


Stanciu Stefan Dumitru
Alexandru Andrel

Profesor Coordonator
Radu Luminita

Programeaza
cu Alice










LECTIA 1: INSTALAREA PROGRAMULUI ALICE 3

LECTIA 2: ELEMENTELE PROGRAMULUI ALICE 18

LECTIA 3: INTRODUCEREA S1 MODIFICAREA

OBIECTELOR 32

LECTIA 4: MERSUL BIPED 40

LECTIA 5: DEPLASAREA UNUI VEHICUL




CUVANT INAINTE

Alice 3 este mai mult decat o aplicatie software. Am creat aceasta carte cu
scopul de ai ajuta si pe altii sa isi creeze jocuri, pe baza imaginatiei lor.
Calitatile noastre folosite pentru crearea softului au fost, printre altele:
Imbinarea creativitatii cu gandirea logica si cu notiunile de baza ale
programarii, demonstrand convingator ca se invata usor daca notiunile
capata aspectul unui joc. Competitia a fost stransa, echipele venind cu un
bagaj de cunostinte pe masura provocarilor date de organizatorul Asociatia
ADFABER Bucuresti cu sprijinul Oracle Academy Bucuresti.

Desi adversarii nu s-au privit fata in fata, ei au avut ocazia unui exercitiu
de admiratie efectuata in lumea virtuala: fiecare echipa a participat din
laboratorul de informatica al scolii sale. Echipele au fost alcatuite din
cate doi membri, Colegiul "Spiru-Haret" iesind la start cu elevii: Andrei
Cristian Dumitru, Stefan Alexandru Stanciu de la clasa a Xl-a B,
coordonati de d-na profesoara Luminita Radu, avand ca principiu de
baza un motto: "Ai castigat, continua, ai pierdut, continua!". Ne-am
bucurat de o tovarasie selecta in aceasta competitie, iar pasiunea
noastra pentru programare ne-a ajutat foarte mult sa perseveram in
munca. Suntem siguri ca ne vom mai reuni in cadrul acestui concurs si
la 0 noua editie. Experienta capatata in anul acesta ne va transforma in
adversari reductibili Tn anii ce vin, mai ales ca am fost motivati prin
generozitatea sponsorului "Oracle Academy".

Participarea in cadrul competitiei Alice din acest an scolar a deschis n
sufletul acestor elevi un mai mare interes pentru programare,
determinandu-i pe acestia sa-si doreasca sa invete si mai mult si sa
valorifice mai departe in viata aceste cunostinte. Cadourile, medalia,
diplomele foarte frumoase i-au bucurat foarte mult, astfel motivandu-i sa
invete 1n continuare.
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Draga cititorule,

Stim ca esti nerabdator sa incepi aceasta uimitoare
aventura a programarii. Mai jos, poti lipi o poza
draguta cu tine si te rugam sa completezi cateva
date despre persoana ta.

Prenume

Scoala ta







INSTALAREA PROGRAMULUI

ALICE
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Ce este Alice?

e Alice este un program ce permite editarea si
creearea de proiecte in format a3p, proiecte ce
consta Tn jocuri, animatii si multe altele.

Ce reprezinta formatul "a3p”?

e Formatul a3p reprezinta formatul sau implicit,
sau mail bine spus un semn de carte prin care
noi putem sa ne dam seama ca proiectul este
creat in Alice. Ca de exemplu cand dorim sa
descarcam o muzica de pe internet, Tn bara ne
va aparea sub forma de "rock.mp3”, deoarece
rock e numele muzicii, iar mp3 e formatul sau
original.

e La fel si aici in momentul cand ne salvam proiectul
sub numele de "car”, ne va aparea sub forma de
"car.a3p”.Desigur vom invata sa ne salvam un
proiect in lectiile ce vor urma.




Cum instalam programul Alice?

e Pentru instalarea programului Alice, vom
avea nevoie de o viteza de internet
foarte buna, pentru o descarcare mai
rapida si desigur unul dintre urmatoarele
browsere: Google Chrome, Mozila
Firefox, Internet Explorer,Opera, Safari.

 Programul Alice are si el desigur cerinte
de sistem. Cerintele de sistem va spun
cu exactitate daca calculatorul
dumneavoastra este compatibil cu acest
program,in caz contrar va trebui sa va
schimbati calculatorul cu unul mai
performant.

Cerinte de Sistem

o Obiectul de lucru: Calculator sau Laptop

« Ram: 1GB(minim), sau peste 2GB(maxim).

o Placi Video:Integrata ori Dedicata

o Placa de sunet

« Alice are nevole de cel putin 3GB spatiu liber pe Hard-
Disk

o Sisteme de Operare Compatibile: Windows XP,Vista 32-
bit, Vista 64-bit, Windows 7 32-bit, Windows 7 64-
bit, Windows 8 32-bit, Windows 8 64-bit, Windows 10
32-bit, Windows 10 64-bit,Mac si Linux.
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e Pentru a instala Alice, mali intai va trebui sa
accesati link-ul urmator
pentru a descarca programul.

e Din momentul accesarii link-ului Tn partea dreapta
a paginii va aparea un meniu al site-ului web,
unde vom da click pe "Get Alice”(Etapa 1-In
fig.1),unde ni se va afisa un submeniu si intr-un
final vom da click pe optiunea "Alice 3” (Etapa 2-
In fig.1). Cele doua etape vor fi evidentiate prin
numere si dreptunghiuri rosii.

@
» g
Alice ‘¥ .

About Alice

1 ... Get Alice

Alice is Free to All
Alice is a free qgift to you from Carnegie Mellon University. The Alice Project is
dedicated to making Alice a widely accessible tool around the world for growing
the diversity and access to to early computer science education. Thanks to our
Resources donors we continue to be able to fulfill this mission with both our software and
Research supporting materials.

News

More About Our Sponsors

Fig. 1




DINn acest moment, n
partea dreapta a site-ului,
unde scrie Downloads veti
avea de ales link-ul de
descarcare n functie de
sistemul de operare utilizat
de catre dumneavoastra.
De exemplu, daca rulati
Linux, va trebui sa
descarcati varianta pentru
Linux (Etapa 3- In fig. 2). In
cazul meu voi accesa
varianta de descarcare
pentru Windows 64 Bit
(Etapa 4- In fig. 2),
deoarece sistemul meu de
operare are o arhitectura
pe 64 Bit, in caz contrar
vell selecta varianta pentru
Windows 32 Bit (Etapa 5-
In fig. 3).

Downloads

p =m Windows (64 Bit)

3.4 Installer
Size: 1.38 GB

Ny

3.4 Installer
Size: 1.45 GB

i Mac

3.4 Installer
Size: 1.44 GB

3 q'. Linux

3.4 Installer
Size: 1.34 GB

Fig. 2

e Dar cum ne dam seama totusi ce arhitectura
foloseste Windows-ul nostru, pentru a reusi sa
ne descarcam varianta corespunzatoare?

Haide-ti sa vedem ce versiune de Alice vi se
potriveste pentru calculatorul dumneavostra.
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calculatorul vostru?

e In primul rand vom da click dreapta pe iconita "My Computer” (S
urmand ca dupa sa selectam Properties (Etapa 6- In fig. 3)

® Manage
Bitdefender g

Map network drive...

Disconnect network drive...

Create shortcut
Delete

Rename

.| Properties

Fig. 3

e Dupa ce am executat urmatoarele comenzi veti vedea ce
arhitectura utilizeaza Windows-ul vostru (Etapa 7- In fig. 4).

System

Rating: m Windows Experience Index

Processor: AMD A4-3300 APU with Radeon(tm) HD Graphics 2.50 GHz
Installed memery (RAM): 800 GB (598 GB usable

System type: 7 64-bit Operating System

T T T T avaratie for this Display

Pen and Touch:

Computer name, domain, and workgroup settings

Computer name: Mihai-PC
Full computer name: Mihai-PC

Cemputer description:

Workgroup: WORKGROUP

Windows activation

Windows 1s activated

Product ID: 55041-002-9333156-86439  Change product key

Fig. 4



e Dacain etapa 7, din figura Downloads

4, va scrie 32-bit inseamna I |
u : o _ mm Windows (64 Bit)

ca veti descarca varianta 2 A netaller

de Alice pentru 32 Bit, Size: 1.38 GB

adica veti da click pe

. . | . ;
Windows (32 Bit), exact ca . :':"ld““l’lﬁ (52 Bit)
_ o o A 4 Installer
in figura alaturata. In caz e 145 CE
contrar vel da Windows (64 Fig. 5
Bit) daca al arhitectura pe
64 Bit.

e DIn moment ce ati dat pe una dintre variantele
corespunzatoare va va porni automat
descarcarea, descarcare ce poate aparea fie in
bara sus, sau In bara de jos. De exemplu in
Google Chrome va aparea in bara de jos, iar in
Mozilla Firefox va aparea in bara de sus.
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e In cele din urma vom da click pe acea incarcare completa
Si ni se va deschide o caseta in care vom trebui sa dam

Run (Etapa 10- In fig. 6).

