazer parte dela;

3°. Inicie a animacdo construindo um cenario que ja deve ter sido especificado
anteriormente;

4°, Lembre-se de usar as capturas de poses logo no inicio se for utiliza-las;

5°. Efeitos de cameras e luz sdo bem-vindos;

Bom trabalho!
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Apéndice A

Propriedades

Os objetos possuem amplas caracteristicas e a maioria delas sao
modificaveis. Tais caracteristicas encontram-se na Area de Detalhes tendo uma de
suas 3 abas, a aba Properties (Propriedades). A seguir, serdo definidas as principais

propriedades encontradas na maioria dos objetos.

[ penguin's details

I create new variable I

“color =

“opacity = 1(100%)

“ vehicle = world -

“skin texture = penguin.texture —

“illingStyle = solid

;iipointONiew = position: -0.3, -0, 0.44; orientation: (0, 0.22, 0) 0.98

“isShowing = true

|—| Seldom Used Properties
“isPivotShowing = false
“isFirstClass = true -
“isBoundingBoxShowing = false —
EEEisBoundingSphereShuwing = false
“emissiveColor =
“: specularHighlightColor =
“specularHighlightExponent = 0 —
“shadingStyle = smooth -
“eventsStopAscending = <None>

“opacityMap = <None> ~

import sound

record sound

Texture Maps
“texture

import texture map

Figura 27: Propriedades da maioria dos objetos.
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Create New Variable: ao contrario do botdo existente na Area de Edicéo, esse
permite a criagdo de uma variavel global que podera ser usada em diferentes

métodos.

7

Capture Pose: é a principal propriedade quando se trata da movimentagdo de
partes dos objetos. Com ela, pode-se capturar, isto €, memorizar a pose atual do
objeto e utiliza-la em outros momentos quando desejado. Mais de uma pose pode
ser capturada e elas podem ser utilizadas em outros objetos diferentes daqueles que
tiveram suas poses capturadas. Essas poses funcionam apenas nas partes do

objeto principal e ndo servem para movimentacdes pelo Mundo;

Color: é possivel alterar a cor principal do objeto. Clicando nessa propriedade,
aparecera uma lista de cores com opc¢fes para mudancas de tonalidades;

Opacity: corresponde a transparéncia do objeto, a opacidade. Um objeto visivel
possui a opacidade em 100%. Logo, para 0% de opacidade, o objeto se torna

invisivel;

Vehicle: através dessa propriedade é possivel fixar um objeto a outro, isto é, um
objeto se tornard dependente de outro. Por exemplo, machado e cavaleiro séo
objetos diferentes. Porém, posso colocar o machado na mao do cavaleiro e usar
esta propriedade para que o mesmo figue na méo desse cavaleiro durante os

movimentos de sua mao;

Skin texture: para cada objeto contido no Mundo, o Alice registra o seu tipo de
textura nessa opc¢do. Dessa forma, é possivel variar os objetos com texturas de

outros objetos que ja estejam no Mundo;

FillingStyle: serve para mudar a forma de visualizagdo dos objetos. E possivel

alterar, além da visualizacdo normal, para frames e para pontos;

pointOfView: € possivel alterar entre a posic¢ao inicial ou outras que 0 mesmo objeto

ja usou no Mundo em um momento anterior;

isShowing: é possivel alterar a qualqguer momento se um objeto estara visivel ou

nao;
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Import Sounds: para importar sons nas extensdes “.wav’ e “.mp3”;

Importar Texturas: para importar novas texturas;

Observacdo: As opcdes referente as Seldom Used Properties, como o préprio nome

diz, sdo raramente usadas ndo possuindo uma importancia muito significativa.
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Apéndice B

Importando figuras

O ambiente Alice suporta a importacdo das principais extensdes de
figuras como gif, jpg, jpeg, tif, png, bmp, tiff. Cada imagem adicionada ao Mundo
sera interpretada como um objeto e sera dotada dos principais métodos como todos
0S outros objetos existentes. Para inserir as figuras, siga 0os passos e as telas

abaixo:
o Nas Ferramentas do ambiente Alice, clique em File;
o Apos, clique na op¢cao Make Billboard;
o Uma nova janela aparecerd. Escolha a imagem desejada no diretorio

correspondente e clique em “Import”.

(&) Alice (2.0 04,/05/2005) -

File | Edit Tools Help
' New World
£9 open World...
[7] save worid

Save World As...

Export As A Web Page...
Export Movie...

Export Code For Printing...

> Import...
Add 3D Text...
‘Make Billboard...
Exit

Figura 28: Menu File — opcdo Make Billboard.
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Look in: ] Desktop | =] @] |
7 Alice
[} Exemplo de Figura.JPG
File name: lExemplo de Figura.JPG Import
Files of type: | Image Files (GIF;JPG;TIF;PNG;BMP;JPEG;TIFF) v Cancel

Figura 29: Importando as figuras.

Importando outros objetos

No ambiente Alice, também ¢é possivel importar outros elementos 3D
provenientes de outros programas de CAD. A extensdo que ele aceita é a extenséo
“.ase” que pode ser obtida a partir do software 3D Max Studio.
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Apéndice C

Criando videos

Nas Ferramentas do ambiente Alice, no menu File, existe uma opc¢ao
chamada Export Movie, porém ela ndo funciona na verséo Alice 2.0. Ao clicar nessa
opcdo, ira aparecer uma mensagem dizendo que tal funcdo ainda nédo foi

implementada. Entdo, dirija-se ao site www.alice.org e faca o download da verséo

Alice 2.2. Dessa forma, ao clicar na opcéo Export Video, aparecera a tela a seguir:

&) save World As... X|

Save In: | Alice 2.2 [~] [=[=]8]a]

g [2) Backups of carro
{ 1) () Required

Recent 7] Exemplo_de_Animacao.a2w|

Desktop

My
_Documents

8

My

_ Computer
<
My Network | i name:  Exemplo_de_Animacao.a2w | Save I
Places

Files of Type: Inzw (alice World Files) v l Cancel ]

Figura 30: Opg¢éo Export Video.

Selecione o arquivo com a extenséo do Alice para fazer o video e em
seguida clique no botéo Save.
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wold |
Record | | Stop Recording | | Clear 0:12
File name: [Nome_Video|| MOV |:| Export Video
Speed: 1X
C" . Play

Figura 31: Tela de Gravacéao.

Na Tela de Gravacdo, o video sera criado a partir da reproducdo da
animacado. Ela reproduzird exatamente a mesma animacdo quando clicamos no
botdo Play na tela principal, porém, nessa tela, deve-se salvar a animac¢éao durante
sua execucao. Inicialmente, clique no botdo Record para comecar a salvar o video.
Caso a animagdo nédo inicie automaticamente, cligue no botdo Play logo apos.
Quando a animacao terminar, cliqgue no botdo Stop Recording e em seguida no
botdo Stop para parar a animac¢ao. No campo File name, digite o nome do video que
vocé acabou de criar. Quanto as extensdes do video, por enguanto, somente é
possivel salvar na extensdo “mov’, que é reproduzida pelo Quick Time, por
exemplo. Para finalizar, clique na opgéo Export Video localizada a direita. Aparecera
uma nova tela pedindo que vocé escolha o diretério onde deseja salvar o video que
acabou de criar. E comum que o video possua sucessivas trancadas durante sua

execucao, pois esse bug ainda nao foi corrigido.
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