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SOMMARIO

La seguente tesi ha lo scopo di illustrare il fonamento di Alice, un software
gratuito ed innovativo, ideato per gli studentieg futti coloro che vorrebbero
Imparare la programmazione orientata agli oggetti,non avendo conoscenze o
prerequisiti di base. Si tratta quindi di un priagproccio alla programmazione vera
e propria, che attraverso un ambiente di progranonaz3D rende facile creare
I'animazione necessaria per raccontare una sgpgaare ad un gioco interattivo
oppure un video da condividere nel web. Lo studaiteaverso la creazione di video
animati o semplici videogiochi, € in grado di apytere i concetti basilari ed |
meccanismi che stanno dietro alla programmazioleatata agli oggetti.
L’interfaccia interattiva di Alice permette di effeare operazioni come creare,
spostare o modificare vari oggetti, operazioni gllali corrispondono delle istruzioni
in un linguaggio di programmazione orientato agljetti come ad esempio Java,
C++ e C#. Alice permette di vedere immediatamewtambiamenti prodotti dalle
modifiche effettuate dall’'utente all'interno di pnogramma, poiché ne mostra il
funzionamento rendendo di piu facile comprensianelazione tra i costrutti e le
istruzioni del programma ed il comportamento degtietti e dell’animazione del
programma in esecuzione. Manipolando gli oggettjudisto mondo virtuale gli
studenti sono quindi in grado di comprendere, irapged assimilare i concetti ed |
costrutti basilari della programmazione, del pelmsemmputazionale e del problem
solving. Quindi, attraverso I'analisi delle tre siani in cui € stato ideato il software e
delle metodologie per creare un programma, sioms@d intuire le enormi
potenzialita in campo educativo che tale softwaesgnta, poiché permette di
introdurre agli studenti fondamentali nozioni tebe usando pero un approccio piu

leggero e soprattutto piu interessante.
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1 INTRODUZIONE

1.1 Obiettivi della tesi

Gli obiettivi per i quali questa tesi e stata regdita sono molteplici. Innanzitutto si
vuole descrivere il funzionamento del software dJiper poter successivamente
valutare I'efficacia didattica che il suo utilizpodo comportare. Quindi, attraverso
I'analisi dei possibili vantaggi e svantaggi che wtudente pud avere apprendendo le
basi della programmazione mediante tale softwakejade cercare di stabilire se tale
strumento possa essere introdotto in un contestastico o universitario per
facilitare lo studio e migliorarne la qualita. Itrel si vuole cercare di capire se esso
potra in futuro essere in grado di attirare un n@aggumero di studenti, in
particolare di sesso femminile (poiché tale catiegéisottorappresentata), verso
I'informatica, scienza che molti ritengono troppnplessa e che per questo sono
portati ad abbandonare 0 a non prendere nemmestmsgiderazione per il loro

percorso di studi.

1.2 Contesto operativo e strumenti utilizzati

L’analisi del software Alice é stata effettuatdimriando una macchina con sistema
operativo Windows XP, ma il software é disponilpér diversi sistemi operativi.
Sono state testate le seguenti versioni: Alices3.0.0, Alice 2.3b e 'ultima versione
di Storytelling Alice risalente al 10 gennaio déDZ, poiché quest’ultimo software

non e piu supportato.



1.3 Prerequisiti

Per poter leggere e capire completamente questanesessario avere almeno le
conoscenze basilari per quanto riguarda i lingudggrogrammazione orientati agli
oggetti. In particolare una discreta conoscenzkada sarebbe sufficiente a capire a
pieno ogni argomento trattato. Infatti questa mesi ha come scopo quello di
spiegare i concetti fondamentali riguardanti ugliaggio di programmazione
orientato agli oggetti, e quindi per alcuni argothgangono fatti solamente dei brevi
richiami, dando per scontata la conoscenza ddglida parte del lettore. In
mancanza di tali conoscenze € comunque possibigmmdere molti dei concetti
contenuti ed il funzionamento del software Aliceclae se non potra essere del tutto
chiara la corrispondenza con Java (o con altrulaggi di programmazione) e con

alcuni suoi concetti.



2 |IL SOFTWARE ALICE

2.1 Introduzione

L’introduzione alla programmazione € sempre stagdarirustrante per gli studenti,
molti dei quali spesso abbandonavano tale stradaisa della difficolta. E quindi
importante che uno studente abbia una prima esgerigu incoraggiante per quanto
riguarda il mondo dell'informatica. Il sistema dii¢e rappresenta una svolta nella
didattica per quanto riguarda lI'insegnamento daeltgrammazione orientata agli
oggetti: gli oggetti in Alice sono rappresentatitsdorma di persone, animali e cose
che popolano la realta virtuale ed il cui statoeienodificato mediante metodi con
nomi quali per esempio "sposta in avanti di un ofedr"ruota a sinistra di un quarto
di giro" che sono facilmente ed intuitivamente coemsibili per gli studenti. Uno dei
punti di forza di Alice é che € stato in gradoeahdere per la prima volta concreti agli
occhi dei programmatori dei concetti che prima erastratti, come ad esempio il
cambiamento di stato di un oggetto che ora viengtnai visivamente.

Un altro punto a favore per Alice € la capacitandtivare gli studenti ad apprendere,
non con le piu classiche delle motivazioni quadipr o punizioni, bensi con la
programmazione di narrazioni, attivita universalteezonvincente poiché alla
maggior parte delle persone piacerebbe creareropaig storia. L'interfaccia di

Alice fornisce un ambiente di programmazione “daad drop” ben ingegnerizzato
che permette agli studenti di trascinare i compbrtks programma per lo schermo e
garantisce che lo studente non possa fare erremtissi (puo invece commettere
errori logici, cioé il programma non fa cio cheserrebbe o fa qualcosa di sbagliato),
cosa che di solito € molto frustrante. Nonostarttesicsviluppa pero un’intuizione

per la sintassi da parte dello studente, anchdgefice la possibilita di visualizzare il

codice del proprio programma con una sintassi sianjuella di Java.



2.2 Problematiche nellinsegnamento della programazione

Alice e stato sviluppato per affrontare diversilpemi fondamentali che si

presentano nell'insegnamento della programmazione.

Molti linguaggi di programmazione sono stati pragtiper “produrre codice”, e cio
introduce ulteriore complessita e contribuisce lamhtanare gli studenti. Infatti,
sebbene il problema principale nella scritturaabelice sia la difficolta nel creare un
programma, spesso lungo, che sia coerente e fiargi®im tutte le sue parti, non € da
sottovalutare “I'impressione” che tale attivita pd@re vista dall'esterno. Rimanere
per molte ore concentrati davanti ad un computevesedo con la tastiera, per molti
non e una prospettiva allettante, specie per quaguarda 'universo femminile, e
contribuisce alla creazione di stereotipi nei confrdei programmatori che spingono
ulteriormente gli studenti a non scegliere I'infatica nel loro corso di studi. Questo
purtroppo, con la diminuzione degli iscritti ai sbdi studi relativi all'informatica,

non e un fatto irrilevante come si potrebbe pensaqriindi non va assolutamente
trascurato. E quindi indispensabile saper daresaigfienti alcune ragioni che
spingano a voler scrivere un programma per compatalizzare ed affrontare i
timori che si possono avere sulla programmaziotieeAisolve subito alcuni di
guesti problemi che affliggono i programmatori gdlene armi: non si deve usare la
tastiera per scrivere codice come nei classiculiggi di programmazione ma e
sufficiente l'uso del mouse grazie all'ambientatdand drop” che permette di
trascinare le righe di codice nell’editor approfwia successivamente vedere
I'esecuzione del programma. Il programmatore quaninta quasi come un
coreografo o un regista che decide cosa devono femesonaggi che egli stesso ha
creato. E quella della creazione di un raccontdtesun’attivita piuttosto stimolante
per tutti, sia per gli uomini che per le donne,radeequindi il potenziale di aumentare

I'interesse nei confronti di questa disciplina.
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Inoltre Alice é stato progettato unicamente peegmare la teoria della
programmazione senza la complessa semantica dilmgitaggi di programmazione
come C, C++ e Java che spesso spaventa gli stdiespinge ad abbandonare lo
studio dell'informatica. Gli utenti possono spostaggetti dalla galleria di Alice al
mondo virtuale che essi hanno immaginato, e paissipile programmare
trascinando riquadri che contengono strutture togyi¢noltre, I'utente pud manipolare
la telecamera di Alice e l'illuminazione per ap@oé ulteriori miglioramenti. Infatti
Alice e congiunto con il suo ambiente di svilupptegrato (IDE). Quindi, non solo
non esiste una sintassi da ricordare, ma per cast@®@ progettato, non € nemmeno
possibile commettere errori di sintassi, ed evdnéueori (non quelli logici) vengono
tempestivamente segnalati da Alice non appena c@sint@o contribuisce
efficacemente a ridurre la frustrazione dovuta lerca e alla correzione degli
errori sintattici. Tuttavia Alice supporta completante la programmazione orientata
agli oggetti e permette di visualizzare il codioel@e con una sintassi molto simile a
qguella di Java. Alice ha quindi le potenzialita pdrarre quella parte della
popolazione normalmente non esposta alla programmazcome ad esempio gli
studenti di sesso femminile in eta di scuola mad@raggiando la narrazione, a
differenza di molti altri linguaggi di programman® che sono progettati per il
calcolo. Alice e utilizzato anche in molti collegé universita come introduzione ai

corsi di programmazione.

Un altro problema che si presenta per tutti quetglilenti che sono abituati a
programmare in maniera classica e che avendo faheon del codice astratto, non
sempre ci si rende conto di cosa effettivamenstasiacendo, dell’utilita, degli effetti
e dei cambiamenti che la scrittura di tale codmmmorta concretamente. Quindi uno
degli scopi di Alice e anche quello di rendere pgokesa tutti la rapida creazione di
una propria realta virtuale, sebbene non graficaeneettagliata, piuttosto
semplicistica e senza tanti tecnicismi, che pexgita visibile e manipolabile dallo

studente diventando per egli qualcosa di conchetatti I'utente si rende
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iImmediatamente conto del suo operato, senza petelapo, e riesce a vedere
distintamente le modifiche che ha apportato, agf@edo velocemente cosa

comportano nella sua realta virtuale, i cambiamefiféttuati.

2.3 Le varie versioni di Alice: usi e differenze

Un lettore curioso probabilmente si sara chiestosa sia dovuto il particolare nome
scelto per il software. Alice non € un acronimon significa nulla, € semplicemente
un nome. |l software si chiama cosi in onore dif&sa_utwidge Dodson, un logico
e matematico inglese che scrisse, sotto lo pseomodi Lewis Carroll, “Alice’s
Adventures in Wonderland” e “Through the Lookinga&d”. Lewis Carroll era un
matematico, scrittore e fotografo. Proprio compdesone che hanno costruito Alice,
egli e stato in grado di fare della matematicaldegica complessa, ma riteneva
che la cosa piu importante fosse quella di renldesea disciplina semplice ed
affascinante per ogni suo apprendista. Quindi ptenmo fare cose intellettualmente
molto difficili, realizzo che la cosa piu signifitbea fosse quella di essere in grado di
comunicare con chiarezza ed in modo divertentdaBg&tssa idea sono ora i creatori
di Alice, che hanno voluto seguire il suo pens&eando uno strumento in grado di
facilitare ed agevolare gli studenti nell'apprendito della programmazione,

rendendo quindi divertente e molto piu interessgotdcosa di cosi complesso.

Il software fu inizialmente sviluppato all’Univetaidella Virginia, e
successivamente, dal 1997, alla Carnegie Mellonessity da un gruppo di ricerca
guidato dal compianto Randy Pausch. Il progettalide si sforza di esporre gli
studenti alla scienza informatica con l'introdusa un linguaggio di
programmazione “user-friendly”. Il progetto e statizialmente finanziato dalla
National Science Foundation ed & stato portatotawvasei regioni: Durham nel
Nord Carolina, Virginia Beach in Virginia, San JoseCalifornia, Denver in
Colorado, Charleston nella Carolina del Sud, edb@iin Mississippi, dal 2006 al

12



2009. A partire da giugno del 2011, la Duke Uniitgrisa ricevuto una sovvenzione
di 2,5 milioni di dollari da parte della Nationati®nce Foundation per introdurre

Alice nelle aule scolastiche in tutta la Carolirh Nord e del Sud e nel Mississippi.

Susan Rodger, professore del dipartimento di seigrfarmatiche alla Duke
University e leader regionale del progetto ritiehe Alice possa essere uno
strumento importante per far si che I'informatiogedti una tra le materie principali
insegnate e scelte dagli studenti, cosa che al mmm®n avviene in maniera
abbastanza soddisfacente. Grazie alle sue compowerdtive, Alice puo anche
essere un ottimo modo per coinvolgere piu ragagzeampo prevalentemente
maschilista dell'informatica. L’obiettivo principaldi questo progetto € quello di
coinvolgere gli studenti a partire dalle scuole et introdurli al mondo
dell’informatica, in modo tale che poi possano $ieeg I'informatica trai corsi che
svolgeranno alla scuola superiore o all’'universita.

Dal 2008 il team di Alice ha formato piu di 120égsanti ed ogni estate gestisce dei
laboratori che consentono di imparare come utitzZdice ed integrarlo nel

programma delle loro classi.

Nel corso degli anni, il software e stato svilugped aggiornato in diversi modi, ed
attualmente e conosciuto con tre nomi diversi sigar diverse: Alice 3.x, Alice 2.x
e Storytelling Alice.