Open File - Security Warning
The publisher could not be verified. Are you sure you want to run this
software?
@ Mame: .AUSER-PC\Downloads\Alice3 windows-x64 3 4 0 0.exe

Pubklisher: Unknown Publisher
Type: Application
From: ChUsers\USER-PChDownloads\Alice3 windows-x84 3 ...

Always ask before opening this file

T This file does not have a valid digital signature that verifies its
l@' publisher. You should only run software from publishers you trust.
= How can | decide what software to run?

Fig. 6

e Dupa, se va incepe pregatirea automata a programului
Alice pentru a fi instalat Tn calculatorul dumeavoastra,

dupa cum se vede in figura 7.

= install4j Wizard = O

Alice 3 is preparing the install4j Wizard which will guide
ﬂ you through the rest of the setup process.
> .

- Cancel

Fig. 7
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e Dupa ce s-a incarcat vi se va cere sa va stabiliti
limba pe care o doriti sa o utilizati Tn programul
Alice. De preferinta, se lasa limba engleza, cea pe
care o afiseaza, sau daca doriti puteti schimba
optiunea cu Romana.

by Language Selection - =] x |

Please select a language:

§ ]
o English 11.

0K Cancel

Fig. 8

e Pentru a schimba limba va trebui sa dati pe sageata
in Etapa 11 din figura 8. Dupa va va aparea o serie
de limbi ca in figura 9. Vom da scroll utilizand
mouse-ul dupa care ne vom selecta limba roméana si
intr-un final vom da OK, dar dupa cum v-am spus
pentru o tnvatare mai buna a limbii engleze il vom
lasa ca in figura 8, dupa dam OK.

b Language Selection - ©

“ Please select a language:

" English W
Polish ,..-..
Portuguese
Portuguese (Brazilian)

—

F.Lssian

Spanish

Swedish

Turkish W
Fig. 9
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 Din moment ce am dat OK va aparea o alta caseta unde ni se
va spune cateva informatii despre instalare si desigur vom da
Next (Etapa 12 -In Fig. 10) in cazul in care nu dorim s citim,
sau Cancel (Etapa 13 -In Fig.10) daca dorim s& anuldm
Instalarea.

Setup - Alice 3 3.4.0.0+build123 - B
Welcome to the Alice 3 Setup Wizard

This will install Alice 3 on your computer. The wizard will lead you

step by step through the installation.

Click Mext to continue, or Cancel to exit Setup. 14

Fig. 10

e Traducerea Etapei 14 din figura 10: "Acest lucru va instala
Alice 3 pe computerul dvs. Expertul va conduce pas cu
pas prin instalare.”



 Dupa ce am dat Next, va trebui sa fim de acord,
astfel nu putem instala programul Alice. In cazul
nostru vom da "l accept the agreement” si desigur
vom da Next, in figura 11.

M Setup - Alice 3 3.4.0.0+build123 - O
License Agreement W
Please read the following important information before continuing. i 3

Flease read the following License Agreement. You must accept the terms of this agreement
before continuing with the installation.

Alice 3 End User License Agreement M
Copyright {c) 2006-2015, Carnegie Mellon University, All rights reserved.

Redistribution and use in source and binary forms, with or without modification, are
permitted provided that the following conditions are met:

1. Redistributions of source code must retain the above copyright notice, this list of
conditions and the following disdaimer.

2. Redistributions in binary form must reproduce the above copyright notice, this list of i

(I accept the agreement

(@ I do not accept the agreement

install4

< Back Mext = Cancel

Fig, 11

e Acel acord de mai sus nu este necesar sa 1l cititi, dar
daca sunteti binvoitori si aveti dorinta sa cititi acordul,
atunci este foarte bine daca utilizati si un dictionar de
limba engleza, astfel pentru a va imbunatati
capacitatile de a invata totodata engleza.
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e Dupa ce am dat Next ni se va afisa ce format dorim
sa alegem pentru Alice. Daca va aduceti aminte la
inceputul lectiel de instalare, v-am spus cateva
cuvinte despre acest format, ca daca atunci cand
intalnim a3p, atunci inseamna ca proiectul respectiv

a fost creat in Alice (Fig. 12).
= Setup - Alice 3 3.4.0.0+build123 - O

=

. W
i-.-l-:r

Select the file associations you want to create; dear the file associations you do not want to
create. Click Mext when you are ready to continue.,

Select File Associations

Which file associations should be created?

| Alice 3 Project File (*.a3p)

Select All Select None

install4

< Back Mext = Cancel

Fig. 12

o In figura 12 vom |&sa exact cum ne-a bifat programul de
instalare, dupa care vom da Next si vom trece la 0
urmatoare etapa, locatia unde va fi instalat programul.



 Dupa ce am dat Next, va trebui sa selectam locul
unde dorim sa fie instalat programul nostru. De
obicel programul de instalare ne da implicit locul
unde este instalat Windows-ul in Partitia C,dar
dumneavoastra puteti sa va alegeti orice partitie
doriti utilizand optiunea de Browse ... din Figura 13.

Select Destination Directory W
Where should Alice 3 be installed? - 3

Select the folder where you would like Alice 3 to be installed, then dick Next.

C:\Program Files\Alice 3| Browse ...

Required disk space: 1,797 MB
Free disk space: 27 GB

install4

Mext = Cancel

Fig. 13

e Daca dumneavoastra preferati sa fie instalat pe
Partitia C dupa cum va afiseaza programul de
iInstalare, dati Next, in caz contrar dati Cancel daca
doriti sa anulati instalarea programului Alice (Fig. 13).

e Pentru mai detalil pentru a afla ce este o partitie folositi un
manual ce cuprinde Utilizarea Computer-ului sau mai
bine folositi libraria video YouTube.
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e Dupa ne va intreba daca dorim sa ni se creeze o
scurtatura, pe Desktop. Scurtaturile sunt defapt
iInconitele de pe ecranul de lucru, sau mai bine spus
Desktop. Ele au rolul de a ne ajuta sa accesam mal
rapid programul respectiv. Scurtaturile au o sageta
in partea stanga a iconitei. l'j:,

oo g |
Chrome

Select Start Menu Folder

Where should Setup place the program’s shortouts?

- T
=

Select the Start Menu folder in which you would like Setup to create the program's shortouts,
then dick Mext.

W | Create a Start Menu folder

7-Zp Py
Accessibility

ACcessories

Administrative Tools

AIMP

Autodesk

Bloodshed Dev-C++

CCleaner ”

W | Create shortcuts for all users

install4

_ < Back Mext = Cancel
Fig. 14

e Vom lasa fix cum ne afiseaza programul de instalare, urmand ca
dupa sa dam Next (Fig. 14), unde ne va intreba daca dorim sa
ne creeam scurtatura si desigur vom da iarasi Next (Fig. 15)
asteptand cateva minute sa se instaleze programul respectiv.



Installing
Please wait while Setup installs Alice 3 on your computer,

Extracting files ...
jfowebkit. dll

install4
Cancel

Fig. 15

Completing the Alice 3 Setup Wizard

Setup has finished installing Alice 3 on your computer, The
application may be launched by selecting the installed icons.

Click Finish to exit Setup.

Finish

Fig. 16

« In cele din urma vom da Finish in Figura 16.
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e Pentru a verifica daca programul vostru s-a instalat cu succes
pe Desktop va trebui sa aveti iconita aceasta

e Dupa veti da Dublu-Click pentru a-| deschide.

Blank Slates

Grass Sea Floor

Snow Room Wonderland Sea Surface

9 You must select project to open.

[ K “ Cancel J

e Si Voila! Programul vi s-a instalat cu succes. Daca e pentru
prima data cand 1l instalati in calculatorul dumneavoastra,
trebuie sa acceptati termenii si conditiile, adica | agree, si dupa
dati OK urmand ca dupa sa apara exact ca in figura de mai
sus. Acum hai sa incepem sa exploram Alice-ul si sa incepem
sa programam.



ELEMENTELE PROGRAMULUI

& ALICE |

Cate elemente contine aplicatia Alice?

o Aplicatia Alice contine o multitudine de elemente, precum
meniul de adaugat obiecte, meniul de ajustat
pozitionarea obiectelor,panoul de editat codul s.a. Insa
putem grupa aceste elemente 1n trei structuri generale,

cum ar fi:
-Panoul de mape.

-Panoul de cod.
-Panoul vizual.

Ce este Panoul de Mape?

e Panoul de Mape este un meniu care va va aparea imediat,
fix dupa deschiderea aplicatiei Alice de pe Desktop. Astfel
acest panou va ofera posibilitatea alegerii locului unde se va
intampla actiunea. Daca dumneavoastra sa zicem ca doriti
ca actiunea sa se desfasoare intr-un loc cu iarba, vom da
pe mapa denumita Grass, deoarece Grass inseamna
larba, in limba engleza.

e Desigur Tn acest panou se pot observa cateva butoane,
in partea de sus, precum:
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-Blank Slates reprezinta optiunea de unde va puteti alege o
mapa goala fara nici un obiect in ea. Astfel avelt;
posibilitatea de a va alege una din cele 20 de harti
preinstalate de aplicatia Alice (fig.1- Etapa 1).

Blank Slates

1.

=

5rass Sea Floor Mars

Snow Room Wonderland Sea Surface

9 You must select project to open.

[ OK H Cancel J

Fig.1

Cele 20 de harti sunt:

1.Grass-Actiunea are loc pe iarba.

2.Sea Floor-Actiunea are loc in apa.

3.Moon-Actiunea are loc pe Luna.

4.Mars-Actiunea are loc pe Marte.

5.Snow- Actiunea are loc pe zapada.

6.Room-Actiunea are loc intr-o camera.

7.Wonderland- Actiunea are loc in Tara Minunilor, Tn cazul in care ati
citit sau ati vazut Alice din Tara Minunilor.

8.Sea Surface- Actiunea are loc pe ocean.

9.Lagoon Floor-Actiunea are loc pe o podea de tip laguna.
10.Swamp-Actiunea are loc intr-o mlastina.

11.Desert-Actiunea are loc intr-un desert.

12.Dirt- Actiunea are loc pe un sol pamantos.

13.Sea Surface Night- Actiunea are loc Tn mare pe timp de noapte.
14.Ice- Actiunea are loc pe gheata.

15.Amazon- Actiunea are loc in Amazon.

16.Northwest Island- Actiunea are loc Tn nord-vestul unei insule.
17.Northwest Forest- Actiunea are loc in nord-vestul unei paduri.
18.Magic-Actiunea are loc intr-un loc magic.

19.Grass Desert- Actiunea are loc intr-un desert verde.

20.Mars Night- Actiunea are loc pe Marte pe timp de noapte.
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-Starters din Fig.2, reprezinta optiunea ce va permite sa selectati o harta
care sa aiba cateva constructi gata asezate pentru a va ajuta prin a gasi
idei de proiecte. De exemplu, daca dumneavoastra doriti ca actiunea sa
se desfasoare intr-un desert care sa contina pietre si un pic de vegetatie
puteti sa alegeti harta Africa. Mapa este acelasi lucru cu cuvantul harta.
La fel ca si la Blank States, optiunea Starter dispune si ea la randul ei
de o serie de harti, 35 la numar,harti pe care va las pe voi sa le explorati.

Africa Full Africa Minimum

China Full

e You must select project to open.

[ OK J[ Cancel |

Fig.2

-My Projects din Fig.2 reprezinta optiunea ce va permite identificarea
automata realizata de aplicatia Alice, a tuturor proiectelor create, pentru
a fi mai usor sa nu mai stati sa va cautati creatile in sute si sute de
foldere.

-Recent din Fig.2 reprezinta optiunea care va afiseaza proiectele create
recent.

-File System din Fig.2 reprezinta optiunea prin care in cazul in care aveti
proiectul pe un stick, sa va fie mai usor sa accesati proiectul dupa acel
stick.



e Pentru a accesa Panoul de Cod suntem obligati de catre
aplicatia Alice sa ne alegem prima data o harta (=mapa),
pentru ca in mod logic actiunea trebuie cumva sa se
desfasoare intr-un loc anume. Deci pentru a accesa acest
Panou de Cod dumneavoastra puteti sa alegeti ori o harta
goala din Blank States, ori 0 mapa care sa reflecte un anumit
loc cum ar fi Statia Spatiala de pe Luna, ori un proiect facut
inainte accesandu-| cu ajutorul optiunilor My Projects, Recent
sau File System.

(3rass Sea Floor Moon Mars

Blank Slates

Snow Room Wonderland Sea Surface

:_-__-f-#-_--f_- - = -
'?-..-—l"-f:_

[ DK H Cancel J

e You must select project to open.

Fig.3

« In cazul meu voi alege o mapa cu iarba, deci voi da pe
Grass, deoarece inseamna iarba in limba engleza, apoi pe
OK din Fig.3, urmand a va aparea Panoul de Cod. Daca vell
selecta harta, eroarea din partea stanga "You must select
project to open” va disparea, iar butonul OK va fi deblocat.
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e Dupa ce vom da OK ni se va deschide Panoul de Cod,
panou cu ajutorul caruia veti realiza codul pentru proiectul
vostru. De exemplu cod pentru deplasarea unei masini sau
cod pentru deplasarea unui om si multe altele.

Ce este un panou de Cod si care sunt
elementele acestuia ?

File Edit Project Run Window Help Z

—

=

deciare procedure My Firsthethod

do in order

|drnp staterment here

‘{this.camera] 6 v|

rocedures

| group by category | ¥

pqsrlr'-:m '
{ R

move directicl "ta , amnunt.‘é@ ]
thls camera m{weT{:-war . , amount: 5@] ]

doinorder| -
foreachin _ |

{ this.cameral moveAwayFrom target: - amount =229 i
{ eachin _ togethere 4 ariable...]Eﬁiéassign

this.camera m{weT{:- target: - ]

“lcomment

9. Z

e Panoul de Cod va pemite crearea unor animatii, precum deplasarea
unei masinli, prin lipirea de blocuri, fiecare bloc avand la randul lui niste
actiuni.

e De exemplu in poza de mai jos avem un bloc de actiune al camerei
(this.camera). In curénd va va vom prezenta si elementele unui bloc de
actiune si ceea ce face si el in paginile ce vor urma.

[ (this.cameral move direction: 297 | amount = 277 J




e Elementele panoului de cod sunt urmatoarele:
1.Bara de Meniuri (Etapa 2-Fig.4)

2.Panoul Vizual (Etapa 3-Fig.4)
3.Panoul de Cod (Etapa 4-Fig.4)
4.Panoul de Instructiuni (Etapa 5-Fig.4)
5.Bara de selectii (Etapa 6-Fig.4)
6.Bara de Scene (Etapa 7-Fig.4)
7/.Panoul de Blocuri (Etapa 8-Fig.4)

1.Bara de Meniuri

Deasupra se afla bara de meniu, care este orizontala si contine meniurile
File Edit Project Run Window Help . Facand clic pe un meniu, iti va aparea o
lista de optiuni folosite pentru a da comenzi proiectului sa faca ceva, adica sa te
ajute sa copiezi un proiect etc.

1.1 Meniul File

Mew.. Ctrl+M New - Crearea unui nou proiect. Se poate accesa prin

Open... Ctrl+0 combinatia de taste Ctrl+N

Recent Projects » Open - Deschiderea unui nou proiect. Se poate

Save Cirl+5 accesa prin combinatia de taste Ctrl+O.

Save As... Ciri+ShifttS  Recent Projects - Permite deschiderea unor proiecte

Revert recente.

Upload to YouTube... Save - Permite salvarea proiectului.

Print » Save As - Permite salvarea proiectului intr-o anumita

Screen Capture » locatie aleasa de dumneavoastra.

Exit Revert - In cazul in care ati facut o modificare gresita
a proiectului puteti reincarca proiectul fara acea
greseala.

Upload to YouTube... - Permite inregistrarea proiectului si urcarea lui pe Youtube.

Print - Permite printarea codului creat pe foi de hartie.
Screen Capture - Permite fotografierea proiectului.
EXxit - Permite inchiderea aplicatiei Alice.

1.2 Meniul File

Undo (Ctrl+Z) - Permite stergerea ultimei actiuni facute n
JMNdC U2 proiect.
D adr el Redo (Ctrl+Y) - Permite inapoierea ultimei actiuni sterse in
— proiect cu ajutorul optiunii Undo.

Cout Cirl+¥  Cut (CtrI+X)- Permite taierea si mutarea unui alt bloc intr-un
alt loc.

Copy Cirl+C Copy (Ctrl+C)- Permite copierea si mutarea unui alt bloc

Faste Cirl+Y  intr-un alt loc.