All'avvio del progetto di Alice, gli sviluppatoriveevano pensato inizialmente ad
Alice 3 come una versione successiva, che avraidigsto Alice 2. Ma questo
pensiero si € ben presto evoluto ragionando su eopeg quali scopi le persone
utilizzavano Alice. Infatti il software avrebbe ptd essere creato con varie
funzionalita, garantendo quindi un certo gradoainpletezza e la capacita di
svolgere molteplici compiti, ma probabilmente noavrebbe svolti tutti in modo
ottimale. Focalizzandosi su determinati compitiiinambito piu ristretto e invece
possibile ottenere un software qualitativamentdiong, sebbene limitato nei compiti

che & in grado di svolgere. E per questo che stiésd di mantenere separati Alice 3
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ed Alice 2: si tratta infatti di strumenti divexche hanno scopi diversi, e la
percezione (dovuta alla numerazione) che uno e@si# I'altro € percio sbagliata.
Inoltre essi sono due software diversi perché faamahe riferimento ad utenti diversi
in base ad eta, capacita, livello, risultati edetthvi che si vogliono raggiungere. Dal
punto di vista pratico, il mantenimento di entrarfdgersioni € dovuto anche al fatto
che il materiale per Alice 3 € ancora in fase diteezione, mentre quello per Alice 2
e molto piu vasto e sono inoltre presenti dei lidrtiesto per facilitarne
I'insegnamento e I'utilizzo. Infatti, come e staioche notato durante la stesura di
guesta tesi, per uno studente principiante, avehedare con un software non
accompagnato da un libro di testo adeguato € uslggr@a da non sottovalutare. Per
coloro che hanno gia esperienza nel campo del@grgnmmazione, la comprensione
di Alice 3 (per cui non vi sono ancora libri dit@srisulta piuttosto semplice ed
intuitiva. E chiaro pero che il software & rivoftalegli studenti alle prime armi, e non
avere del materiale adeguato su cui studiare ponpodare magagiori difficolta
nell’'apprendimento ed uno sforzo maggiore da paetelocenti nell'insegnamento.
Inoltre per quanto riguarda Alice 3, per ora noncancora stati creati dei tutorial,
che invece sono presenti nelle versioni precedemnsiultano estremamente utili per
introdurre l'interfaccia allo studente e fargli pdere direttamente confidenza con il
software dal punto di vista pratico piuttosto cbaaentrarsi per ore solo
sull’apprendimento della teoria.

Sebbene Alice 2 e 3 siano abbastanza simili peti agpetti, essi sono stati ideati per
scopi diversi e per utenti diversi. Alice 3 é stepecificatamente disegnato per essere
usato in corsi nei quali gli studenti dovranno ssstvamente imparare concetti piu
avanzati ed essere in grado di scrivere codice alévéine del corso. In particolare
rivolto agli studenti delle scuole superiori edvwarsitari. Per quanto riguarda Alice

2, esso vuole essere una prima introduzione aietbrlella programmazione, senza
per forza dover essere integrato con l'insegnameelta programmazione vera e
propria e di linguaggi orientati agli oggetti codava. Quindi attualmente viene

mantenuto distinto rispetto all’'ultima versione aagperché é rivolto a studenti delle
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scuole medie, o al limite degli ultimi anni dellementari. Tuttavia nei primi anni
dello sviluppo del software, non esistendo ancataiza versione, € stato utilizzato
con gli stessi scopi che ora sono relativi ad ABcettenendo comunque un discreto
successo. Inoltre, in mancanza di un testo, detmadd e di una galleria di oggetti
adeguata per l'ultima versione, per il momentorédqreferibile continuare ad
utilizzarlo per I'insegnamento universitario, adendo sviluppi futuri. Infatti come
gia detto, le differenze e le lacune per alcunettspgspetto ad Alice 3, non sono
ancora tali da non poter essere colmate da un tlocapace o da impedirne
I'adozione in un contesto universitario.

E comunque utile elencare alcune delle altre diffee tra Alice 2 e 3 per
comprendere anche meglio la scelta, fatta in questadi descriverle entrambe.
Innanzitutto vi sono alcune proprieta di defauk gono impostate in maniera diversa
nei due ambienti (per esempio vi € un'impostazidifferente della proprieta
“vehicle”, descritta piu avanti). Ovviamente le iogbazioni iniziali si possono
cambiare ma bisogna sempre tenere presente ch&airsrolgendo ad un pubblico
inesperto che potrebbe avere qualche difficolta.

Alice 2 non fornisce una completa implementaziogelecdncetto di ereditarieta.
Quando una nuova classe viene creata, si ottiemeaia delle proprieta e dei
metodi della classe base e viene salvata in unafilevdi modello 3D. Modifiche
successive alla superclasse non si riflettono geltaclasse. Questo probabilmente
perché si vuole che I'ereditarieta venga trattata piu avanti, magari in un corso
successivo, quando gli studenti avranno raggiuntoaerta padronanza con il
software ed assimilato alcuni concetti fondameratdivello teorico. Inoltre in Alice

2 non vengono aperte e visualizzate, nell’edimdrie classi, per quanto riguarda
gli oggetti o la scena, cosa che invece si puoifaAdice 3 (Cioé si possono
aggiungere metodi a tali classi, ma in nessunaueisoftware € comunque possibile
accedere, visualizzare o modificare il codice mtte dagli sviluppatori per quanto
riguarda le classi di oggetti), rendendo quindoihcetto di ereditarieta meno

evidente ed intuitivo da comprendere. Confrontgoaide modalita relative alla
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visualizzazione del codice con una sintassi simifgiella di Java, si nota che Alice 2
mostra meno dettagli sintattici, mentre il codicastnato da Alice 3 & piu simile al
vero e proprio codice Java e piu accurato. Peleimaggior completezza di Alice 3,
rende molto piu facile il passaggio da esso adnguéggio di programmazione
orientato agli oggetti, rispetto ad Alice 2. Risutfuindi anche piu semplice effettuare
dei collegamenti a livello concettuale tra gli argti trattati.

Per questi motivi per il momento le due versiomg@no mantenute separate, sono

entrambe supportate e vengono aggiornate in piaralle

Una variante di Alice 2, chiamata Storytelling Aie stata creata da Caitlin Kelleher
(uno degli sviluppatori di Alice) per la sua tesddttorato. Essa presenta alcune
principali differenze. Innanzitutto € molto piu endrata sulla produzione di storie
sensate e complete, e questo comporta dei notavmbiamenti per quanto riguarda
gli elementi e la struttura del programma. E statalificata I'interfaccia in modo da
poter creare e gestire contemporaneamente pitadscena proprio come nelle vere
storie, cosa non possibile nelle altre versionndstati aggiunti pulsanti per rendere
piu intuitivo e semplice I'uso del software. Sonatiscreati nuovi tutorial focalizzati
maggiormente sulla creazione di racconti. Sona atgfiunti molti piu elementi,
paesaggi e personaggi 3D con animazioni persoaédizrogettate per stimolare idee
per le storie poiché si vuole che l'utente abbiksposizione tutto il materiale
necessario per la realizzazione del racconto chd@gnmaginato (sebbene sia
impossibile riprodurre tutto cio che una persomagrado di immaginare). Sono stati
inoltre modificati e creati nuovi metodi per | pensiggi, ed in particolare i piu
comuni e naturali che si possano pensare per cneaigcconto. Tutte queste
modifiche sono state apportate perché StoryteAinge € rivolto soprattutto ad un
pubblico femminile, in particolare alle studenteds#a scuola media, per cercare di
attrarle verso 'informatica, disciplina prevalemgnte maschilista. Infatti non si
pone come obiettivo quello di insegnare loro i @iti¢deorici fondamentali della

programmazione, poiché molto probabilmente falliebista la riluttanza che hanno
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le ragazze, specie di cosi giovane eta, verso @uasto campo.

Anche per via del fatto che e stato sviluppato cpnogetto per una tesi, il software
Storytelling Alice non e piu supportato dal 200i@¢lae se rimane tuttora disponibile
sul sito di Alice per via delle numerose richiegtg@er esso non sono mai stati
realizzati libri di testo o altri materiali didatti Tuttavia, prendendo spunto da tale
progetto, si sta cercando di creare una versiooeessiva di Storytelling Alice, per
ora conosciuta con il nome di Looking Glass (chevdeanch’esso da un’opera di
Lewis Carroll) ed attualmente in fase di sviluppesso la Washington University di

Saint Louis.
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3 ALICE 3.X

3.1 Introduzione

In questa sezione si vuole descrivere la nuovaorezglel software, cioe Alice 3,
ideata per essere in futuro utilizzata nelle sceafgeriori o nelle universita, come
introduzione ai corsi di programmazione relativiiaguaggi di programmazione
orientati agli oggetti. Tale versione, oltre adintérfaccia rinnovata rispetto alle
precedenti (anche gli oggetti sono decisamentasl)y@resenta delle sostanzial
modifiche come la possibilita di vedere la geraaaenerale di classi del programma
ed apportarvi dei cambiamenti. Anche da questorsiprende come I'obiettivo
principale del software sia quello di far apprerddondamenti teorici della
programmazione in maniera piu semplice, intuitida#icace. Rispetto alle altre
versioni infatti vi € meno interesse riguardo alierie che vengono create, poiché
esse non sono significative: non € necessario @eEonti siano perfetti, lunghi e
dettagliati, ma che lo studente capisca cio chéstndo e riesca ad effettuare gli
opportuni collegamenti tra il suo operato in Alaxki concetti teorici in Java,

apprendendo almeno in parte alcune regole sirtattitesso presenti.

3.2 Descrizione dell'interfaccia

Una volta avviato Alice 3, comparira una finestrdehvenuto (figura 3.1) che halo
scopo di aprire un progetto su cui lavorare. Questaa indicazione e fondamentale
poiché permette ad Alice di mostrare una scenaose/i sSono progetti personali
salvati si puo scegliere tra alcune scene di bsgeresentanti dei possibili sfondi,

ovvero I'ambientazione per il video o il gioco ckievuole creare.
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Dopo aver selezionato la scena, essa viene mostrali® a sinistra dello schermo
come si vede in figura 3.2. Infatti si pud notaubito che l'interfaccia di Alice € un
ambiente di programmazione costituito sia da undoonrtuale popolato da
personaggi ed oggetti, sia da un programma complasistruzioni che rendono
possibile il movimento e le azioni dei personagigiguesto modo vi € una forte
interazione tra il programmatore ed Alice, agelilla facilita di utilizzo del
programma. Nella parte destra della finestra iteavaé il “Code Editor Panel” in cui
vengono create le diverse parti del programmagcametodi). Inoltre vi sono in

basso a sinistra il “Methods Panel” ed in bassesdrd il “Control Tiles Panel”.
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Quando in Alice viene aperta per la prima volta deke scene di default, “camera”
e I'elemento selezionato, viene mostrata la scelezionata e nel Code Editor Panel
viene mostrato il metodo principale definito peste@na (chiamato
“myFirstMethod”). Nel Methods Panel in ogni rigansorappresentati i vari metodi
(evidenziati in grassetto) che indicano le aziaiief su 0 da una oggetto (persona,

animale, cosa o altra entita) in una scena.

Come mostrato in figura 3.3 nel Methods Panel ioglietono divisi in procedure
(metodi che servono per fare un’azione) e funzjoretodi che servono per fare una
domanda). Nell’esempio sono mostrate delle proeedar la telecamera utilizzate
per muoverla. Nel Control Tiles Panel vi sono detg¢gmenti che servono per gestire
ed organizzare istruzioni ed informazioni: per gsienspecificano 'ordine in cui
eseguire i metodi, in quali circostanze ripetaricl{) e se eseguirli (“if”). Vi e inoltre
la possibilita di inserire commenti o variabili pgmtenere dei dati. || Code Editor

un ambiente “drag and drop” il cui utilizzo & abaaza intuitivo: invece di scrivere
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“a mano” il codice, € sufficiente trascinare comiuse i vari elementi desiderati dal
Methods Panel e dal Control Tiles Panel e mettetla posizione desiderata nel
Code Editor, creando cosi le varie istruzioni delgpamma che permettera

I'animazione degli oggetti nella scena.
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Figura 3.3: Metodi:oPedure e Funzioni

Prima di iniziare a scrivere il codice € necesssgiezionare gli elementi, gli oggetti
ed i personaggi desiderati che animeranno la seecia,e possibile accedendo allo
“Scene Editor Panel” (figura 3.4), tramite il palde “Setup Scene” che si trova
nello “Scene View” (figura 3.2).
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Come mostrato in figura 3.4, Scene Editor Paneindposto da due pannelli: “Scene
Setup Panel” e “Gallery Panel”. Il primo presengagllsanti per posizionare come
meglio si crede gli oggetti nella scena e camban@ dimensione, colore o altre
proprieta; il secondo invece e una vasta gallemdgenente modelli 3D, ovvero gli
oggetti e personaggi da inserire nella scena,idivigarie classi e secondo temi. Se si

desidera tornare al Code Editor Panel e sufficipreenere il pulsante “Edit Code”

nel Scene Setup Panel.

E utile inoltre analizzare alcune delle opzionigemi nella barra del menu

(evidenziata in figura 3.5), tralasciando le pitncmi e concentrando I'attenzione su

guelle proprie di Alice.

fie EAN Project Aun Window Hel

Figus.5: Barra del menu

22



Il menu “File” contiene opzioni per gestire e ceeaprogetti, comuni a molti
programmi e ben note. Bisogna porre solo attenzadifegpzione “Revert” poiché
riporta il programma allo stato originale, cio@ramento in cui e stato aperto o
all'ultimo salvataggio. All'interno del menu “Filevi € il menu “Print”, il quale
consente di stampare tutto o parte del codiceareatluso il codice pre-scritto e
contenuto nel sistema di Alice (che non pud nemnessere visualizzato o
modificato). Nel menu “Edit” vi sono comandi bentimmme “Undo”, “Cut”,

“Copy”, “Paste”, ma gli ultimi tre non sono statmplementati nella versione testata
in questa tesi poiché non necessari per via ddifante “drag and drop” che e Alice.
Il menu “Project” e composto dalle opzioni “Mandgesources”, “Find”,

“Statistics”. La prima consente di importare e es@gorse come immagini e musica.
La seconda permette di trovare, all’interno debpaonma, le parti in cui sono usati
elementi del Control Tiles Panel ed inoltre, nope&a si seleziona il metodo relativo
alla scena, vengono anche aperti il metodo “maila’ @dasse “Program”.

La terza opzione invece fa comparire una finesti@ui sono riportati i metodi ed |
costrutti con I'indicazione del numero di volteani sono richiamati nel programma.
Il menu “Window” & composto da “Perspectives”, “je History”, “Memory
Usage”, “Preferences”, elementi che servono petrolthare cio che € mostrato
dall'interfaccia di Alice in termini di numero dinfestre aperte e loro contenuto.

Il menu “Perspectives” permette di passare dal Gatior al Scene Editor Panel, ed
e quindi alternativo all’'uso degli appositi pulsahtopzione “Project History”

mostra in ordine cronologico tutte le operaziomlysulla scena durante la sessione
attuale come ad esempio la creazione o la modificggetti. Inoltre questa opzione
e molto importante poiché permette di ripristinan® stato precedente all’interno
della stessa sessione: selezionando un’aziona manha e la penultima, tutte quelle
successive verranno eliminate dalla scena e rimaor&isibili (non piu evidenziate)
nella finestra, permettendo cosi all’'utente diisijimarle, solo fino alla prossima
modifica effettuata, poiché essa comporta I'aggiaranto della cronologia.

Nell’'opzione “Memory Usage” € possibile visualizzam grafico che riporta
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I'andamento dell’'uso della memoria, con la poss#bdi utilizzare il “garbage
collector” di Java.