Paste (Ctrl+C)- Permite lipirea blocului, bloc care a fost
copiat cu ajutorul optiunii Copy intr-un loc ales de
dumneavoastra.
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1.3 Project

Resource Manager... Resource Manager.. - Permite importarea de poze si
Find... Ctr+F  sunete dintr-o locatie aleasa de dumneavoastra
Statistics .. Ctr+T  Find - Permite gasirea blocurilor mai usor.

Statistics... - Ne arata cateva informatii despre activitatea codului creat de catre
dumneavoastra.

1.4. Run
Fun Cirl+F5 Run.. (Ctrl+F5) - Permite rularea proiectului.

1.5. Window

Perspectives > Project History - Permite vizualizarea istoricului de

proiecte pe care le-ati creat de catre dumneavoastra.

Project Histary Memory Usage - Reprezinta cat la suta din memoria

Memory Lisage calculatorului este utilizata de aplicatia Alice.
Perspectives - Reprezinta modul prin care putem

schimba perspectiva din panoul de cod (Edit Code) in
panoul vizual (Setup Scene) sau invers.

Freferences -

Contributor >
Contribuitor - Aceasta optiune (Review Translations) va permite sa traduceti
programul in orice alta limba. De exemplu din Roméana in Engleza sau invers.

Preferences - Va permite schimbarea modului de vizualizare a aplicatiei Alice pentru
un mod mai usor.

1.6. Help | | o
Help... c1 Help... - Aceasta optiune va permite sa intelegeti mai
Help with Graphics Problems... bine modul de lucru Tn programul Alice.

Report a Bug.. Help with Graphics Problems... -Aceasta optiune te
Suggest Improvement.. ajuta in legatura cu probleme grafice pe care le ai in
Request a New Feature... momentul rularii proiectului.

Show Warning... Report a Bug... - Aceasta optiune va permite sa
Show System Properties... raportati o problema a aplicatiei Alice, urmand a fi
Browse Release Notes [web] receptionata de autorul aplicatiei pentru a fi

About... Tmbunatatita pe viitor.

Suggest Improvement... - Aceasta optiune va pemite sa dati sugestii pentru
imbunatatirea aplicatiei Alice pe viitor.
Show Warning... - Aceasta optiune va arata ca aplicatia Alice e in modul beta si s-ar

putea sa vi se inchida sau sa dea erori. Deci nu va speriati!
Show System Properties... - Va arata cateva informatii despre calculator si despre ce

versiune de java utilizati.
Browse Release Notes - Va redirectioneaza pe browser pe pagina oficiala a lui Alice

pentru a afla cateva informatii in plus.
About... - Spune cateva informatii despre aplicatia Alice.



Y B¢

2.Panoul Vizual
e Panoul Vizual este locul unde pot fi vizualizate obiectele

Introduse de catre voi in plan 3D. Adica sa zicem ca atli
Introdus 0 masina oarecare Si aceasta masina va fi afisata

in panoul vizual.

3.Panoul de Selectii
e Panoul de selectii este locul in care vom putea selecta

obiectele introduse de catre noi in panoul vizual mai usor, *
si totodata putem sa 1i asociem diferite comenzi din panoul

de blocuri.

declare procedure MY F irstM ethod

do in order

| drop statement here

E N
s w Setup Scene

1
—5 .

g (this.humvee

this.ground group by category | ¥ |
e () 1 >
% (nishumves | @ ((hishatchback getBackWheels| @5® (Cihis hatchbackl aetFrontLeftDoor)
say ik O ((ihis hatchbackl getFrontRightheel | oz (Tihis hatshbacK getHatch)
{ Cthis.humvee| say text .12 % ((ihis.hatchback getFrontLeftheel| ©F® ( (this.hatchbacki oetFrontRightDoor)
F‘.:Z: I — - . e || . —
FIg.5

e In exemplul de mai sus avem 2 masini in panoul vizual, iar noi dorim s&
selectam masina de culoare galbena. Deci vom da click pe sageata (Fig. 5-
Etapa 1) si vom selecta this.hatchback, unde this reprezinta parintele sau
proiectul in sine care are la randul sau copii precum masina cea galbena
dupa cum se vede in figura de mai sus.

e La randul sau masina are si ea componentele ei, ca de exemplu
this.hatchback getBackWheels care selecteaza rotile din spate ale
masinii galbene. Dand click pe sageata le vom putea accesa (Fig. 5-

Etapa 2)

+




4.Panoul de Blocuri

e Blocurile reprezinta codul cu ajutorul caruia putem face ca
obiectul sa indeplineasca anumite comenzi. Acestea se mai
numesc si proceduri.

4.1. Procedurile Say si Think

~ (this.hatchback say text 4{227] ]

 (this.hatchback think text 4292]
-this.hatchback, reprezinta obiectul selectat din panoul de selectii.
-think , aceasta optiune permite obiectului sa gandeasca ceva, in

cazul nostru this.hatchback, adica masina galbena din figura 5
-say, Aceasta optiune permite obiectului sa zica ceva, in cazul nostru

this.hatchback, adica masina galbena din figura 5. _
- text, este locul in care vom putea introduce cuvintele pe care trebuie

sa le gandeasca sau sa le zica masina/obiectele.

4.1. Procedurile move, moveToward,

moveAwayFrom. moveTo si place
(this.hatchbackl move direction: 222] , amount £ 277) ]
(this.hatchbackl moveToward target . amount =299 ]
(this.hatchbackl moveAwayFrom target: . amount =299| ]
(this.hatchbackl moveTo target: ]
(this.hatchback place spatialRelation: 222 , target ]

-move, permite deplasarea masinii galbene/obiectele

-this.hatchback, reprezinta obiectul selectat din panoul de selectii.
-moveToward, permite deplasarea masinii galbene/obiectelor spre alte

obiecte.
-moveAwayFrom, permite deplasarea masinii galbene/obiectelor departe de

alte obiecte selectate de dumneavoastra in target.
-moveTo, permite deplasarea masinii galbene/obiectelor spre alte

obiecte selectate de dumneavoastra in target.
-place, permite deplasarea masinii galbene/obiectelor printr-un mod mai

simplu spre alte obiecte.
-direction, este 0 setare care va permite sa va selectati

orientarea (stanga, dreapta, spate,inainte).
-amount, este o0 setare ce permite selectarea distantei, adica daca

noi utilizam comanda move si directia left adica stanga

*
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4.2.Procedurile de Orientare

;g;; (this_hatchback turn direction: .29%| | amount = 222)
(this_hatchback roll direction: =222] | amount = 727
(this.hatchback turnToFace target: ]
(this.hatchback] orientTo target ]
(this.hatchback orientToUpright ]
(this.hatchback] pointAt target ]
-turn - permite orientarea masinii galbene/obiectelor.
-roll - permite intoarcerea de n ori a obiectului, valoarea n o

Introducem Tn amount.
-turnToFace - permite orientarea masinii galbene/obiectelor cu fata

spre alte obiecte.
-orientTo - permite orientarea masinii galbene/obiectelor spre alte

obiecte.

4.3.Procedurile de Pozitie si Orientare
(this.hatchback moveAndQOrientTo target:

-moveAndOrientTo, aceasta optiune permite deplasarea si
orientarea masinii galbene sau a unui obiect spre un alt obiect.

4.4.Procedurile de Size

 (this.hatchback setWidth wioth:=222) | | -setWidth - permite setarea latimii.

 (this.hatchback setHeight height =227 ] -setHeight - permite setarea maltlmu
—— -resize - remodlflca marimea obiectului.
_ (inis.hatchback setDepth deptn:=9%2) | _getDepth - permite setarea adancimii.

- (this.hatchback resize factor £292) | -resize |dth - remodifica Tnaltimea.

e — _ . -resizeHeight - remodifica latimea.
 (nis.hatchoack resizeWidth factor 2%%)  _regizeDepth - remodifica adancimea.
© (this.hatchbackl resizeHeight factor: =277

(this.hatchback resizeDepth factor = 227) 1

4.5.Alte proceduri

appearance -setPaint- seteaza culoarea obiectului.
| s haichbach fPasind | paint S | -setOpacity - seteaza gradul de opacitate.
| shehoacy setOpaciy opecty 5397 | _gety/ehicle - seteaza un obiect pe care il

"E&fjsmhm - setvenice vence (3 | Urmareste.(Aceastd optiune este foarte

o utila in cazul camerelor, deoarece camera

. (ihis.hatchback playAudio audioSource: £297] urmére$te obiectul).

— -playAudio - insereaza un audio din calculator.
. (inis.hatchback! delay duration: 5292) | -delay - seteaza timpul Tnainte de executarea

unel comenzi. _ _ N
-straightenOutJoints - revine la pozitia

initiala.

other
[ (this.hatchback straightenOQutJoints ]
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4.6.Functiile

e Functiile functioneaza exact ca blocurile de comenzi. Ele se pot pune
in prelungirea acestor blocuri, si pot fi accesate din panoul de Bloc,
dand click pe Functions, langa Procedures.