Molto ampio ed importante e invece il menu “Prefiees” (figura 3.6), che consente
di impostare le preferenze per I'ambiente di AliEgossibile infatti scegliere il
linguaggio di programmazione, cioe se visualizilazedice con una sintassi simile a
Java oppure con quella di Alice. Per chi non hautibzzato un linguaggio di
programmazione la prima scelta potrebbe esserepéil iniziare ad imparare la
sintassi tipica di un linguaggio di programmazicoene Java, mentre la seconda
scelta ha il vantaggio di semplificare la lettued cbdice.

Poi vi sono opzioni classiche e ben note ed altnai @restare piu attenzione. Infatti e
possibile scegliere di visualizzare: le classi@etle Editor (molto utile per iniziare a
comprendere il funzionamento di Java e concetticcbeneditarieta), la parola “this”
nel Code Editor (che si riferisce alla scena agljetto selezionato ed € un termine
del linguaggio Java), il tipo per le variabili,dlasse “Program” che contiene il
metodo “main” (che € il primo ad essere eseguitoaygpena viene premuto il
pulsante “Run”).

E inoltre possibile abilitare: 'uso dei costruitnelle classi (cioé dare la possibilita di
visualizzare il codice contenuto nei costruttodi enodificarlo in parte), I'uso della
ricorsione (strumento molto potente in informatica spesso fonte di errori se non
compreso bene, motivo per cui viene aperta unatfiae&on ulteriori spiegazioni
guando si tenta di abilitarlo), 'uso del valoreulti per le variabili locali o di classe
(permette di inizializzare le variabili al valoreuil”).

Vi sono infine delle preferenze nel menu “Gallerglative alla finestra che appare
guando viene aggiunto un nuovo oggetto alla scena.

Quindi € facile comprendere come una delle cosedmentali che deve fare uno
studente alla prima esperienza con un linguaggpairammazione sia impostare
correttamente le preferenze in modo da “persoraieZd’ambiente di Alice ed

adattarlo alle sue esigenze e capacita.
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Non appena viene installato Alice, vengono impesséattomaticamente le preferenze
di default (figura 3.6).

# this.alien ~

Figur@BPrefere:ze

Molte delle opzioni descritte sopra sono disali@itfiunica abilitata &€ “Constants”
che permette di creare delle variabili che sondardis cioé hanno un valore che non
cambia durante I'esecuzione del programma. Conefegenze di default nel Code
Editor e evidenziato il metodo “myFirstMethod”, ¢enuto nella classe “Scene”.
Dopo che il codice € stato scritto, € sufficiediecare sul pulsante “Run” per
eseguirlo e vedere la corrispondenza tra le isinizn esso riportate e I'evolversi
della scena. Per tutti coloro che intendono utiiezAlice come strumento per
prepararsi ad apprendere un linguaggio di prograziona orientato agli oggetti, le
opzioni che conviene abilitare sono “ConstantsCeristructors”. Potrebbe inoltre
essere conveniente abilitare nel Code Editor laahszazione di tutte le classi
compresa la classe “Program”. Da notare che Iaeld€&cene” € sempre presente,
mentre la presenza di ulteriori classi € dovut#pal di oggetti inseriti nella scena.
Quando una classe viene selezionata essa e ape@ade Editor, in cui vengono
mostrati i metodi in essa contenuti, divisi ingreippi: procedure, funzioni e
proprieta. Nell'esempio riportato in figura 3.7tata aperta la classe “Alien” ed
stata abilitata anche I'opzione relativa ai costmi{ed infatti compare la voce
“constructors”). E ovviamente possibile aggiungeeare le proprie funzioni e

procedure per un determinato oggetto. Va ricordagoun costruttore € un metodo
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speciale che contiene istruzioni che consentomoadire un nuovo oggetto di una
determinata classe. Inoltre quando una classe wasérata, in basso a sinistra il
Methods Panel viene sostituito con un diagrammanabstra la posizione della
classe nella gerarchia delle classi del progranomsa( molto utile per iniziare a

comprendere il significato di ereditarieta).

s Propewly

Figura 3Metodi nelle classi

Come gia detto in precedenza, una delle parti deh& Editor Panel e costituita dal
Gallery Panel (figura 3.8), dove sono contenutin wggetti che si possono inserire
nella scena. Sebbene questa parte possa in un mamento sembrare marginale
per I'apprendimento di un linguaggio di programnoas, € invece estremamente
importante soffermarsi un attimo sul motivo per sig scelto di dividere gli oggetti
in varie classi e categorie. Infatti cio non ésfatto solo per facilitare la ricerca
delle figure desiderate da inserire nella scenaamshe per far intuire all’'utente la
potenza di un linguaggio di programmazione oriengafli oggetti: il fatto che vari
oggetti (ciascuno avente la propria classe) faccgarte di un’unica superclasse € in
grado di far capire, o almeno intuire, anche agnagrammatore alle prime armi, che
essi hanno delle caratteristiche comuni. Una vadtapreso cio é anche facile capire
che molti metodi, funzioni e parti di codice sona@bmune tra questi oggetti (che
sono quindi delle sottoclassi) e possono essdrezate a proprio piacimento per
specificarli al meglio o semplicemente riutilizzaenza doverle riscrivere poiché

identiche a quelle della classe superiore.
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La relazione tra le classi ed i personaggi delémaguo essere quindi compresa
meglio in questo modo: in Alice, una classe ragpaula rappresentazione digitale di
un’entita, un piano per costruirla ed istruzioni primarla; un’ulteriore definizione
generale é: una classe definisce il tipo di un tiggenodello 3D) e le azioni che
possono essere compiute da esso. Infine la gatlenene le classi per creare ed
animare gli oggetti nel mondo virtuale di Alice.

E da notare inoltre che se non vengono inseritetiggella scena, la scena presenta
comunque uno “sfondo” di base scelto all'inizioweth telecamera, che sono
entrambi delle classi. In particolare ogni oggeltia scena non € altro che
un’istanza di una classe, la scena stessa e urZsstiella classe “Scene”.

Come si nota anche dalla figura 3.8, la galleaganizzata in diversi modi, tutti
pensati per facilitare la scelta dei modelli 3Didesati per creare la propria storia:
per gerarchie di classi, secondo dei temi o regsstondo dei gruppi o categorie;
inoltre vi € una parte per l'inserimento di figueometriche, testo 3D ed immagini

2D oppure in alternativa € possibile cercare ghanti per nome.

| Wrowese Gallery By Class Hi

Figura 3.8: Organizzazione della gale scelta di un modello 3D
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Come ulteriore esempio delle scelta organizzatelke @lassi, si vede per esempio
dalla figura 3.8 che i vari personaggi che appgaean alla classe “Biped”, sebbene
abbiano tutti dimensioni, colori ed altri particoldiversi tra loro, presentano
comungue delle caratteristiche comuni in quantonserano tutti su due gambe ed
avranno un modo simile di muoversi. E questa diaazione, come gia sottolineato
in precedenza, facilita anche la costruzione dellee classi e I'implementazione dei

metodi in esse contenuti.

3.3 Creazione di una scena

Dopo aver analizzato le varie componenti di badlérderfaccia di Alice, €

Importante capire come chi utilizza questo ambienf@ogrammazione, possa
effettivamente creare una propria scena o storia.

Per prima cosa vediamo come € possibile crearggetio ed inserirlo nella scena,
mentre successivamente vedremo come modificarlgp@uamo di voler inserire un
oggetto comune preso dalla galleria divisa perrghra di classi: per esempio
scegliamo di voler inserire un “alieno”. Per faglagufficiente cliccare sulla relativa
figura e, tenendo premuto il tasto sinistro del sgurascinarlo nella posizione della
scena desiderata, evidenziata da un contenitdesmgeiare come si

vede in figura 3.9 (cliccando sopra all’oggetto 8ok volta, senza tenere premuto e

trascinarlo, esso verra inserito di default al cedella scena).
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'Figura 3.9: Aggiungere un oggertascihandolo nella scena

In entrambi i casi, prima che 'oggetto venga ifteecompare una finestra in cui si
puo inserire il nome dell’'oggetto; si puo anchei@® il nome dato di default, che,
nel caso di due o piu elementi della stessa claadiEolare, presenta un numero
incrementato automaticamente che serve come idattife degli oggetti: questo fa
gia capire allo studente che in un linguaggio digpammazione orientato agli oggetti
di norma non si possono avere oggetti con lo stesste. Infatti Alice non permette
di scegliere nomi uguali anche per oggetti didipersi ed inoltre dichiara come non
validi i nomi che presentano spazi, seguendo apgderregole sintattiche di Java.
Non proibisce invece di definire nomi con la prileeiera maiuscola, poiché non e
proibito neanche in Java sebbene sia consuetuditaele@, mentre invece € in linea
con la sintassi di Java proibendo di definire uma@vente un numero o un carattere
che non sia “underscore” come primo carattere.

Naturalmente, € possibile inserire piu oggettialstessa classe e piu oggetti di classi

diverse e con cio lo studente si rende conto ddifiendenza degli oggetti gli uni
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dagli altri, i quali possono “convivere” a menopditer essere identificati
univocamente. Un po’ piu complesso € l'inserimafitona persona (adulto o
bambino) poiché presenta, dopo averne selezioagtodizione e prima della scelta
del nome, una serie di caratteristiche da potepstgre. Queste caratteristiche che
vengono scelte, non sono altro che i parametriagiruttore che andra a creare la
nuova persona. Sebbene uno studente alle primegpassa non capire subito questa
corrispondenza, notera comunque la presenza dehéteristiche da lui scelte nella
finestra relativa al nome nella voce “initializerrifuendo almeno la presenza di
gualche relazione tra le due parti.

Diverso e l'inserimento di una figura geometriagiffa 3.10) dove nella finestra
relativa al nome vi € la possibilita di impostaedori relativi alle dimensioni, alla
trasparenza o al colore della figura. Simile a tued’inserimento di un testo 3D che
pero presenta, invece della dimensione, la pogaibll inserire il testo desiderato.
Come permesso anche in Java, trattandosi di ungate possibile inserire anche
una stringa vuota, oppure un testo non corrispaeddmome dato al testo 3D
(perfettamente lecito, ma puo generare confusistwesa leggibilita). Per quanto
riguarda invece I'inserimento di un'immagine 2D rfieaevidenziata in figura 3.10),
nel primo campo che compare nella finestra bisogpastare il nome, nel secondo
Si puo o scegliere un colore oppure importare umagine 2D, nel terzo o scegliere
un colore come sfondo oppure importare anche istquEaso un’immagine 2D
contenente lo sfondo desiderato. Una volta impatatimmagine 2D, essa €
mostrata anche nel menu “Resource Manager”. Se@nsievuole creare un asse, non
€ necessario impostare alcuna preferenza oltreraénma I'asse creato puo essere
usato per I'orientazione degli oggetti 3D. In unndo virtuale come quello di Alice
puo essere molto utile conoscere I'orientaziondi dggetti creati, e cio e possibile
creando un asse ed utilizzando il metodo “moveAm&l@ro” per fare in modo che

I'asse acquisti I'orientazione dell’'oggetto.
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Figura 3.11: Gligsdti e le loro proprieta

Come mostrato in figura 3.11 (dove viene mostria&zene Setup Panel) dopo aver
creato un oggetto (ed aver gia impostato alcungrigia se richiesto), lo si puo
selezionare cliccandoci sopra con il mouse, e palite destra dello Scene Setup
Panel comparira un elenco con tutte le proprietai@ quelle gia impostate),
permettendone cosi la modifica. Quando viene seiam, I'oggetto viene

evidenziato con un anello circolare che sta attattaosua base (opzione “Default”) e
che da la possibilita all’'utente di girarlo versstta o sinistra (muovendo I'anello

con il mouse) oppure di spostarlo in qualsiasizose nella scena trascinandolo
(I'oggetto, non I'anello) con il mouse. Nella padestra del Scene Setup Panel, sopra

al nome, vi sono alcune opzioni quali: “Default’ecéi ha in presenza del solo anello
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circolare mostrato in figura 3.11; “Rotation”, cberve per ruotare I'oggetto in tutti i
modi possibili attraverso i tre anelli (ma non &gibile trascinare I'oggetto dove si
vuole come con I'opzione “Default”) e in alcuni cpsrmette una migliore
illuminazione dell’oggetto stesso a causa del madwi viene colpito dalla “luce
virtuale”; “Translation”, che serve per spostamgtjetto, senza farlo girare o ruotare,
in tutte e sei le direzioni, cioé verso destranissia, in avanti o indietro ed in alto o
in basso (ovviamente 'orientazione e I'angolo rengono modificati);

“Resize”, che serve per ingrandire o rimpicciolicggetto, mantenendo pero
inalterate le proporzioni (eccezione fatta peidere geometriche, per le quali e
possibile anche modificare le varie dimensioni slagnente senza mantenere le
stesse proporzioni di partenza). Vediamo quali petg dell’oggetto si possono
modificare. Il nome, cliccando sul pulsante “onetshe selezionando I'opzione
“Rename” oppure cliccando sull’oggetto selezioraibtasto destro del mouse e
selezionando la stessa opzione. Il colore, chestasza € una sorta di “copertura”
che ha la funzione di modificare il colore normdi@in oggetto; il colore di default
di questo “rivestimento” € il bianco, e cio indiciae il colore di default dell'oggetto
non viene modificato: piu scuro € il colore, memdbtalgli si riescono a distinguere
dell’'oggetto originale; si pud o selezionare uroceltra quelli presenti o crearne uno
personalizzato. L'opacita, che indica quanto I'dgme trasparente: di default &
impostato al valore 1.0 che ¢ il valore massimimédita nessuna trasparenza, ma si
possono attribuire valori fino allo 0.0 che indroassima trasparenza e rende
I'oggetto invisibile. E inoltre possibile modifiaat’'opzione “Vehicle”: essa lega il
moto di un oggetto al moto di un altro oggettoasitena, permettendo al primo di
essi (quello “veicolato” al movimento del secondbjnuoversi esattamente come |l
secondo, cioé nella stessa direzione, con lo swggalo di rotazione, con la stessa
durata e per la stessa distanza. Un esempio petegsiere un uomo su un mezzo di
trasporto: per rendere la scena realistica € nageshe 'uomo si muova
esattamente come il mezzo e con il mezzo, restamstanzialmente fermo rispetto

ad esso. Bisogna notare pero che mentre il prigetty deve necessariamente
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seguire i movimenti del secondo, il secondo nogn@tb a seguire quelli del primo se
tale opzione non & impostata. E sufficiente clieaarindi sul pulsante relativo a
“Vehicle” per scegliere I'oggetto desiderato (dfaldt € impostato a “this”, cioé non
segue i movimenti di nessun altro oggetto, ma sivawcome la scena). Oltre ai
pulsanti visti sopra, &€ possibile modificare laipimme di un oggetto in un altro modo
e con maggior precisione: come si vede in figutd 3sotto a “Vehicle”, vi &