[E?i?dhis.hatn:hbac@l getF‘aint] - getPaint_- functie ce preia c;uloareg de la un obiect.
= - getOpacity - functie ce preia opacitatea (gradul de

ﬁ;i;dhiﬂ.hatchnaclﬂ get[lpan:inf: vizibilitate).

EéédhiS-hatCht'E":@ getiWidih | - getDepth - functie ce preia adancimea unui obiect.
EEECf[hiS.hEltl:htlal:l-f getHEight] - getHe_lght - funcFle ce prgla ln.ali;lmea u.nw pblect.
= : - getWidth - functie ce preia latimea unui obiect.

L AdL ALL

=:(this.hatchback getDepth | - GetBooleanFromUser - preia o valoare

Eiéié@hia.hatchbac@l getBooleanFromUser message"]Inngstjﬁﬁ?n%?::'iiﬁgtet:‘rabreia textul

ﬁ;i;dhia.hatchbac@ getStringFromUser message:] introdus de la tastatura

= (this.hatchback getDoubleFromUser message: -1292| | - GetDoubleFromUser- preia numere
- introduse de la tastatura.

5 (this.hatchback getintegerFromUser message: {222) | GetintegerFromUser- preia o valoare
intreaga introdusa de la tastatura.

o

= :this.hatchback getDistanceAbove other: €277 | - getDistanceAbove - preia distanta de
mal sus a unui obiect.

[this.hatchback getDistanceBehind other: _ _ o _
5 : : ] - getDistanceBehind - preia distanta din
= (this.hatchback getDistanceBelow other: € 277] | spate a unui obiect.

= (this.hatchback getDistancelnFrontOf other €292 | - getDistanceBelow - preia distanta

= (this.hatchback getDistanceTo other €292 | dupa a unui obiect.

- getDistancelnFrontOf - preia distanta
din fata unui obiect.

= (this hatchback getDistanceToTheRightOf other ©292] | _ getDistanceTo - preia distanta cétre

[ (this.hatchback getvantagePoint entity: € 277) | un Ob'?Ct' _

" (ihis.hatchback getvehicle| - getDistanceToTheLeftOf - preia
L distanta din partea stanga a unui obiect.

S (this.hatchback getDistanceToTheLeftOf other: 222 |

I (this hatchback isAbove other: €292 | - getDistanceToTheRightOf - preia_

I (this.hatchback isBehind other €292 | distanta din partea dreapta a unui obiect.
 (this.hatchback isBelow other: €222 - getVantagePoint - preia unghiul

I_:;;C TS atchback fs - Dw - '_Er ] potrivit fata de un obiect.

):;Ef(f[ms.hatn:hhaclﬂ isCollidingWith other: ©222) | _isAbove - obiectul este mai sus.

Efffdh'ﬂ'hat':”bac"j sFacing other: £227)) - isBehind - obiectul este in spatele altui

I (this hatchback isinFrontOf other 292 obiect

I “(this.hatchback isToTheLeftOf other: ©222) | - isBelow - obiectul este dupa alt obiect.

I (this.hatchback isToTheRightOf other € 222] | - isCollidingWith- un obiect este in

i Cihis hatchbacK toString| coliziune cu alt obiect.
- isFacing - un obiect intAmpina un alt obiect.
- isInFrontOf- un obiect este in fata altui obiect.

- iIsToTheLeftOf- un obiect se afla in stanga altui obiect.
- isToTheRightOf- un obiect se afla in dreapta altui obiect.

- toString- un obiect revine la forma initiala.

*
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5.Panoul de Instructiuni
§§§§dn in order - do in order - permite realizarea comenzilor in
“while _ | foreachin _ | ordinea pe care a-ti introdus blocurile de comenzi
if _| | dotogether| 1n panoul de cod.

- count - permite repetarea blocurilor de comenzi

Introduse 1n panoul de cod de cate ori doriti.
- while - cat timp este adevarat sau fals se va

indeplini comanda.
while - cat timp este adevarat sau fals se va indeplini comanda.
If - daca este adevarat se va executa comanda Tnh caz contrar nu se va

executa.
- assign- 1i atribuie unei variabile o anumita valoare.
- variable... - puteti crea o variabila care poate sa preia o anumita valoare.

- lcomment - puteti comenta un bloc de comanda. _
- do together - actioneaza toate blocurile de comanda.

- for each in - actioneaza blocurile de comenzi in functie de anumite valori

dintr-un vector.
- each in together - este acelasi lucru ca si la for each in, doar ca blocurile

de comenzi sunt executate impreuna.

6.Panoul de Cod

- ppr—— e In panoul de cod se pot

ceciare procecure My FirstM ethod Introduce blocurile de comenzi.
== | Aici exista 3 file deschise:
Scene, initializeEventListeners ,
myFirstMethod.

[ 9
I
.
=
.
=
.

“eachin _ tngether]
- assign |
== ficomment

L
r.

““variable...

drop statement here

o myFirstMethod reprezinta defapt un subprogram (in acesta blocurile de
comenzi vor fi actionate intr-o anumita ordine) pe care putem sa il
iIntroducem 1n initializeEventListeners care reprezinta defapt programul in

sine.
e In initializeEventListeners se pot introduce blocurile pentru inserarea

unor blocuri mai speciale, blocuri ce permit actionarea blocurilor de
comenzi de la tastatura sau mouse.

6.1 initializeEventListeners

« In acest panou, putem observa un

‘this| add SceneActivationListener bUtOﬂ denumlt Add Event

 deciare procedure sceneActivated Listener, care dupa cum v-am
| doin order . o . .

[ ¢ o3 T | spus reprezinta niste blocuri

speciale prin care putem accesa
P blocurile de comenzi de la

S i [ihis| addSceneActivationListener .

Cifis) addTimeListener S79) » tastatura si/sau mouse.

' Add Event Listener ¥ |

Keyboard [
Mouse »
Position / Orientation > |
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A. Scene Activation/Time

Scene Activation / Time addSceneActivationListener
Keyboard

P
P

o - addTimeListener =777 g
P

Fosition / Orientation

- Scene Activation/Time are doua elemente addSceneActivationListener
care da startul la rularea blocurilor de comenzi, si addTimeListener care
permite adaugarea unui mic delay.

B.Keyboard

=Ccene Activation / Time - |
Keyboard d is| addKeyPressListener

Mouse -
Fosition / Orientation b

2

)

addArrowKeyPressListener

—t
=
o

addNumberKeyPressListener

addObjectMoverFor >

—t
=3
o

)

;

-addKeyPressListener - permite accesul de a adauga o tasta care sa

actioneze blocurile introduse.
-addArrowPressListener - permite accesul de a adauga o tasta de directie

care sa actioneze blocurile introduse.
-addObjectMoveFor - deplaseaza obiectul pentru alt obiect

-addNumberPressListener - permite accesul de a adauga o tasta numar
care sa actioneze blocurile introduse.

C.Mouse

scene Activation / Time -
Keyboard >

_ this| addMouseClickOnObjectListener
Fosition / Orientation b
is| addMouseClickOnScreenlListener

addDefaultModelManipulation

15)E

p—
=
o))

f

(25
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-addMouseClickOnObjectListener - permite actionarea blocurilor de comanda
prin apasarea pe un obiect ales de dumneavoastra.

-addMouseClickOnScreenListener - permite actionarea blocurilor de comanda
prin apasarea pe proiect in momentul rularii.

-addDefaultModelManipulation - permite selectarea obiectelor si deplasarea
lor Tn momentul rularii.

D.Position/Orientation

Scene Activation / Time P
Keyboard 3
Mouse P
Fosition / Orientation > 297 297 >
addCollisionEndListener =777, >
addProximityEnterListener =277 £977] =977
addProximityExitListener £ 297], 297, >
addUiewEnterLiﬂtener -
addViewExitListener 777 B
addOcclusionStartListener = 777, £ 797 >
addOcclusionEndListener = 777, 777 | >
addF‘uintDWiewEhangEListener -
Permite schimbarea pozitiei sau orientarii obiectelor
6.2 Scene
¥ procedures e Procedures reprezinta defapt

subprograme care usureaza

¥ performCustomSetup S
munca mai rapid de a crea

v initializeEventListeners

: ' .
¥ myFirstMethod prolectu
| @ Add Scene Procedure... |
¥ runcfions o Aceastd optiune crearea unei

functii pe care sa o folosesti pe

¥ |  WholeMumber] . .
At 5 car parcursul proiectului.

| @ Add Scene Function... |

¥ properties
gallery models managed by the scene editor ° Aceasté Optiune permite creearea
¥| . SGround ) d 7 Cnew! SGround - g . .
3 7 {soround) ground = 1 ] de proprietati pentru diferite
\¥| *(scamera) camera - C:new{ SCamera ] )
obiecte.

|_ # Add Scene Property From Gallery... ]
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INTRODUCEREA $SI1 MODIFICAREA

OBIECTELOR +/..