I'opzione “Position” che permette di impostare @sione di ogni oggetto, relativa
al centro della scena, cambiando le sue coorditratpiesto modo pero non verranno
cambiati I'angolo e orientazione dell’oggetto méoda posizione relativa agli assi. E
da notare che in Alice I'orientazione di un oggettmolto importante poiché, quando
vengono dati dei comandi di movimento ad un oggatiaverso dei metodi, esso li
esegue seguendo la sua orientazione: I'oggettogui@sdei suoi assi virtuali
(evidenziati anche nel momento in cui viene spodtaimite lo Scene Setup Panel),
che sono il suo punto di riferimento per esegw@rederazioni richieste. Per esempio
se gli si ordina di spostarsi a sinistra esso mgpastera alla sinistra dell’'osservatore
della scena (o rispetto alla telecamera) ma alassustra e rispetto al centro e
all’orientazione dei sui assi virtuali. Come peptssizione, anche la dimensione,
oltre a poter essere modificata come detto in plextza, pud essere impostata con
piu precisione inserendo i parametri “width”, “hieige “depth”: basta modificarne
uno di questi e premere il tasto “INVIO” perchériinagine venga ridimensionata e
vengano calcolati automaticamente gli altri dueapeeatri rispettando le proporzioni
(questo vale anche per le figure geometriche, gyiedmodificare le dimensioni
separatamente e necessario usare lo strumenta@eRe<liccando sul pulsante
“Reset”, 'oggetto ritorna immediatamente alla dire®ne originale. Sono presenti
anche diverse opzioni per creare degli effetti gheia una scena quali colore
dell’atmosfera, luminosita e nebbia. Come si vediggura 3.12 bisogna per prima
cosa selezionare come oggetto “this”, cioe la soehanenu di destra, e poi
modificare in maniera appropriata i quattro vaftetativi a questi effetti.
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| valori mostrati in figura 3.12 sono quelli di deft, cioé per i quali non viene
applicato nessun effetto. “Atmosphere Color” deier il colore del cielo ed e
possibile selezionarne uno nell’elenco oppure aeano personalizzato. “Above
Light Color” indica la luminosita del cielo, edvilore bianco di default rappresenta
la luminosita del cielo in una giornata serenasobé splendente. “Below Light
Color” serve per impostare un’eventuale luminopi@aveniente dal basso (di default
il colore nero indica che non c’é luminosita). “HDgnsity” serve per creare un
effetto nebbia, in cui sono piu visibili gli oggatt primo piano e meno quelli sullo
sfondo (0.0 € il valore di default ed indica cha@ & nebbia, 1.0 invece indica

massimo grado di nebbia e la visibilita e praticaraeulla).

Un altro elemento importante € la telecamera, @tilecapire come modificarne la
posizione in modo da creare la visuale adatta iel@l@sa per la scena. In Alice vi
sono due metodi principali per cambiare la poseidalla telecamera: i comandi di
navigazione della telecamera ed i punti di visedpfiniti della telecamera
(“markers”). Nella scena e presente un’unica tetezra che é possibile muovere in
varie direzioni poiché nella costruzione di unanscquesta € un’operazione
abbastanza comune. Lo si puo fare al meglio nelém& Setup Panel (oppure anche
nella sezione Code Editor) tramite comandi di nazigne costituiti da varie frecce
direzionali (figura 3.12, in basso a sinistra) ogptamite il mouse, i cui due pulsanti

e la rotella corrispondono appunto a queste fregicpud quindi muovere la
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telecamera a destra, sinistra, verso I'alto, vérsasso, avanti o indietro (zoom)
oppure la si puo ruotare avanti, indietro, versstr@deo sinistra. Si puo quindi
modificare non solo la posizione ma anche I'angolorientazione in modo da
ottenere la ripresa desiderata. Si puo anche ¢neglia parte destra dello Scene
Setup Panel (figura 3.13), un “camera marker”, &€li@ oggetto che contiene i valori
della telecamera, cioe la visuale attuale, al mamdalla creazione del marker. Una
volta creato, tale oggetto mantiene salvati quedtri ed € possibile muovere la
telecamera a proprio piacimento senza rischiaperierli. Cambiando la visuale
(per esempio spostando indietro la telecamera) depocreato un marker , si notera
che tale oggetto (a cui si puo dare un colore dmedeve essere univoco per ogni
marker, anche se cio e fortemente consigliato yitare confusione) compare sulla
scena ed e come un punto fisso da cui la si puentgere. Premendo sul pulsante
“Run” pero si notera che al momento dell’'esecuziamehe se il marker e
Inquadrato, esso non viene visualizzato. Cliccawan marker (nella parte a destra
del Scene Setup Panel e non nella scena) si rijaottédecamera alla posizione
indicata dal marker. Se vi sono piu marker, clicmasu uno di essi sulla scena, si
vedra una linea corrispondente alla direzione dedlaale e gli altri marker
diventeranno trasparenti. Essendo essi simili & dggetti, € possibile spostarli
anche utilizzando il mouse. Nella parte destraSdeine Setup Panel , oltre al
pulsante per creare un marker, vi sono pulsantc@ebiare marker o passare da uno
all'altro cambiando cosi la visuale (figura 3.13).

Dalla figura 3.13 si nota inoltre che e possibigostare anche il “Vehicle” trai
parametri della telecamera, potendo quindi famaaclo che segua i movimenti di
qualche oggetto. E anche possibile cambiare |lzioos della telecamera tramite
I'opzione “Position”, cioé modificando le sue cowrate sugli assi (cio pero non
cambia I'orientazione e I'angolo). Dal punto diteigratico € consigliabile salvare la
posizione iniziale della telecamera in un camerearae successivamente spostarla a

proprio piacimento.
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Figura 3.13: Impostaz per la telecamera

Oltre a quelli per la telecamera, € possibile @@ marker anche per gli altri
oggetti: essi ne salvano la posizione e l'oriemiagi(relativa al momento della
creazione del marker) ed ognuno di essi € costitlatun insieme di assi posto alla
base dell’'oggetto. E quindi possibile ripristinare posizione voluta dopo aver fatto
dei cambiamenti, con modalita e pulsanti del tattoili a quelli relativi ai camera
markers (in basso a destra nel Scene Setup P@oehe per la telecamera, vi &€ anche
I'apposito pulsante per riposizionare il markerm, @gempio nella posizione di un
oggetto.

In Alice vi e anche la possibilita di posizionamdld sottoparti di un oggetto nella
scena. | modelli 3D di Alice sono costituiti da sistema scheletrico interno che
consiste in vari collegamenti. Per esempio dell#i dal corpo come testa ed arti
sono connesse I'una con l'altra e con il corpaaatrso questi collegamenti.
Pertanto, una sottoparte di un oggetto viene pmsita ruotando i collegamenti del
sistema scheletrico. Per visualizzare questi caftegnti € necessario per prima cosa
abilitare, nella parte destra del Scene Setup Rageta 3.14), 'opzione “Show

Joints”, e poi modificare I'opacita dell’oggettasgrendo un valore basso come per
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esempio 0.5 (ottenendo un effetto “radiografia™. ibtare che la posizione di ogni
collegamento e contrassegnata con dei piccolicasgraddistinti da colori diversi per
ogni direzione: bianco in avanti, rosso a destrarde in alto. Gli assi hanno lo scopo
di mostrare la posizione e I'orientazione dei apdimenti, che per la maggior parte
dei quali & coerente con il funzionamento di urttoparte collegata. Inoltre alcune
sottoparti, data la loro complessita o grandezmsgntano piu di un collegamento,
per renderne piu realistico e dettagliato il movitoeed avere maggior flessibilita di

animazione (i collegamenti devono avere la stegsatazione).

Eminried T

"
B Jisrital (4

Figura 3.14: Cobegenti per le sottoparti

Le sottoparti di un oggetto possono essere posamella scena selezionando
(come in figura 3.15) il collegamento appropriatd menu “Object Parts” (parte
destra del Scene Editor Panel).

Quando un collegamento viene selezionato, Alitezgma automaticamente
I'opzione “Rotation” caratterizzata dai tre aneffliinfatti possibile ruotare o
cambiare I'orientazione di una parte di un oggettonon € possibile cambiarne la

posizione, staccandola quindi dall’oggetto.
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Figura 3.15: Selezionara Bnttoparte di un oggetto

Un altro obiettivo da raggiungere € quello di camiome posizionare correttamente
un oggetto nella locazione relativa ad un altro:gsmpio pud essere utile
posizionare un utensile al centro di un tavolo.iPeosizionamento relativo di questi
oggetti in Alice ci si aiuta attraverso i puntiwista multipli della telecamera; non
basta trascinare I'oggetto come fatto finora, adw® in questo modo sarebbe facile
commettere errori: infatti noi osserviamo la scdabpunto di vista della telecamera,
per cui potremmo non accorgerci se un oggetto nmerfettamente al centro di un
altro. Nella parte in alto a sinistra del Scenei@&d?anel vi & il menu “Camera
Viewpoints”, che permette di selezionare deglii @tmti di vista predefiniti

attraverso i quali osservare la scena (figura 3.16)

Figura 3.16: Punti di vistagefiniti della telecamera
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In figura 3.16 si sta selezionando il punto diaidtayout Scene View”, che é una
sorta di visuale panoramica dall’alto (non appensi keleziona la visuale cambia
automaticamente). Da questa visuale ci si accdrgger esempio la teiera in figura
non e perfettamente al centro del vassoio cometevp erroneamente pensare, e
guindi ora la si puo riposizionare correttamentacipé questo punto di vista ha le
stesse funzioni (viste in precedenza) del puntostia di partenza della telecamera
che prima era utilizzato. Vi sono altri punti dsta come la vista dall’alto (vera e
propria) “TOP”, la vista laterale (la visuale éldglarte destra rispetto al terreno)
“SIDE” e quella frontale (dal punto di vista deht® del terreno) “FRONT”, le quali
pero, rispetto alle prime due, presentano dellgdirioni in termini di operazioni di
riposizionamento che possono essere effettuatesyggtti della scena e sullo

spostamento della telecamera stessa che inquastania.

Puo essere utile inoltre saper allineare due @@getti utilizzando I'apposita griglia
messa a disposizione da Alice: e sufficiente aivapzione “use snap” nella parte
destra del Scene Setup Panel per visualizzaregigagiguadrata). Successivamente
con il pulsante “Snap details” si possono vederewahtualmente cambiare i dati
relativi alla griglia come la dimensione dei qudddza griglia € molto efficace per
I'allineamento degli oggetti, poiché non e solopumto di riferimento visivo, ma
guando si sta muovendo un oggetto trascinandoésgal si trova su una riga della
griglia, essa viene evidenziata, permettendo quindilineare correttamente piu

oggetti sulla stessa riga.

Vi e un ulteriore modo per allineare o posizionamecisamente gli oggetti o le loro
sottoparti nella scena: nella parte destra del &&stup Panel, oltre agli altri
pulsanti, vi € quello relativo al menu “one shatké permette di utilizzare procedure
(metodi) come quelle presenti nel Code Editor pestare gli oggetti. Le stesse
procedure vi sono anche nella parte in alto atsisngel Scene Setup Panel: €

sufficiente cliccare col tasto destro del mousensmhe dell’'oggetto voluto (figura
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3.17) oppure sull'oggetto all’interno della scenaoeselezionare il metodo che

interessa.
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Figura 3.17: Modo alternativo bériae il menu “one shot”

Il metodo selezionato viene applicato all'oggett@a @ una sola volta ed in quel
preciso istante (per esempio facendo muovere uattugiop avanti si ottiene lo stesso
effetto di posizionamento che si otterrebbe muowkndsando il mouse). Usando
guesto metodo piuttosto che il trascinamento calsepl’unica differenza é che si
puo ottenere una maggiore precisione nel posiziengncon le tecniche utilizzate
in precedenza non era facile posizionare un oggetentro di un altro e bisognava
porre una certa attenzione. Invece con questacteénsufficiente utilizzare il metodo
“moveAndOrientTo” per ottenere lo stesso effettonaniera piu semplice e veloce
senza il rischio di commettere errori. Utilizzargleesto ed altri metodi € anche
possibile allineare correttamente gli oggetti, mtando pero che la distanza calcolata
per esempio da due oggetti viene misurata trgpetisvi centri. Sfruttando il menu
“one shot”, avendo prima selezionato una sottophnm oggetto, € possibile
cambiarne I'orientazione utilizzando dei metodi [@ppiati (che sono solamente
cinque per il fatto che una sottoparte non puoressaccata dall’'oggetto) e questa
rappresenta un’'ulteriore alternativa per la modifielle posizioni delle sottoparti

descritta in precedenza.
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Va sottolineato inoltre che modificare una sottégar un oggetto ha un effetto su
tutte le sottoparti ad essa associate (per esesemofa ruotare la spalla di un uomo

di un certo angolo anche il braccio e la mano canalbino orientamento) .

3.4 Creazione di un programma

Grazie a tutti gli utili strumenti descritti nek&zione precedente, € quindi possibile
creare 'ambiente ed i personaggi desiderati pprdaria storia, nonché la
visualizzazione di partenza per la scena. La casanportante per realizzare gli
scopi per cui questo software é stato ideato, @ lfmrimazione della scena, che si
ottiene “dando vita” al mondo virtuale, ovvero sendo un programma.

E possibile scrivere un programma sia utilizzaradsihtassi di Alice che quella di
Java. Come gia detto € sufficiente trascinare odietell’editor con le combinazioni
appropriate per creare un programma sensato eofuartie, senza doversi

preoccupare di commettere errori di sintassi.

La cosa piu semplice per imparare ad utilizzareeA& per introdurre alcuni concetti
riguardanti I'editor & pero la pratica, per cuutta utile vedere come si puo costruire

un semplice programma contenente i costrutti pgoadcdi Alice.

Innanzitutto e necessario immaginare una posstolga o situazione e, dopo aver
costruito la scena in maniera adeguata (cosa eime data per scontata in quanto
spiegata nelle sezioni precedenti), si puo inizéaceeare le varie righe di codice

sfruttando l'intuitivo ambiente “drag and drop”.
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Immaginiamo un breve racconto per focalizzarcilsura elementi e costrutti.
Scriveremo prima il programma utilizzando la sistaB Alice, e successivamente
guella simile a Java. La storia € molto semplieegnbientazione € la casa di una
strega che sta preparando una pozione per evocai@go. Una volta evocato gli fa
un incantesimo in modo tale da farlo obbedire ai sudini e, dopo aver festeggiato,
si avvicina al drago per cavalcarlo ed andare gustare il mondo. A questo punto

Il programma diventa interattivo: spetta infattha sta osservando la scena decidere

se lasciarli andare liberamente oppure se faniatere un mago per fermarli.

(3]
w w SEtUp Sceng

Figura 3.82ena iniziale

In figura 3.18 e rappresentata la scena di parteog@wuita utilizzando le modalita
descritte nelle sezioni precedenti. Si noti cleralgo ed il mago, pur essendo
invisibili, sono presenti sulla scena: e stataz#dto il metodo “setOpacity” al di
fuori del programma per fare in modo che non sewved(compariranno

successivamente).
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myFirstMethDd

declans procedurs myF| rSt M e'th o d

daoin arder

 (thiswitch| say JFUn ultimo tacco e la magia sara completall| | duration 520 add detail ]

(this magicSpoon]  turn CRIGHT] |, 2.0 , asSeenBy Cthis.cauldron| | duration 55.0  add detail l

Cthis.dragor]  setOpacity 1.0/ add detall '|

e f T . i - z
35 Cthis dragon say JTPEFCHB mi hai evocato, sciocca umana?!] add detail ]

© (thiswitch|  say AF'Ora tu farai tutto cid che ti dirdl) add detail ]

- (this.dragon  say .fMon se ne parlal Orafiinceneriscol|  add detail ]

 (thiswitch  incantesimo ]

[
I
I
.{
I
k
E (thiswitch)  orientTo Cthis.dragonl  add detail |
[
E
£
£

- (this.dragon)  say S'Si,padrona’  add detail |

- court up to =3

| (hiswitch|  festeggiare |

lonp

this witch  turn CLEFT) , 20125 | duration 505 add detai J

,_:_fthis.witc_hj moveTo Cthis.dragon  add detail |

Cthiswitch)  say S'Ed ora andiamo a conguistare | mondoll] add detall

Cthiswitchl . setWehicle Cthis.dragan ]

—

~ (thiz.cauldron think SFPremi per farli valare via, 5 se invece vuoi sakare il monda” | duration 52.0  add detail

[ (this junglePlantd setOpacity 1.0/ | duration 50.0  add detail ]

Figura 3.19: Una possibile imp&ttazione della storia scelta

In figura 3.19 e rappresentato il codice relatidauao dei possibili modi con cui puo
essere creata la scena scelta. La sintassi utdizzquella di Alice. Il codice potrebbe
sembrare poco, ma in realta € solamente quellanignte “myFirstMethod”,che
unisce anche altre parti del programma sviluppateecmetodi separati. Prima di
procedere con I'analisi, bisogna sottolineare oh&cbpo da raggiungere con un
programma in Alice non e la perfezione esteticasb& comprensione dei concetti
basilari riguardanti la programmazione orientata@gpetti. Per cui eseguendo il
programma si nota subito che dal punto di vistatest si potrebbero apportare
modifiche atte a migliorare I'espressivita, la gedita ed i movimenti dei personaggi,
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ma questo va al di la degli scopi prefissati, alopar quanto riguarda Alice 3 (piu
avanti si vedra che invece in Storytelling Aliceme data maggiore importanza a
guesti dettagli e alla realizzazione di storie agraficamente belle).

Per quanto riguarda le prime sette righe di codisse sono delle semplici istruzioni
di facile lettura che si ottengono trascinando fadedal Methods Panel, scegliendo
nel menu in alto I'oggetto che deve compiere iladete scegliendo inoltre tra
procedure e funzioni. Riassumendo, nelle primesaghe di codice la strega
mescola il calderone e compare il drago che sitafdi obbedirle. Nell'ottava riga di
codice e rappresentato un metodo non presentaipatajriguarda la strega, ma
creato a parte e presente in un’altra parte dgjrproma: per creare dei metodi
personalizzati € sufficiente selezionare I'oggetsiderato dall'apposito menu vicino
al pulsante “Scene” (figura 3.19 in alto a sinigteascegliere la voce desiderata (si
possono creare altre cose come procedure, funegmgprieta come mostrato in
figura 3.21). In figura 3.20 sono mostrati i duetoake creati per la strega, cioe
“incantesimo” (presente nell’'ottava riga di codieg¥esteggiare”. Si puo accedere

alla sezione contenente il loro codice per modifccpremendo il pulsante “edit”.

F

R this.witch

Procedures

group by categony ']'

| Witeh ) s Editabie Procedures (2) o

 (this.witch| festeggiare |

P, P

 (this.witch| incantesimo ]

{ Biped | 's Editabie Procedures ()

Figura 3.20: teldi personalizzati
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class | Witch ) extends  Biped

¥ consiructors

(¥]  constructor

¥ procedures

v/  festeggiare
\¥Y)  incantesimo
| @ Add Witch Procedure...

¥ functions

| @ Add'witch Function... |

S

| @ AddWitch Property... |

Figura 3.21: Aggiungere e modificareqadure, funzioni e proprieta

La riga “class Witch extends Biped” in figura 3.21Lin chiaro esempio di come in
Alice 3 si cerchi di dare 'idea del concetto deditarieta: la parola “extends” e
infatti presente anche in Java e serve per diraioheclasse deriva da un’altra (ed €

quindi una sua sottoclasse).

In figura 3.22 e riportato il codice del metodocamtesimo” (dell’ottava riga in
“myFirstMethod”). La strega pronuncia semplicemame formula magica e muove
le braccia. Le cose significative da notare sorro peso della struttura “do
together” per eseguire le istruzioni contemporarezdme |'uso delle sottoparti

dell’oggetto in questione per ottenere il movimetdie braccia.
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incantesima 52§

“cieclare procedure incantesimo [ Add Parameter.. |

dovin arder

[ (this) turn CLEFT) , 50125 add detail |

[ say /TTuoni, fulmini e tanta paura...”| add detail |

o together :

: [ [:“:IEI getRightShoulder| turn CLEFT) | 5028 | duration 505 add detail |

[ Q'EES] getLeﬂShuulder] turn CRIGHT |, 50.25 | duration 505 add detail |

ki

[ this| say ...obbedisci, oh potente creaturall] add detail ]

?iéi’;:ih.;'tn gether
[ C‘IJ@ gEtF{ightShnumer] turn CRIGHT | S0.280 | duration ﬁ@ add detail ‘

[ﬁ;ﬁ;ﬂcyﬂ| getlefiShoulder| turn CLEFT) |, 50.28 |, duration S0.8  add detail |

| Chig tum CRIGHT |, 50125 adddetail |

Figura 3.22: Codice relatalanetodo “incantesimo”

Tornando alla figura 3.19, la nona riga di codi@stituita da un metodo comune,
mentre nella decima é utilizzata la struttura “d¢aymto”, che € un ciclo grazie al
guale si possono ripetere delle istruzioni quantee\si vuole. In questo caso il ciclo
ripete per tre volte il metodo “festeggiare” relatalla strega, il cui codice é riportato
in figura 3.23 ed in cui non viene fatto nulla drfcolare: la strega semplicemente
salta ed esulta. Sarebbe stato anche possibiledtté stesso effetto del ciclo
copiando per tre volte l'istruzione “this.witch amtesimo” in “myFirstMethod”
oppure scrivere tre volte di seguito le stessazgini del metodo “festeggiare”, ma

sarebbe stato lungo e noioso.
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declare procedline fEStEggiarE [_ Add Parameter... ]

fo in arder

[ say JTSONO INVINCIBILEN |, duration add detail ]
[ move ; E:E'_] , duration add detail ]
[ move , 51.7 | duration add detail ]

Figura 3.23: Codice relativoreetodo “festeggiare”

L’undicesima riga di codice in “myFirstMethod” ragsenta un classico metodo di
movimento mentre le successive tre righe sono onoteéan una struttura “do
together” per cui sono eseguite contemporaneameataotare I'uso di “setVehicle”
per fare in modo che la strega si muova come galraioe voli insieme a lui e non
resti ferma. La penultima riga di codice serverassfaintare una nuvoletta dal
calderone che dice a chi sta osservando la scemardere “V” per farli volare via
oppure “S” per far intervenire il mago e salvarmdndo, mentre I'utilita dell’'ultima
riga verra spiegata successivamente. Sarebbepsissiile avvertire I'utente anche
in altri modi, come inserire un testo 3D in qued@@so momento e poi farlo
scomparire oppure avvisarlo utilizzando I'audio, mea@ sarebbe servito a spiegare
ulteriori meccanismi con cui e possibile scrivepgagrammi. A questo punto il
programma resta in attesa che l'utente decidasmesgliere e rimane bloccato finché
egli non preme una di quelle due lettere o termipeogramma in un altro modo.
Questo serve per introdurre un’altra parte moltpartante relativa ai programmi, e
cioe la gestione degli eventi. Di default, quantgne fatto partire il programma,
Alice esegue automaticamente “myFirstMethod”, npessibile modificare tale
opzione: per farlo e sufficiente scegliere il metduhitializeEventListeners” relativo
alla classe “Scene” dal pannello dei metodi (coat®fprima per i metodi della
strega), oppure dalla gerarchia di classi nelladidi cui una parte € mostrata in

figura 3.24).
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Program (3)

| Biped )

{ Witch ) 2
| MadHatter ) (2
| Prop )

| Cauldron )

[ ]

»

Scene
caonstructar

Arocedliies
performcustomsetup
inftializeBventListeners
myFirstilethod

Add Scene Frocedure,

Add Scene Function...

galien: model propsties mehaged Dy scahe eaitor
ground

CAmEera

it h

Figura 3.24: Metodo alternativo pprire i metodi e le classi

Il primo evento che si vede aprendo tale classldSceneActivationListener”
(figura 3.25), che permette di eseguire “myFirsthbet’ all’avvio del programma. E
possibile aggiungere molteplici eventi di quespo thel programma per avviare

contemporaneamente altri metodi e parti di prograrareate, facendo pero molta

attenzione, poiché e facile sbagliare e commeée i logici.

initializeEventlisteners £2

‘this| addSceneActivationListener

deciare praceciure sceneActivated

doin order

[ (this)  myFirstMethod |

Figuré 3.25: Uso dell’'evento “addBeActivationListener”

L’altro evento presente nel programma, con il retatodice, e riportato in figura

3.26. Esso serve per gestire cio che succede quat® premuto un pulsante della

tastiera dall’'utente, e crea quindi l'interattivdal programma, rendendolo

paragonabile ad un semplicissimo videogioco.
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hig| afldKeyPressListener add detail

© deciare procedure keyFressed eJ isLetter| | J_E isDigit| E J_E getKem o eJ iskey ke ?‘?°F' | l:'@} getavaEvent | [:1::@] getKeyChar]
do in arder
f_l__g _@ﬁETL_Jn_g;IEIE'EntQJ getOpacmr] :iﬁ:ﬁj | is true then
[BOTH [ 'Ee'f_&aﬁa‘l AND li_' thiswich]  getopacty| == =10 | ‘ is true then

add detail |

iz.dragon setOpacity '“U 0 adddetail |

{ thIS m}a_gb' comparsa dragos | t_ﬁis_d_r;_:]?rij ]

'\,thls.magu_i say J'Maledizione!l Mi & sfuggital”l | duration 22 ﬁ add detail |

— =il | | istruethen-

addd detail |

. wiltima | thlswnch' |

e O

| drop statement here |

Figura 3.26: Evento “addKeyPressListepeesente nel programma

Per quanto riguarda la gestione degli eventi realezda Alice, bisogna tener
presente una cosa fondamentale: € come se il pnoggiaeseguisse un ciclo infinito,
rimanendo costantemente in attesa che si verificldvento, che in questo caso é che
I'utente prema un pulsante. Qualsiasi pulsante agmgmuto ed in qualsiasi
momento, il programma inizia ad eseguirne il cogieepoi fermarsi ed attendere
nuovamente che venga premuto un altro pulsantequResto € bene inserire le
Istruzioni in strutture condizionali, scegliendpulsanti per i quali eseguire il codice,
se si vuole evitare che il codice venga eseguitpuaisiasi momento e premendo
gualsiasi pulsante. Dalla figura 3.26 si nota chitil codice relativo all’evento e
contenuto in una struttura condizionale (“if”) coma condizione particolare: “if
this.junglePlant2 getOpacity == 1.0 is true thekfiparentemente questa istruzione
non ha molto senso e quindi per comprendernenifggto e le motivazioni per cui e
stata utilizzata € necessario sottolineare una t@gtandosi di codice ripetuto ogni
volta che viene premuto un pulsante, definirvi@érno dei metodi relativi alla

scena oppure delle variabili booleane per gesli@secuzione e decisamente difficile
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(se non impossibile). Infatti inserendo all'iniziel’evento un’istruzione relativa ad
una variabile (oppure un metodo), senza una stauttondizionale, schiacciando un
tasto durante I'esecuzione del programma, si aer@blche I'immediato
cambiamento di stato della variabile (o I'esecueidel metodo). Questo
vanificherebbe ogni eventuale tentativo di utilizztale variabile (o0 metodo) per
gestire i momenti in cui I'evento € abilitato (cimecui puo essere eseguita quella
parte di codice in esso contenuta). In particalagesto caso si vuole evitare che la
strega ed il drago possano volare via (oppurelahago possa salvare il mondo,
essendo le parti di codice da eseguire in alteraditina all’altra), prima che
I'esecuzione del programma sia arrivata all’ultinga del codice presente in
“myFirstMethod”. Per fare cio diventa utile I'isione condizionale nella prima riga
di figura 3.26. Infatti stabilisce che la partecddice in essa contenuta debba essere
eseguita solo quando I'opacita dell’oggetto “juijEnt2” ha il valore 1.0: quindi,
anche se vengono premuti continuamente dei tast, sondizione non e verificata,
la parte di codice non viene eseguita. L'oggettmlePlant2” &€ un oggetto che non
ha una particolare funzione nel programma, ma g@keemente un oggetto di sfondo
che e stato appositamente inserito in una posizielia scena non inquadrata dalla
telecamera, in modo tale che il suo stato poss&esambiato senza che, durante
I'esecuzione, si notino i cambiamenti. Ed & progreambiamento di stato relativo
all’opacita ad essere stato arbitrariamente spelta@bilitare I'esecuzione del codice:
infatti il valore iniziale dell’'opacita é stato pgosa 0.0, cioe differente da 1.0. Quindi
finché esso non viene cambiato, il codice non mse® eseguito. E tale
cambiamento avviene proprio nell’'ultima riga di meddi “myFirstMethod” (in cui
I'opacita viene posta a 1.0), con durata 0.0 in onclie non si debba attendere
ulteriore tempo da quando vengono date le inforamazll'utente per la scelta.