«r

Vi

Cum putem introduce obiectele?

e Dupa cum se vede n panoul de cod nu exista optiuni care sa ne ajute sa
iIntroducem obiecte sau sa le modificam anumite proprietati, de pilda
culoarea, marimea si pozitia. De accea panoul vizual din panoul de cod
prezentat in figura 4, exista optiunea "Setup Scene" care ne permite
accesul la meniul de editare grafica obiectelor.

|'| Starting Camera View J

g8 e &

Cefault Rotation Move Resize

andle style:

use snap ™ Snap details

Q% this.camera ¥

one shots W

_SCamera ) cam g new | SCamera )|

Vehicle =

Position = (x 0.00 [,y 1586 .,z -7.85 )

Object Markers (0)

Camera Markers (0)

Browse Gallery By Class Hierarchy

All Classes |¥

Biped classes i Flyer classes i Prop classes i Quadruped classes i Slitherer classes

Fig. 6

La randul sau ca si la panoul de cod, panoul vizual are si el 3 panouri
principale precum:

1.Panoul Vizual Principal (Fig. 6).
2.Panoul de Editare Grafica (Fig. 6).
3.Panoul de Introducere a Obiectelor (Fig. 6).

w4
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1.Panoul Vizual Principal

e Panoul Vizual Principal este elementul cel mai important, aici putand
sa vedem obiectul pe care [-am adaugat si I-am editat.

e Dupa cum se vede in figura 6, numarul 1, avem mai multe sageti in
partea de jos numite sageti de directionare a camerei pentru a putea
vedea obiectul din alte perspective.

Sageti de directionare a
camerei

e In coltul dreapta mai sus din figura 6, numarul 1, mai avem un buton
Run [» run.. )care ne permite rularea proiectulul.

e In coltul din dreapta de mai jos din figura 6, numarul 1, mai avem un
buton Edit Code (" Editcede) ce permite reintoarcerea in panoul de

cod.
e In coltul din stanga sus din figura 6, numarul 1, avem o lista cu

obiectele introduse in proiect. Dupa cum se vede, noi avem deja doua
obiecte, precum, this care reprezinta proiectul in sine, this.camera,
care ne da posibilitatea sa vedem obiectul Tn panoul vizual principal si
this.ground care reprezinta locul unde va avea loc actiunea, adica pe
pamant.

Lista de obiecte.

e In partea de mai sus avem o optiune denumita Starting View
Camera, de unde putem sa ne schimbam perspectiva in care noi
privim proiectul. De exemplu putem cu ajutorul acestor perspective sa
creeam jocuri 3D sau 2D.

' Starting Camera View [y
Eﬁ Starting Camera View

{Ef}] Layout Scene View
Y7 TOFP

Meniul de Perspective
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Tipuri de Perspective:

1.Starting Camera View 2.Layout Scene View

|' Starting Camera View _J = 1 __ Layout Scene I"u"iew |

|-r

ihis.hatchback <= this. hatchback

* EditCode

this.hatchhack this.hatchback

* Edit Code * Edit Code
5.Front
3 FRONT v —————
“this.hatchback

* EditCode
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2.Panoul de Introducere Grafica a
Obiectelor

e Panoul de Introducere a Obiectelor este locul de unde pot fi
Introduse obiectele in proiect. Acestea pot fi vizualizate Tn Panoul de
Vizualizare Grafica Principala.

Biped classes Flyer classes Prop classes Cluadruped classes Slitherer classes

e Panoul de Introducere a Obiectelor cuprinde la randul sau mai multe
categorii de obiecte, de la oameni si animale, pana la masinarii si
diverse constructii.

Clasele de obiecte:

1.Biped classes, de unde pot fi introduse persoane, precum copii,
femei sau barbati.

2.Flyer classes, de unde pot fi inserate vietuitoarele zburatoare.
4.Prop classes, de unde pot fi inserate diverse constructil.
5.Quadruped classses, de unde pot fi inserate animale.
6.Slitherer classes de unde pot fi inserate diverse specii de melci.
7.Swimmer classes, de unde pot fi inserate obiecte care se pot
scufunda sau care pot naviga pe apa.

8.Transport classes, de unde pot fi inserate mijloacele de transport,
precum masini,avioane etc.

Cum putem introduce un obiect?

 Pentru a introduce un obiect, trebuiesc respectate o serie de pasi. In
cazul nostru vom introduce o masina galbena in proiect, aceasta urmand
a aparea in panoul vizual principal. Pasii pentru introducerea acestul
mijloc de transport sunt urmatorii:

1.In panoul de introducere a obiectelor vom da pe clasa Transport
classes, urmand a ne alege mijlocul nostru de transport.

%@T

Transport classes

e +
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2.Dupa selectarea optiunii, vom avea de ales mijloacele de transport, precum
avioane, masini,trenuri si vapoare. In cazul nostru vom da pe Automobile
classes, deoarece dorim sa introducem o masina.

[— [ [— ]
B | [ 141 H:
Aircraft classes - Automobile classes " Train classes . Watercraft classes

e

3.Din acel moment vom avea la dispozitie o serie de vehicule, precum
abulante, autoturisme s.a. In cazul nostru vom da pe masina galbena,
denumita new Hatchback, msa dumneavoastra putei;l sa selectati orice alt
vehicul. @

new FireEngine( ) new Hatchback( _ ) new Humvee( )

4. Cand dam pe masina galbena, vom avea doua optiuni in cazul nostru, sau
multe optiuni de vehicule cu mici diferente, precum una are rotiile mai mai,
lar alta are rotile mai m|C| Vol puteti alege mag.lna CU pizza, ori masina

simpla. |
\
VEEY

. new Hatchback( DEFAULT ) || new Hatchback( PIZZA_DELIVERY )

5.Pentru a plasa masina in
panoul vizual principal, vom da
click de doua ori, sau vom trage
Sl pune masina in respectivul
panou. Pentru a ne da seama
ca respectivul obiectiv este

selectat, va trebui sa ne apara o :

Ml Classes V)| ‘fi_j‘;l'ransnnrl classes l_‘ ==sAutomobile classes (V|

un dreptunghi galben ca in
figura de alaturi.

S &
Vs \j

new Hatchback{ DEFALLT ) new Hatchback( PIZZA_DELIVERY )
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6.Inainte de a face introducerea ni se va cere sa adaugam numele, si urmand
ca intr-un final sa dam OK, iar obiectul sa fie adaugat.

| =:| Add Scene Property From Gallery @
preview: constant: Hatchback | hatchback new | Hatchback ;[ 5% DEFA
value type: | Hatchback B

|1"-_II'-".
\~ %

initializer: new | Hatchback [ " DEFALULT

Locul de unde poti redenumi
masina, sau obiectul.

l Ok J,_ Cancel |

OBS!

In cazul in care Thainte de a da OK, v-ati rdzgandit si doriti s& introduceti alt
obiect, in figura de mai sus aveti posibilitatea la optiunea initializer sa

accesati panoul de introducere a obiectelor, astfel in momentul selectarii
unui obiect veti da OK.

preview: constant: Hatchbhack © hatchback new | Hatchback [ %% DEFAULT

value type: . Hatchback &

i f l. i -'"u
\ T

initializer: [‘ new . Hatchback ';DEF.ALJLT?]

new ! Hatchback 77 >

5 DEFALILT

" PIZZA_DELIVERY

Change REesource 3

l Ok J,_ Cancel |

e +



Setari(Panoul de editare grafica)

| Undo |

handle Stb:/" 1. Aici intalnim meniurile:

Default - setarile de baza ale obiectului
Rotation - de aici setati rotatia obiectelor

s - [ Move - mutati obiectul respectiv
‘2 (this.hatchback ¥
| =1 : ‘ J Resize - redimensionati obiectul selectat

Default Rotation Mo... Resize

__| use snap P Snap details

. oneshots ¥ |

Y ‘= this.hatchback's Properties

2 . Aici intalnim :

Paint : selectarea culorii obiectulul
Paint= || WHITE Opacity : seteaza opacitatea elementului

Opacity = =1.0 Vehicle : selecteaza obiectul

{ Hatchback ) hatchback — i,_fhew ( Hatchb:

Vehicle = [ this|
osition = (x: 0,00 ,y:0,00 ,z 0,00 )

Width: 1,96 3. In aceasta figura intalnim:

" Position : de aici setati pozitia obiectului
_ pe mapa ,dupa coordonatele.

Depth: 4,38 3 Size: aici Intalnim cele trei meniuri:

Size = Height: 1,59 | | Reset |

Width - seteaza latimea obiectului
Show Joints: | | Height - seteaza inaltimea obiectului
i Depth - seteaza adancimea
» Object Markers (0) obiectului

» Camera Markers (0)

¥ Object Markers (0 ' X
J ) Object Markers : adauga puncte de

o b observatie pentru obiecte care sa

revina la o anumita pozitie
@ Add Object Marker... |

¥ Camera Markers (0) Camera Markers : adauga puncte de
observaftie pentru camera , care prin selectia
lor aduce camera la pozitia marker-lui.

. ® Add Camera Marker... |

+
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Meniul Add Object Marker...

preview: constant { SThingMarker objectMarker2 <. (new { SThingMarker _

value type: f- SThingMarker )

ame: ‘ objectMarker2
initializer: f_'::new ( SThingMarker f} |

¥V initial property values

colorid: | |GREEN

Cancel

oK |

Setati numele marker-lui

Seteaza culoarea marker-lui

preview:  constant ( SCameraMarker ) camera2 Cnew SCameraMarker :f?:

valu - ( SCameraMarker |
name: ‘cameraZ I

initializer:  (new ( SCameraMarker )|

V¥ initial property values

[colorid: 1 |GREEN ] 2

t OK J Cancel |

1. Seteaza numele camerei

2. Seteaza culoarea camerel
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MERSUL

BIPED i &

Notiuni de baza!

tarting Camera View ¥ | P> Run

e Se Introduce un caracter(persoana,monstru) dorit.

Yarameter... ]

—

Hiped

# Add Biped Function...
 ElderPerson | >
= Add Biped Property...

e Se creeaza o procedura(subprogram) pe care o
folosim pe parcursul codului si 1l vom da
urmatoarea denumire "FIRST STEP".

- +
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e Acum tot ce ne mai trebuie de facut e sa luam
flecare parte a membrelor superioare, cum ar fi
soldul, femurul, genunchiul etc., si sa le stabilim
pozitia, viteza si timpul de deplasare ale acestor
parti.Pentru Tnceput vom lua soldul drept.Pentru a
face acest lucru trebuie sa respectati niste pasi,
pasi ce se pot regasi si in figura de mai jos (Fig.
4)

|. v’baﬁj: & | Scene )
R 2 1E]

A i

- do together

ldrnp statement here

o (: getF‘eriS]
o= C: getSpineElaSe]
. Biped ) 5 Editabile |
: theck
edit | Cthis] FII °% (Chhis] geiNeck
- o= [: getHead]

sa.}-: think 05. @ getMouth
E say fext Ji s . ]
-- O=p (: gethhtEye]

think fext
 (ihis) think tex O=p ((inis| getLefEye)

pn:i;sr'tftm o= (: gEtLEﬂ:E-!I.-E”d] { nrder] E count d]E@?@while d]
Eg@gmwe dire o (Cing geRighiEyeid] 3 achin _| [if _ | | dotogether |

{ moveTow *_hin _ together | | variable... | assign |

Fig. 4

e Pasul 1 este selectia obiectelor, al doilea
deschiderea unui submeniu cu componentele
obiectului si intr-un final pasul 3 selectarea
componentel respective, adica soldul.

" +



Dupa aceea vom trage si pune o forma de miscare
pentru sold (Fig. 5), din Panoul de Blocuri si 0
vom pune in Panoul de Cod, dupa vom selecta
Forward si il dam valoarea 0.1, din Custom
DecimalNumber (Fig. 6).

4 S  do together
| Chislturn_ direction £999) | |amount 5292 |
| b 1 o: { Scene ) | '1:1 T ) -
| | .
- . .
A this >
Procedures . CBACKWARD  »
=0.25|
’ 05
- Lthis| moveAwaykrom target 797
{ moveTo target ]
| Eéiéplace spatialRelation: 127
b
R LI AL L L R S Gron.
EéééturnTnFacE target: ]
{ orientTo target: ] _ . . . | |
fm orienfTolloriaht | Eiiidn in nrder] E@Eicnunt _]E@Eiwhile _]Eiiifnreach in _] Eiiiif_] E@Eidn tc

i:ig. 5
0.1 B e Acelasi lucru 1l vom
face si pentru celelalte

7 38 9

: | componente ale
4 JL 2 ]S caracterului nostru,
12 ] 3 vom stabili o anumita
0 | ik pozitie si 0 anumita

distanta.

[ CK J|_ Cancel |

F1g.6

*
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e Singurele parti care se vor deplasa sunt
urmatoarele: soldul drept si cel stang dar si umarul
drept si cel stang, precum si caracterul Tn sine, s
desigur fiecare dintre ele avand o anumita pozitie.
De pilda getRightHip, care inseamna soldul drept
se va intoarce 1n fata la distanta de 0.1 (Fig.7).

: I:In tngether

(this] getRightHip|  turn CFORWARD| , 501"  add detail ]

(this] getLeftHip|  turn CBACKWARD| , 501  add detail

[ getRightShoulder | turn CLEFT/ , 501"  add detail

(his| getLeftShoulder| turn CLEFT, 0.1 add detai ]

. move [FORWARD| , 50.25  add detail ]
Fig.7

e Ins& noi doar am facut ca caracterul nostru sa isi
modifice pozitia membrelor. Pentru a deplasa
caracterul vom construi tnca un subprogram ca in
figura 3, pe care 1l vom denumi "WALK".

e Aceasta functie ne va permite sa deplasam
caracterul dintr-un loc in altul. Aceste doua
subprograme sunt utile, deoarece sunt globale,
adica pot fi folosite pe orice caracter ales de catre
nol, cum ar fi persoane sau monstri.
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e Singura diferenta in acest cod este ca exista instructiunea if si
proprietatea WHICH_LEG. Pentru crearea acestel proprietati vom da
pe classes, biped, add biped property, 1l vom da nhumele WHICH_LEG,
1l vom selecta tipul valorii numit boolen, si desigur initializer cu true, iar
intr-un final vom da OK.

Parameter... |
Pasul 1 (Scene) @ B
Person -
FIRST _STEP
ElderPerson > WALK
# Add Biped Procedure...
# Add Biped Function...

# Add Biped Property...

PaSUI 2 preview: QURSER <Unset= ~unset

L (®) variable field
Is variable:
. constant field

value type: m._. IS array

name: DecimalMumber ; examples: 0.25, 1.0, 314, 986
initializer: WholeMumber examples: 1, 2, 42, 100
TextString examples: “hello™, "goodbye
Gallery Class...
e el DL Other Types - t_

| J|_ Cancel |

PaSUI 3 preview: | Boolean ) WHICH LEG ~unset

L (®) variable field
is variable:
) constant field

value type: Eoolean ; || Is array

name: HICH_LEG
initializer: | ERASEL

| irue)
false

9 initializer must be set.

l

J|_ Cancel |

+
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e Dupa ce am creat proprietatea, ne va trebui un if,
pe care 1l vom lua din Panoul de Instructiuni si il
vom pune in Panoul de Cod (Fig.8) iar rezultatul
final este Fig. 9.

A

declare procedure WA LK | Add Parameter... |

‘do in order
CIfE279) is true then

“else

"doinorder| - count _ | -while _ | “foreachin _| [-if _ | | dotogether | eachin _together| | variable.. | assion
- licomment |

Fig.8

- WALK 53

declare procedure \WA LK | Add Parameter . |

‘do in order
if I Cihisl WHICH_LEG] s true then

drop statement here

“else

drop statement here

Fig.9
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e Desigur ca vom avea nevoie de doua do together,
unul la if si altul la else ca in figura 10.
do in order

Iif | Cthisl WHICH_LEG ™ 1s true then

“do together

I drop statement here

do together

I drop statement here

Fig. 10

else

e Dar vom avea nevoie de setWhich_Leg,unul la
If cu valoarea false si unul la else cu valoarea
true, Intr-un final avand codul urmator (Fig.11)

if | Cthis|” WHICH_LEG|{ is true then

do together
this| setWHICH LEG WHICH LEG: ] falze

I drop statement here

do together
thisl setWHICH LEG WHICH_LEG: ]irue

I drop statement here

Fig.11
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e Intr-un final prin addugarea unor optiuni de
deplasare a membrelor din panoul de
blocurl,in panoul de cod, vom avea
urmatorul cod (Fig. 12).

if this| " WHICH_LEG  is true then

do together
this getRightHip ' turn _BACKWARD |, =0.2 add detail

this. getlLeftHip | turm CFORWARD  , 50.2 add detail
this  getRightShoulder | turn [ RIGHT| , =0.2 add detail

this getleftShoulder| twurn _RIGHT |, =0.2 add detail

this  setWHICH_LEG WHICH_LECG: ] false

thisl move | FORWARLD . =0.5 add detall
else
do together
this  getRightHip ' turn _FORWARD |, =0.2 add detail

this  getleftHip | turm [ BACKWARD |, =0.2 add detail
this getRightShoulder | turn [ LEFT |, =0.2 add detail

this|© getLeftShoulder turn _LEFT| , =0.2 add detail

- ('nis setWMICH_LEG WHICH_LEG: T true ]

sy
Litl% {“I’ﬁmfe FORWARLY . =05 add getall

Fig. 12

e Acest cod permite selectia unui picior pe baza caruia
| Se va executa o anumita animatie caracterulul
nostru daca este adevarata afirmatia
this.WHICH_LEG din poza, iar in caz contrar daca
e falsa se va executa animatia dupa else (Fig. 12).