Oltre alla condizione relativa al momento in culitdre il codice, si vuole che esso
non possa essere eseguito piu di una volta: uta &fiettuata la scelta, deve essere
eseguita la parte di codice relativa ad essa, dnma sola volta, ed anche la parte di

codice non scelta non puo piu essere eseguitdaierio si poteva utilizzare ancora
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il trucco dell’oggetto fittizio, oppure si potevasbuttare degli oggetti gia presenti,
in quanto in questa particolare situazione erspisato dal punto di vista logico.
Infatti, se la strega ed il drago riuscissero arm®lia, non sarebbero piu visibili nella
scena, quindi utilizzare su di loro il valore defiacita come condizione non
causerebbe un malfunzionamento del programma.diteti’caso invece, come
vedremo, per riuscire a salvare il mondo, il maglkele sconfiggere, ed essi vengono
fatti sparire dalla scena non appena questo sucQedledi nella seconda riga di
codice in figura 3.26, la parte relativa alla vigodella strega viene eseguita solo se
si verificano contemporaneamente le due condizioane premuta la lettera “V” e
I'opacita della strega e 1.0 (la strega € ancogaaute, cioe € la prima volta che
guella parte di codice viene eseguita). Si sar@oleto utilizzare allo stesso modo
anche il drago, oppure entrambi come ulteriorerctiot La terza istruzione e
relativa al semplicissimo metodo “volare” realizzaer il drago, il cui banale codice
e rappresentato in figura 3.27. Si sarebbe pota@are un’animazione piu complessa
ed esteticamente migliore muovendo adeguatameat&t/ sottoparti del drago, ma

come gia sottolineato in precedenza, questo riabltestanza superfluo.

decigre procedlire VDIEFE | Add Parameter... |

‘doin order
o together

[ mwe , add detail ]

| drop statement here

Figura 3.27: Codice relatal metodo “volare”

La quarta e la quinta riga servono per cambiaraldre dell’opacita della strega e del
drago e portarli a 0.0, per disabilitare un’evetgugpetizione del codice. Piu
significativa € invece la sesta riga: “this.magmparsa drago: this.drago”. In questa
riga non solo vi € un metodo personalizzato defiafipositamente per il mago, ma il
metodo richiede anche che gli venga passato comenp#ro un oggetto della classe

“Dragon”. Quindi si capisce che in Alice possonseaze creati dall’'utente anche dei
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metodi che richiedono dei parametri. In figura 3&2&oortato il codice del metodo
“‘comparsa”, dal quale si riesce a comprendere qurssano essere creati dei metodi

richiedenti dei parametri.

declare procedure COMPArsa with parameter: { Dragon ) drago | Add Parameter... |

do in order
move ! , duration add detail ]
turnToFace . duration add detail ]
move : . duration add detail ]
setOpacity . duration add detail ]
[ move : add detail ]

Figura 3.28: Codice reatal metodo “comparsa”

Utilizzando il pulsante “Add Parameter” , € stateato un parametro oggetto
generico, lo si é scelto relativo ad un’istanzdadelasse “Dragon” e lo si & chiamato
drago. Esso non € un vero e proprio parametro,reaein parametro oggetto
generico e fittizio, che andra sostituito con umiiea, presente sulla scena, della
classe scelta, in fase di invocazione del metadquesto caso € banalmente
utilizzato per orientare adeguatamente il magardaitezione di quel parametro
oggetto. Uno dei motivi per cui risulta molto utdevidere il programma in metodi
come questo, oltre alla semplificazione che cioponta, € la possibilita di poter
riutilizzare piu volte lo stesso metodo senza doigerivere piu volte lo stesso
codice. Tale metodo infatti verra utilizzato anamen’altra parte di codice.
Tornando al codice di figura 3.26, la settima sgave semplicemente per far dire
una frase al mago, dopo di che I'analisi passattdiva riga, dove si entra nella parte
“else” relativa al secondo “if”. In questa rigaé/un’altra condizione, che si
comporta in maniera analoga a quella della secogdala parte di codice sottostante
viene eseguita se e solo se la lettera premutds® & l'opacita della strega e posta al

valore 1.0. Cio evita che tale parte di codice passere eseguita dopo la “vittoria
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della strega” o piu di una volta. La nona riga@me gia anticipato, la ripetizione del
metodo “comparsa”, che utilizza sempre il drago egarametro oggetto.

La penultima riga € semplicemente un’esclamaziatia dtrega, mentre I'ultima e
relativa ad un altro metodo scritto per il magogcisalva_mondo” , a cui vanno
passati due parametri oggetto, il primo di clagdafjon” ed il secondo di classe

“Biped”. Il codice di tale metodo e riportato imgfira 3.29.

e lare pracedure Salva mﬂndﬂ
with parameters: | Dragon ) vitfima1l, { Biped )C vittimaZ2l | Add Parameter... |

o in arder

- (Ciisl getRightClavicle | turn . 5025, duration add detail
say . duration add detail ]

" do together

setOpacity , duratian add detail ]

- (Cinigl getRighiClavicle | turn CBACKWARD) , 5028, duration 51.0/  add detail

say 'Ora il monda & salvall’| | duration add detail ]
Figura 3.29: Codice relativaradtodo “salva_mondo”

Si notino l'uso dei parametri oggetto, delle sagidpdel mago ed il cambiamento
contemporaneo dell’'opacita dei due parametri gen@ie andranno poi sostituiti
con il drago e con la strega) tramite la struttd@together”.

Con questo si conclude I'analisi dell’'evento (n@rdiamo che ce ne sono molti altri
di vario tipo che si possono inserire) ed anchguéisto programma creato come
esempio. Per completezza e per dare la possithilfre un confronto, di seguito
sono riportate delle figure contenenti le stessg giacodice scritto con la sintassi
simile a Java di Alice 3 (escluso il codice relatat metodo “volare” in quanto

estremamente semplice). Essa risulta meno immediatamprendere per gli
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studenti alle prime armi, pero e sicuramente iadigon gli scopi che questo software

si propone di realizzare.

Lwid myFirstMethod ¢

doin order

(this.w@j say{ J'Un ultimotocco e la madia sard l:ljrrn:uleta!!"]I JSay. durationg E,Ej]l 1 add detail 3 ‘

it A o

Cthis.dragon setﬂpncity(ﬁ_@] add detail |

Cthis.magicSpoon turn{ CTurnDirection RIGHT] |, 52.0 , Turn.asSeenBy{ (this.cauldron] ) Turm.duration{S5.0 3 add detail 3

(this.dragon] say( SPerche mi hai evocato, sciocca umana?’l  add detail ) ]

[
:
L
.
E Cthis witchl - orientTo( Cthis.dragon”  add detail 3 I
{
;
E
.

(this.witch  say{ /f'Ora tu farai tutto cio che ti dirdl] - add detail ); |

Lthis.dragon) sayf J{'Nnn se ne parlal Crati inceneriscu!'ﬂ add detail J; ]

Cthiswitch) incantesimod), ]

Cthis.dragon) say(ff‘Si, padrana’) add detail |

- final final (Integer =N = 53 ;

Cthiswitch! turn¢ CTumDirectionLEFT) ", 50,128 | Turn.duration{=0.5) 3 add detail ); J

J:'l'[‘-n_'g_etf_ﬁ erinvakeAndWait] new Runnahled {
public void rund |

[ Cihis.witch]  mowveTol Cthis.dragon  add detail ) J

[ (this.witch|  say( JTEd ora andiamo a conquistare il mondoll]  add detail ); |

l thiswitch! setWehicle( Cthis dragon)” ¥; ]

[ (this.cauldror think(JI"F'remi Yoper farlivolare via, 8 se invece vuoi salvare il mundn"] ,Think.duratiun(iE:Dj b add detail 3

[ Cthis junglePlant? - setOpacity{=1.0 ,SetOpacityduration{S0.0 )  add detail );-]

Figura 3.30: Codice “Java-like “myFirstMethod”
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Lwid ) festeggiare ¢ | Add Parameter.. J )

doin arder

[ say( S'SOMNO INVINCIBILEN | Say.duration{ =0.7] 3 add detail ]
[ move([ MoveDirection.UF| , 512 Move.duration(S0.18 ) add detail ) ]
[ move( [ MoveDirection DOWN |, 51.3)  Move.duration{ =015 ) add detail ; ]

Figura 3.31: Codice “Java-likesl dnetodo “festeggiare”

{ vaid lnﬂﬂntﬁﬁlmn {l Add Parameter.. |}

do in order

| (this turn(( TumDireotion LEFT] , 50125 add detail ); |

[ Cﬁ_s] say( ' Tuani, fulmini e tanta paura.. ") add detail 3 |

* DoTogether.invokeAndyaitl new Runnableq {
- public woid runi {

[ .':_(this] getRightBhnulder(}] turn{ CTurnDirection LEFT) , 50,25, Tum duration{=0.5| 3  add detail” ; ]

[ 'i(@ getLeﬂBhnulder(}J turn{[_TurnDirection. RIGHT , 50.28)  Tum.duration{=0.5 ) add detail );']

o

[ (thigl say( " _obhedisci oh potente creaturall) add detail ; ]

§§5§'_D__EI|:|gEth er.invokeAndyvait! new Runnabled |
public void rung

[ |_’:(\th_i5f' getRightBhnulder(}] turn( [ TurnDirection RIGHT] | 50,25 ,Turn.duratinn{ﬁ@ ] add detail 3 |

[ {(:tEis] getLeﬂShnulder(}] turn{ _TurnDirection LEFT] , =0.25 ,Turn.duratinn(ﬁlﬁ] 3 add detail " ); ]

)
G

| Cihis turn([TumDirection RIGHT] , 50128 add detail ; |

Figura 3.32: Codice “Java-likd&l metodo “incantesimo”
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| void ) cOMmMparsa ¢  bragon ) dragol l Add Parameter... J]l

doin arder

move( [ MoveDirection.RIGHT] , 2.0 Move.duration{=0.0/ } add detail J; ]

turnToFace( (draga ,TumToFace.duration{=0.0/ ) add detail J; ]

move{ [ MoveDirection RIGHT , 52.0 Move.duration{=0.0 ) add detail J; ]

e

 (ihis| setOpacity(=1.0/ ,SetOpacity.duration(=0.0 ) add detail J; ]
g move([_MoveDirection FORWARD] , 530 add detail ); |

Figura 3.33: Codice “Javeaeliklel metodo “comparsa”

e decjare_pmcedwe.'_[(eyflfess ed I:]:EJJI 5 Leﬂero}{giit@] isDigitd)] I::Efn:aj i etKevCl] T:E:P:h skey( key: E@@)} I:Eéi'i:é]geu avaEve mo}[: Ij_a] getkeyCha ro}_:_

doin arder

ééfif('l_‘é-(munglePlantzl getOpaciyg) == 10 | 34

iff J_lBOTH fl::l iskey( Keya AND J_lﬁi this . witch getOpamtyO] e @ 1 | 3
"'th|sdragu_J volare(); ]

L
[ (Cthis witch setOpacﬂy(@ add detail ), ]
|
|

- Cthis dragor] setOpacity(S0.0/  add detail ); ]

i ths.magu] comparsai (this.dragon ; ]

Liii

lelsed
([:Bom LCel iskey(CKeyS )|’ AND fléq lewilch) getopaciyg] . == 510 ‘ 1 i
Ithlsmago cumpamatm )5 J

(this.mage] - say(FMaledizionell Mi & sfuggitall’] Say.duration{=2.0 3 add detail ) ]

Cthis.mago salva_mondo( Cthis.dragon| ', Cthiswitch] ™ ) |

iy

else{

[_"_"_"_"_"_"'\

drop statemem here [

Figura 3.34: Evento “addKeyPressListeneritgrcon la sintassi “Java-like”
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Lweid ) salva_mondo ¢ ( Dragon ) vitimatl, | Biped ) vittimaZ] [ Add Parameter... ]:I

doin order

< getRightCIavicleﬁ] turn{ _TurnDirection FORWARD| , 5025 ,Tur.duration{50.25 ) add detail };

[ say( fAvada Kedavrall” ,Sav.duratiun{ 1 add detail 3; ]

EEDDTngether.inunkEAndWait{ hew Runnahled {
- puhblic void rund {

[ setOpacity( =0.0/ ,SetOpacity duration{ 5025 ) add detail J; ]
[ setOpacity( =0.0/ ,SetOpacity duration{ 5025 ) add detail J; ]

Y
L

< getRightmavicleg] turn{ _TurnDirection BACKWARD| , 50.25 ,Turnduration{=1.0/ 3 add detail J;

[ say( /"Ora il mondo & salval| |, Say.duration{=2.0 ) add detail ); ]

Figura 3.35: Codice “Java-liki#l metodo “salva_mondo”
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4 ALICE 2.X

4.1 Introduzione

In Alice 2 non si deve usare la tastiera per sceiwedice come nei classici linguaggi
di programmazione ma e sufficiente lI'uso del mayaeie all'ambiente “drag and
drop” che permette di trascinare le righe di codiel’'editor appropriato e
successivamente vedere I'esecuzione del programenaepdo il pulsante “Play”

come evidenziato in figura 4.1.

Il programmatore qui diventa quasi come un cordogvaun regista che decide cosa
devono fare i personaggi che egli stesso ha creato.

Lo scopo fondamentale di Alice e quello di far caputte le idee fondamentali
coinvolte nella programmazione poiché questo facdiil successivo apprendimento
di linguaggi di programmazione come Java, C++ ode#quali sara necessario

Imparare solamente le regole grammaticali e lassit

Nonostante Alice non sia un vero e proprio linguagtj programmazione, ma piu
che altro un modo per scrivere dello pseudoco@ies) presenta una certa
“eleganza”, cioe e facilmente leggibile, e sapeivece del codice leggibile € una
delle cose che un programmatore dovrebbe essgrado di apprendere, poiché in
tal modo il codice sarebbe facilmente comprensetniehe per altri programmatori.
Sempre per la stessa ragione, consente, all'inggli@ditor, I'inserimento di
commenti da parte dell’'utente, solitamente utilizpar chiarire le parti di codice piu

ambigue o spiegarne la funzione.
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{ Do Nituing

Do in order. Domgethur  HEles Loop  While  For ol in ordei
For alf togethel Wl | print

Figura 4.1: Ifigecia di Alice 2

4.2 Descrizione dell'interfaccia

Per quanto riguarda l'interfaccia, Alice 2 e mdtmile ad Alice 3 per cui nella
trattazione successiva verranno richiamati somcetti principali ed evidenziate

solo le differenze piu significative e meno intudirispetto alla nuova versione.