52 <4




e Dupa creearea celor doua subprograme, vom
puteam realiza Mersul Biped. Se va trece n
panoul myFirstMetod (Fig. 13-1), dupa se va
face selectia caracterului si intr-un final vom trage
si pune din panoul de blocuri Tn panoul de cod
cele doua subprograme, dar intr-o anumita
ordine.

myFirstiMethod

declare procedure MY FirstM ethod 1

do in order

| drop statement here

edit | Cthis.elderPerson| FIRST_STEP |
edit 5555Cf[his.elderF'ersnn]WﬂLH
this.elderPerson| setWHICH_LEG WHICH_LE:

Fig. 13

e Subprogramele sunt parti separate care au o
numita actiune si pot fi folosite global de catre un
program. In cazul nostru acest subprogram mai
poate fi folosit si la un caracter de tip monstru.

Y. r
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e Intr-un final vom avea urmatorul cod, si vom da
Run pentru a vizualiza proiectul.

Y] st

declare procedure MYFirstM ethod
‘do in order
(this.elderPerson| FIRST_STEP ]

— - Uthis.elderPerson) WALK |
WALK

- (this.elderPersor|

(this.elderPerson WALK |

f {this.elderF’ersnn]

(this.elderPerson|  straightenOutJoints add detail

Fig. 1
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DEPLASAREA UNUI

VEHICUL +[.

Notiuni de baza!
e Se Introduce un vehicul pe care il doritl.

|' Starting Camera "u’iew_J | [> Run.. |

e Se creaza o scena 1n initializeEventListeners, scena ce
permite interactiunea utilizatorului cu proiectul prin intermediul
unel taste.

initializeEventListeners &2

this| add SceneActivationListener

declare procedure SCeneActivated
do in arder

£ myFirstMethod

Add Event Listener ¥

Scene Activation / Time
Keyboard

Mouse
Fosition / Orientation

addArrowK A PressListener
addNumberKeyPresslListener

addObjectMoverFor © 777 >
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e Se da add detail, pentru a adauga detalii specifice pentru
codul care va ajuta masina sa se deplasese. Se recomanda
optiunea COMBINE din submeniul multipleEventPolicy.
De exemplu cand utilizatorul va apasa tastele A si W
masina se va deplasa uniform (Fig. 3).

this| addKeyPressListener |[adddetaily

heldkeyPaolicy -
multipleEventPolicy g

event getkey event iskKey key [ 999

declare procedure I{E}f'Fr =
do in order

ENGQUELE
IGNORE

drop statement here

Fig. 3

e Se trage si se pune instructiunea do together in
scena creata de nol. Aceasta optiune permite
rularea intregil actiuni ale masini exercitate de
catre noi de la tastatura, adica masina se va
deplasa uniform (Fig.4).

declare procedure keyPressed event isLetter event isDigil
do In order

do IEE:H'IET

e ———
Add Event Listener ¥ |

doin order | | count _ | ‘while _ | foreachin _| | if _| iidotogether]
Fig. 4

e Fara optiunea combine, masina noastra in momentul
cand va face o curba, aceasta nu va merge
uniform,ci sacadat. Daca se va da Ignhore se va
ignora codul pentru deplasarea masinii, adica daca
dam A de la tastatura, masina nu se va mai deplasa.
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e Acum ce ne mai ramane de facut este sa verificam daca
tasta respectiva este apasata.Pentru acest lucru, va trebui
sa tragem si sa punem din panoul de instructiuni, in panoul
de cod do_together, instructiunea if si sa 1l dam valoarea
true.

this addKeyPressListener, multipleEventPolicy | COMBIN

declare procedure keyFressed event isLetter
do In order

do together

‘ drop statement heg

Add Event Listener ¥ |

. doin order | [ count _ | while _ | foreachin _ | t_n‘_|

Fig. 5

« Acum ce ne mai ramane de facut este sa stabilim
care tasta va fi apasata. Se va trage si se va pune
eventisKey la if (true), dupa se va selecta tasta
dorita. Daca dorim letters(adica litere:A,B,C etc.)
sau humere. In cazul nostru pentru deplasarea
inainte a masinii vom da UP la arrows(sageti) (Fig.
6).
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“[event isKey key:

declare procedure KeyPressed J: isLetter'j J:] avent iSDigit] I: geth’.ey]

‘do in order
do together
- Lif Dl
Idrnp etters (A-Z)
else digits (0-9) >
drop EERE
Custom Key... 1
drop statement here I:_
RIGH
CDOWN|
FIg.6

 Dupa ce am selectat tasta care va fi apasata, trebuie
sa existe SI 0 actiune pe care va trebui sa o faca
masina. Daca vom apasa tasta cu sageata sus (UP),
masina trebuie sa mearga inainte.Prima data se va
selecta masina, dupa se va face trage si pune din
panoul de blocuri, Tn panoul de cod la instructiunea if
miscarea de deplasare inainte, dupa se stabileste
directia si valoarea distantel.

Pasul 1

E N
g o SEWUP SCEne
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Pasul 2

F o

W (this.MyCar v

| group by category TJ

sportsCar s Editable Procedures (1)
edit [ ¢ fhiS.ruh_fEE[n setSportsCarResource sportsCarResource

Automohile ) 8 Editable Frocedures (0)

Tl'anapmf 5 Editable Procedures (0)

say, think

© (this.MyCar say text 5{297] |

- Cthis.MyCar think text {292

|

: (this.MyCar move direction: [.222] , amount £222]

‘doin arder
do together
if I Cevent is true then

i Cthis MyCan mowve. girection; [22?] , amount =797

else

!drnp statement here

Idrnp statement here
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Pasul 3(Selectarea directiei si valoarea)

[.::_-_'thiS.Mﬁ_.ﬂ:aﬁmnvE e wnt: =799
S
LEFT] .
RIGHT) >
CUP -
DOWN >
ner ¥ .
= BACKWARD | =028
0.5
1.0
10.0

preview 50
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Pasul 4 \

e Se stabileste stilul animatiel, adica cum se va
deplasa masina in fatd. In cazul nostru vom alege
BEGIN_AND END_ABRUPTLY.

this.MyCan mowve | FORWARD |, =5.0 add detail y

58 asseenBy >
duration >

drop statement here

ST :
BEGIN_AND_EMND_ABRUPTLY

BEGIMN_GENTLY_AND_END_ABRUPTLY
BEGIMN_ABRLUPTLY_AMD_EMD_GENTLY
ner ¥ | BEGIMN_AND_EMND_GEMTLY

p statement here

e Acelasi lucru se va realiza si pentru celelalte taste
de directie, stanga, dreapta si jos, doar ca if va fi
situat dupa else (Fig. 7)

dKeyPressListener, multipleEventPolicy [ . COMBINE add detail

rocedure HEFFTEESEU event isLetter event isDigit event getkey event iskey key [ 9?79
der
together

if event  iskKey | _LP i5 true then

this MyCar© mowve [ FORWARD| |, =5.0( , animationSiyle [ BEGIN_AND_END_ABRUPTLY) add detail

else

if event  iskKey | LEFT i5 true then

this.MyCan® turm _LEFT] , 2025 add detail

glse

if event  iskKey | RIGHT] is true then

this. MyCan turn [ RIGHT |, =20.25 add detail

else

if event iskKey [ DOWHN is frue then

this. MyCar mowve [ BACKWARD| |, =5.0( |, animationStyle [ BEGIN_AND_END_ABRUPTLY add detail

glse

Fig. 7
e Siintr-un final vom avea codul de mai sus. Dupa

vom da Run si vom Incepe a conduce masina.