Imparare a programmare in Alice vuol dire sapelizeare dei mondi virtuali 3D
inserendovi oggetti e personaggi, lasciando spalaccreativita, e successivamente
realizzare dei programmi per animare tali mondnivdo che raccontino una storia

come un film o siano interattivi come dei videodinc
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Un mondo virtuale inizia con un modello per unanscmiziale. | modelli sono
mostrati nella finestra di apertura all’avvio di@g (figura 4.2) e rappresentano lo
sfondo o ambiente relativo al mondo virtuale.

Welcoma io Alice!

| e
Templatis

=
|
=k k
dirt , 1;
I
d '
SO Space L Pty E
o ]

[ Shaw this dialog &t start

Figura 4.2: Modelémil mondo virtuale

Per quanto riguarda I'inserimento di altri oggatl mondo “spoglio” cosi creato, in
Alice vi & una vasta galleria di modelli 3D cheessono scegliere (figura 4.3). E
sufficiente premere il pulsante verde “Add Object®lezionare I'oggetto scelto dalla
galleria e trascinarlo adeguatamente nel mondoalat(e alla fine premere |l
pulsante verde “Done” per tornare alla schermatecjpale). Bisogna comunque
tenere presente che Alice non & un programma ticgraD e quindi non ha in sé gli
strumenti per creare dei modelli per nuovi oggettesenta solo gli editor

“hebuilder” e “shebuilder” per creare le persoracimento), quindi € molto
probabile che non si riesca a realizzare complatéariemondo desiderato poiché

non e possibile rappresentare ogni cosa immagadailchiunque.
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Gli oggetti in Alice sono a tre dimensioni ed ogggetto ha larghezza, altezza,
profondita, orientazione e pud essere mosso (ipassibili direzioni o gradi di

liberta), ridimensionato e ruotato a piacimentaolthie come in Alice 3 gli oggetti
pOsSsono essere rinominati, purché non venganotmioiacoli gia visti nell’ultima
versione (a parte il vincolo relativo agli spazi neme, che qui non € presente).

Anche qui e possibile inserire immagini 2D o te3in

W single view () guadwv

rove Citgects Freely —

2REL

|
[T] affect subparts

Figura 4.3: Gabeper gli oggetti 3D

Un altro concetto importante in Alice € la posizategli oggetti, poiché essa e
relativa al centro del mondo che e l'origine deidssi coordinati (il terreno e

automaticamente posizionato al centro del mondcecmmstrato in figura 4.4).

Una differenza rispetto ad Alice 3 di cui ci si aage subito e la presenza di diversi
tutorial che vengono proposti non appena si avViee& per la prima volta: essi

spiegano in breve le caratteristiche principalmeadnserire oggetti e codice, creare i
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propri metodi e testare il funzionamento dei pragra creati. Cio € molto
importante perché risulta molto piu utile ai firg@lapprendimento applicarsi un po’
nella pratica piuttosto che concentrarsi unicamsutguide teoriche dispersive (che
comunque poi sarebbe meglio leggere). In questmmbfécilita e velocizza
I'assimilazione dei concetti e, data la semplidgitutorial, si evita di spaventare gli

studenti alle prime armi, al contrario incoraggiaind

@ world.my first method

world.my first methoed Ao parar

Mo varabies

(Do Nothing

cobor =

opaciy = 1({100%)
- wehicle = weorkd
ki lediife = nrw.mm'aﬂfmr.l
fillingShe - solid

-:-r_:

Figura 4.4: Posizione degjgetti relativa al mondo

Un’altra differenza rispetto ad Alice 3 € che inc&l 2 I'opzione “vehicle” per ogni
oggetto € impostata sull’'oggetto stesso, quindndaasi muove il terreno tutti gli
oggetti, anche quelli appoggiati sopra, rimangenmobili e cambiano solamente le
coordinate del terreno rispetto al centro del momeatre in Alice 3 tale opzione €

impostata sulla scena stessa, per cui muovendogome mossi tutti gli oggetti.
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4.3 Introduzione alla programmazione

Una volta inseriti tutti gli oggetti e costruitapaopria scena iniziale (procedendo in
maniera analoga a quanto visto per Alice 3), biso@gmiziare a scrivere il codice per
animarla, cioe “dare vita” ai personaggi. Per férdstera utilizzare il “Code Program
Editor” nella finestra principale di Alice 2, eviaaato in figura 4.5.

B3 work
pRF Camera
(@5 Lot
@ wouns
+ [ swiderRobot
@ rock
@ roekz
+ |

@) wnartandes

Events | create new event

Whien the workd starts,

N varigDipa

(Do Nothing

Di default il programma che uno studente realizzAlice 2 si chiama “my first
method”, ma naturalmente puo essere rinominatzzdido il pannello in basso a
sinistra nella finestra principale, che specifickitagli e le proprieta degli oggetti.

E bene prima di iniziare a scrivere il programnaaefuna traccia di cid che si vuole
rappresentare nella scena ed un elenco delle ataotompiere. Fatto cio si puo
iniziare a scrivere il programma utilizzando il cotie ambiente “drag and drop” di
Alice. Come detto in precedenza il codice puo essmualizzato secondo la sintassi

di Alice oppure secondo una sintassi per alcurettispmile a quella di Java
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(ricordiamo che in quest’ultimo caso Alice 2 ha @ivdassi molto meno simile a
Java rispetto ad Alice 3). Per visualizzare | metlisponibili per un oggetto bisogna
selezionare I'oggetto dal pannello in alto a sraistella finestra principale ed essi
verranno mostrati nel pannello in basso a sinigtrigura 4.5 e stato selezionato
I'oggetto “aliensOnWheels” e nella parte sottostasitpossono vedere i suoi metodi,
proprieta o funzioni. Una volta stabilito qualeca® far compiere ad un oggetto
sufficiente trascinare il metodo desiderato nel€Bdogram Editor . Come in Java
ed altri linguaggi di programmazione i metodi pogsavere dei parametri: vi sono
dei parametri che bisogna necessariamente ingedri& quel caso Alice obbliga
I'utente a sceglierli come mostrato in figura 4fpure parametri che si possono
specificare successivamente cliccando sul pulsamtes” nella riga relativa a quel
metodo nell’editor. E ovviamente possibile modifeutti i parametri quante volte si
vuole tramite I'editor (anche inserendo valori peraizzati diversi dalle liste di

valori che compaiono), compreso il parametro redasill’'oggetto su cui viene
applicato quel metodo (sempre che vi siano affgedti nella scena che hanno tra gl

altri anche quel metodo stesso).

alienOriWhaels think
alienDnWheals plav sound

Figura 4.6: Irigeento di un metodo
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Come in Alice 3, gli oggetti sono costituiti dategiarti, che presentano anch’esse dei
metodi che possono eseguire. Inoltre anche qussilpte modificare le proprieta

degli oggetti durante I'esecuzione: € sufficieméstinare la proprieta richiesta
all'interno del Code Program Editor nel punto desatio perché venga modificata in
guel preciso momento. Anche le funzioni relativeé aggetti possono essere

utilizzate all'interno del codice poiché infatfioro valori di ritorno possono risultare

molto utili nella realizzazione del programma.

Un’altra cosa molto importante nella scrittura diprogramma e I'ordine con cui
devono essere eseguite le azioni: esse possorre essguite in sequenza seguendo
un ordine, simultaneamente, ripetute in un ciclpurp eseguite solo se si verificano
determinate condizioni (istruzioni condizionalipa kcelta di default al momento della
creazione del programma, al di fuori delle str@tarse non vi sono altre strutture
inserite € “Do in order”, cioé le operazioni venga@aseguite in sequenza secondo
I'ordine dall’alto verso il basso nel Code Progrditor. E possibile inserire le altre
modalita di esecuzione, chiamate strutture di otintrtrascinandole dalla parte
inferiore del Code Program Editor come mostratfigura 4.7 ed € inoltre possibile
innestarle una dentro I'altra effettuando moltapimmbinazioni ed ottenendo effetti

diversi.

World.my first method No parameters create new parami
No varighles create new variab

Do in order

q

0 Nothing

___{_)uinurder “Dotogether| “WElse | Loop ‘While For allin order ~For all together
Figura 4.#7dide delle operazioni
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Tra le altre cose € possibile inserire anche daingenti all’interno del programma,
cosa molto utile per far capire ad altre persooesa serve una determinata parte di

codice, come mostrato in figura 4.8.

= D In o

T P —" A - BT
e

lllnnr'hht-.._ [ T 1 mata L.

sienCOvihosls  say S8 - mens.

soiverfobetnecihesd um e |-v~-?:'!1'rrr--..@_-;r_-_

spmurFioiet - DEntolacs slenOrivhents .. Hﬁ""‘—-_.__h

F=— S T o s ot —cm =
Do fs ooty D fngmitey WETSe  Loop WSl For sl oroe - Forn il (ogetie Vel i

Figura 4.8: énisnento di commenti

Come gia detto, la posizione e I'orientazione degtjetti sono concetti di cui e
necessario tener conto, poiché non conoscendoredamismi e facile incorrere in
errori. Se si fa muovere un oggetto in una direzittamite un metodo ci si accorge
dellimportanza di tali concetti: infatti esso suove (per esempio a sinistra) non
secondo l'osservatore della scena bensi rispetterdio e all’orientazione dei suoi
assi coordinati. Non tutti gli oggetti hanno glsesoordinati disposti nello stesso
modo, per cui puo essere utile usare il metodefario” (sia prima di scrivere il
codice che come istruzione da eseguire) che sefiare @ modo che un oggetto
abbia gli assi disposti nello stesso modo di u aggetto. Molto utile € anche il
metodo “set vehicle to” che fa in modo che un oggsia “veicolato” ad un altro,
cioé si muova esattamente come quest’ultimo. paxametri dei metodi di
movimento vi e inoltre “asSeenBy” che fa in modautiizzare I'orientamento di un
oggetto per guidare il movimento di un altro oggetioe la direzione del movimento
non e piu quella propria delloggetto stesso mdlgukell’altro oggetto scelto.
Importanti nella costruzione della scena sono anametodi “turn to face”, grazie al
guale un oggetto si gira in modo da averne di &éamt altro selezionato, e “point at”
con il quale si puo allineare il centro di un oggeton il centro di un altro. Per
guanto riguarda quest’ultimo metodo bisogna tenesgnte che se i due centri Si

trovano ad altezze diverse la direzione che liamsara obliqua e di conseguenza
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applicando questo metodo su un oggetto esso veliaato. Per evitare cio, €
possibile impostare a “true” il valore di un ultme parametro di questo metodo, cioe
“onlyAffectYaw” , rendendo cosi il risultato ident a quello del metodo “turn to
face”.

Riassumendo alcuni concetti detti in precedenzAlice, come nei classici linguaggi
di programmazione, vi € la possibilita di utilizear

 |Istruzioni, che servono per far compiere agli oggklle azioni.

» Strutture di controllo quali:

- “do in order” che serve per eseguire le istruziarsequenza.

- “do together” che serve per eseguire le istruzsomultaneamente .

- ‘“if/lelse” che serve per eseguire istruzioni conahaili.

- “loop” che serve per ripetere le istruzioni un oarimero di volte, anche
casuale o infinito, ma comunque noto.

- “while” che serve per ripetere le istruzioni fincinéa certa condizione e
verificata.

- “for all in order” che, una volta creata una lidtaelementi (come ad
esempio oggetti, numeri, valori booleani, stringdealtri oggetti di vario
tipo) oppure selezionatane una preesistente, perlietvolgere operazioni
con essi, uno alla volta.

- “for all together” che, una volta creata una ldt&lementi (come ad
esempio oggetti, numeri, valori booleani, stringdealtri oggetti di vario
tipo) oppure selezionatane una preesistente, ptrietvolgere operazioni
con essi simultaneamente.

* Funzioni, che servono per ottenere il valore dedsetnate variabili o parametri
(di solito relativi ad un oggetto) oppure sono e@spressioni logiche che
ritornano un valore booleano.

» [Espressioni, cioeé operazioni matematiche su un mumsu altri tipi di

variabili.
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Non tutte le proprieta degli oggetti sono riportaédi’apposito pannello (in basso a
sinistra) nella schermata principale, ma solo guehe comunemente vengono
modificate con maggior frequenza nella costruzidingna scena. Per quanto riguarda
le altre proprieta e sufficiente “chiedere ad Aligeello stesso pannello, cliccando

sul pulsante “functions”, comparira una lista dirdmde o funzioni per ottenere
determinati valori relativi alle caratteristichdlamgetto selezionato, informazioni
relative al suo stato o sulle relazioni con alggetti. Le funzioni sono raggruppate in

diverse categorie:

“Proximity”: sono quelle funzioni che dicono quargalistante un oggetto

rispetto ad un altro.

- “Size”: queste funzioni restituiscono valori conieaza, larghezza e
profondita di un oggetto, oppure comparano le dsimen dell'oggetto con
guelle di altri oggetti.

- “Spatial Relation”: servono per comparare |'oried@e di un oggetto con
guella di altri oggetti.

- “Point of view”: ridanno la posizione rispetto abndo.

- “Other”: altre funzioni varie, come il nome di usattoparte di un oggetto.

Le funzioni di solito restituiscono quattro tipiklori a seconda della “domanda che
pongono”: un numero, un valore booleano (vero sofgaluna stringa oppure un
oggetto. Per questo motivo possono essere ingernte parametri di alcuni metodi

In modo tale da utilizzare a proprio vantaggiorolgalori di ritorno: per esempio Si
potrebbe voler far muovere un oggetto in una adirezione e fargli percorrere la

stessa distanza che c’e tra esso ed un altro oggetie mostrato in figura 4.9.

In questo caso € da notare che la distanza e nasdahcentro di un oggetto al centro
di un altro, quindi se non si usa la funzione imimaea adeguata e facile che si
verifichino delle collisioni (non sempre volutejpe che un oggetto “entri nell’altro”,

poiché occupa parte del suo stesso spazio fisexoetare le collisioni &€ anche
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possibile aggiustare la distanza utilizzando leesgioni matematiche fornite da
Alice. Sono disponibili addizione, sottrazione, tipicazione e divisione.

Per utilizzarle e sufficiente selezionarle dal tigtamenu accanto al valore appena

selezionato, come mostrato in figura 4.10.

World.my first methed Vo paramelars

No variabies
spiderfiobot  turntoface alenOrWheels — more...
— D tngether

f spiderRobot moves forwarnd as its legs walk

sphder Robot move foewaid, | molne  meees
> Idllﬂ

1= Do i or disr
s Camisia

spiderRobot body.backl
dt:lwﬂ-lnlm i

 spiderRobot body.backLenLegBas:  round i

Figura A%o0 di una funzione

= Do together

) spiderfobot moves forward as its legs walk

spivier Robot miove  Torward m distanceio rock Ontl_

=10 In orer ‘"ﬂlﬂf —1f
wu-ﬂm.ummd 1 meter Joint -~ tum forward 8.1 .
5 meters
 spiderRobot body :
mmm o0 saters _ Jokmt turn  backwaid ué
Do in order  Imeters
spicker Robot body.frortRightl. ; torock »
. spiderRobot bodyfrontRightLey e~ : _..n..u.'."."
Tock " b

spiderRobot distance torock ! »

Figura 4.10: Usad operatore matematico

In figura 4.11 invece € mostrato come utilizzareoparatore matematico con un

valore ritornato da una funzione.
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Molto frequente € anche I'uso di funzioni che mi@no un valore booleano, poiché
esse vengono usate nelle strutture di controllel$€é” per eseguire espressioni
condizionali oppure nei cicli“while” per eseguigeripetizione di una parte di codice

finché una certa condizione é verificata.

B Worldmy first methed Foparamstan

iuck dEiRhce bubind —{+ P e LT an ———— e ———

e b togeihes
TOCK RN Tk
) sguasr b Lokt 1 '] { ke .
i e 10w r -
rock ‘i dupth | B en i

rock b ol e 1 ey

Figura 4.11: Uso di un operatoesematico con una funzione

Selezionando come oggetto l'intero mondo (dall’edbeegli oggetti in alto a
sinistra), e possibile notare che tra le funzidre compaiono vi sono anche gl
operatori relazionali (ma vi sono anche operatagidi o di altro tipo) che
permettono di verificare ulteriori condizioni (figu4.12). Per utilizzarli € necessario
prima inserire dei valori numerici (0 booleani geianto riguarda gli operatori logici)
e poi sostituirli con funzioni piu adatte, come fg#to in precedenza, poiché
ricordiamo che Alice impone di inserire immediataueel parametri fondamentali

per un metodo, impedendo cosi che vengano comuhegisierrori di sintassi.

properies | methods {Tunctions )
G

a==ph

al=h

a<=h

Figura 4.12: Ogerarelazionali
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Per quanto riguarda il controllo della telecamaaalisi € molto simile a quella
fatta per Alice 3. Leggermente diversa e inveggelstione dei punti di vista multipli
della telecamera (anche se il concetto rimaneelsssi), creati tramite i “dummy
objects”, cioe degli oggetti fittizi che memorizzanna certa posizione, e quindi un
punto di vista, per la telecamera. Per spostaeddaamera (prima o durante
I'esecuzione) é sufficiente utilizzare il metodet'point of view to” che porta la
telecamera nella posizione del dummy object sabezm(vi € anche il pulsante
“move camera to dummy”, presente in figura 4.13)wp di qualsiasi altro oggetto.
Per creare un punto di vista per la telecamerdfieisate entrare nella modalita per
aggiungere oggetti, cliccare sul pulsante “morerodsi’ (vedi figura 4.13) nella
parte destra e successivamente selezionare ilpelsdrop dummy at camera” (che
al momento della creazione salva la posizione latilella telecamera come sua
posizione) oppure il pulsante “drop dummy at selédbject” (che al momento della
creazione salva la posizione attuale dell’'oggedtezonato come sua posizione).
Ogni volta che si clicca su uno di quei pulsanging creato un dummy object: tutti
guesti oggetti fittizi sono poi raggruppati in unica cartella “Dummy Objects” nella
parte sinistra della finestra (nell'albero deglgetsi). E inoltre possibile fare in modo
che la telecamera segua il movimento di qualsiggetio (prima o durante
I'esecuzione) semplicemente cambiando la prophethicle” come per un qualsiasi
altro oggetto. E utile notare che inserire nel cedielle istruzioni per muovere la
telecamera in maniera adeguata durante I'esecyziodecreare degli effetti
particolarmente graditi o focalizzare I'attenzi@wealcuni dettagli o personaggi, per

cui e da tenere fortemente in considerazione carasilpile tecnica di animazione.
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Figura 4.13: Punti di eishultipli per la telecamera

4.4 Classi, oggetti, funzioni, metodi e parametri

Come nei linguaggi di programmazione orientati agtetti, anche in Alice 2 sono
presenti diverse classi (non mostrate nell’editdifierenza di Alice 3) che
definiscono particolari tipi di oggetti (che quirgbino istanze delle classi) che
utilizziamo per animare la scena. Come gia detticanalisi relativa ad Alice 3, si
applicano le stesse consuetudini presenti in Javee @er esempio distinguere classi
ed oggetti rappresentando le prime con letteraaileiziel nome maiuscola e gli ultimi
con lettera iniziale nel nome minuscola (poi h@rabito rinominare un oggetto con
lettera iniziale maiuscola, basta farlo consapeeoli®). Stessa cosa per quanto
riguarda le regole sintattiche come per esempioavene nomi di oggetti uguali (le
regole sono le stesse gia viste per Alice 3, epanmnancanza del vincolo sugli spazi
all'interno di un nome). Le classi, in Alice comeche in Java, raggruppano oggetti
che condividono alcune caratteristiche e metod..

E inoltre possibile creare pit metodi diversi e pteasi (come nei linguaggi di

programmazione orientati agli oggetti) che contergparti di codice del
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programma, sia perché suddividere un vasto progeamipiu parti serve per
semplificarne la costruzione, sia per renderlol@ggibile e magari evitare di ripetere
alcune lunghe parti di codice. Per fare cio sia#gdno i metodi primitivi o di base
forniti da Alice, che messi insieme ne possonorerdapiu complessi.

Per creare un nuovo metodo e necessario selezikinggeo mondo dall’albero degli
oggetti in alto a sinistra nella finestra princgéjuindi il metodo creato sara un
metodo “globale”, cioé relativo al mondo, ovverttaul programma), cliccare sul
pulsante “create new method” nella parte in bassaistra e dare un nome al metodo
(che per prassi dovrebbe iniziare con la letterausgola) come mostrato in figura
4.14. Una volta creato il nuovo metodo Alice loeaputomaticamente nell’editor

accanto agli altri metodi aperti in precedenza.

Figura 4.14: Crea&ali un nuovo metodo
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Per eseguire il metodo appena creato vi sono adigmative: si puo utilizzare
“Events editor” in alto a destra nell'interfaccieAlice, inserendo un’istruzione che
comporti la sua esecuzione (per esempio imposteneall’avvio del programma
venga avviato quel metodo al posto del metodo f@iudie“my first method”), oppure
e possibile trascinare il metodo (dallo stesso pimicon cui e stato creato, cioé
guello in basso a sinistra in figura 4.14) in “nmgtf method” o in qualunque altro
metodo che venga gia eseguito all’avvio del prognamSe invece si vuole eliminare
un metodo (che non sia predefinito) lo si puo feascinandolo dal pannello in basso
a sinistra al cestino che si trova in alto a siaidacendo attenzione pero ad aver
eliminato prima tutte le chiamate a quel metodanédirno del programma, poiché in
caso contrario Alice ne impedirebbe I'eliminaziatego che sarebbe fonte di errore.
Come gia detto, un altro aspetto importante rigaraiel i metodi € quello relativo ai
parametri da essi richiesti: ve ne sono di nece@d@ Alice obbliga ad inserire) ed
altri il cui uso e facoltativo, ma essi sono tatblto utili poiché danno ai metodi
informazioni molto importanti per funzionare al fieg svolgere i compiti richiesti.
E anche possibile, oltre ad inserire dei paransegcifici, creare dei nuovi parametri,
che possono servire per molteplici scopi, cliccasulgulsante “create new
parameter” nel Code Program Editor. In particolaemtenendo un parametro
oggetto generico € possibile evitare di dover gce piu volte lo stesso codice: se ci
sono piu oggetti in metodi diversi che devono carpie stesse azioni e sufficiente
creare un parametro oggetto generico (che norvenane proprio oggetto)

all'interno di un metodo (che conterra quindi if@@etro generico), trascinare
guante volte si vuole il metodo con il parametroageco all'interno del metodo che
verra eseguito, scegliendo ogni volta 'oggetto dbee essere inserito al posto del
parametro generico. Bisogna pero prestare attemzioithé, non essendo un vero e
proprio oggetto, se ci si dimentica di fare quesistituzione ed il metodo che
contiene il parametro generico € invocato in eseogz premendo il tasto “Play” per
far partire il programma verra segnalato un ermoesecuzione ed Alice ricordera

che la sostituzione non e stata effettuata. Un pgeda tutto cio é riportato in figura
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4.15: nellesempio “commonMethod” e il metodo il cadice andrebbe ripetuto
mentre “genericObjectParameter” e il parametro tigggenerico creato in questo
caso, che appartiene al metodo (e cio lo si vedi@a@ scritto accanto al nome del
metodo) e che viene in esso utilizzato. Si vedadjuwhe in “my first method”, che é
il metodo che poi verra eseguito, il metodo “comiMethod” e riportato quattro
volte, ma al parametro generico sono stati sostguattro veri oggetti appartenenti
al mondo che devono compiere quella stessa aZzibngamente si puo fare cio
anche con altri tipi di parametri, non solo oggetti inoltre Alice permette di inserire

molteplici tipi di parametri che possono esserkzatti in svariati modi.

@ world.my first method | @ world commonhethod

world 's details world.my first method Mo paramelers

fnrqperﬂes rmeﬂ:uds j’ function ]

my first method

commonMethod genericObjectParamet

Mo varigbles

world.commonMethod generficOlyectParameler =cat

world.commonMethod genericOlyectParameter =dog
create new method

world.commonMethod genericObjectParameter =monkey

world.commonMethod generfcObjectParameter =hird

@ wt_-rld _rrr_g_.r_fifar rr]elhu:ud @ world.commonMethod

world.commonMethod f_U h_l genericObjectParameter | create new parameter |

No vanablas | creale new variabla |

genericObjectParameter move [orward 1 meter more...

Figura 4.15: Uso di un pagamm oggetto generico

Un altro concetto relativo ai linguaggi di prograamione e quello dell’ereditarieta,
anche se in Alice 2 non e propriamente implementafatti, sebbene a partire da
una delle classi degli oggetti 3D definiti nelldlgaa, sia possibile creare una
sottoclasse che “condivida” gli stessi metodi dsllperclasse e contenga anche dei
nuovi metodi da noi definiti utilizzando quelli biasi, quelli creati risultano essere

degli oggetti distinti e non “derivati” da una cedlasse (pur condividendone la
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maggior parte dei metodi). In ogni caso, per fabe adopo aver inserito I'oggetto nel
mondo, bisogna selezionarlo nell’albero degli oggetliccare sul pulsante “create
new method”: & da notare che il metodo che vieaatore un metodo di classe, hon
piu relativo al mondo ed infatti si capisce cio lamosservando che e chiamato con |l
nome dell'oggetto ed il nome del metodo separatidaunto (per esempio
“‘iceSkater.skate”). Una volta completati, i nuowetodi e 'oggetto devono essere
salvati, per cui per prima cosa bisogna cambianeenall’oggetto dall’albero degli
oggetti (perché in questo caso non si vuole soxikese la classe modificata ma
salvarla come una nuova). Ora é sufficiente clecat tasto destro del mouse
sull’oggetto appena rinominato dall’albero deglgedi e scegliere “save object” dal
menu. Una volta salvato I'oggetto dove si desidieraj potra utilizzare in qualsiasi
programma senza dover riscrivere il codice dei diedppena creati e potendo
comunque invocare anche i metodi che erano utiiiztall’'oggetto di classe
superiore (poiché il nuovo oggetto risulta di fatitea copia modificata). Per poterlo
utilizzare sara sufficiente aprire il menu “Filer’ alto a sinistra nella finestra
principale di Alice, selezionare “Import” e quinthggetto appena creato dalla
posizione in cui era stato salvato. Nella creazdirguesti metodi di classe e
consigliabile non includere degli altri oggetti api@nenti al mondo, poiché non é
detto che saranno sempre presenti, e questo petoebare degli errori in esecuzione
in altre versioni di Alice 2. In questo caso coméaitilizzare la tecnica gia vista
relativa al parametro oggetto generico, che gupedmette di scrivere del codice che
funzionera in qualsiasi versione, semplicementétaesado il parametro con un
oggetto esistente in quella versione. Stesso disquer quanto riguarda i suoni: €
meglio importarli dall’esterno piuttosto che faf@damento su quelli interni ad
Alice, poiché in questo modo verranno salvati im&ealla nuova classe e non si
rischia di incorrere in errori in caso siano asiserdltre versioni del programma.
Altra cosa che bisogna evitare e quella di inser@iemetodi di classe dei metodi

relativi al mondo, poiché in altre versioni potrebio non essere presenti.
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Un altro strumento molto importante in Alice soedunzioni, poiché permettono di
verificare il valore di alcuni parametri o averéommazioni sugli oggetti durante
esecuzione del programma. Inoltre esse a differdazmetodi che sono progettati
per creare delle animazioni, non modificano locstsl mondo, ma devono
semplicemente ritornare un valore. Oltre all’insgedn funzioni predefinite di Alice,
e possibile crearne di proprie: € sufficiente deteare I'oggetto per il quale si vuole
creare la funzione dall’albero degli oggetti, selaare “functions” nel pannello in
basso a sinistra nella finestra principale, e premeulsante “create new function”.
In questo modo e anche possibile salvare poi laanatasse creata avente una
funzione in piu come fatto per quanto riguarda tade Se invece la funzione
riguarda piu oggetti € conveniente creare la fumzigelezionando il mondo
dall’albero degli oggetti. Come mostrato in figdrd 6, nell’editor relativo alla
funzione appena creata, € gia presente l'istruzigtarn” che serve per ritornare un
valore e che Alice impedisce di rimuovere poiché@lsbe causa di errore.

Nella parte inferiore dell’editor, le struttureabntrollo “do in order”, “do together”,
“for all together” e “wait” non sono piu presentia al loro posto € possibile

trascinare nell’editor altri “return”.
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Figura 4.16: Creazioneda nuova funzione

In Alice e abilitato anche un altro importante stento: la ricorsione (cioé un
metodo che chiama se stesso all'interno di esapgstQ € uno strumento molto
potente grazie al quale si possono scrivere pragiaramplessi. Purtroppo pero non
e facile da utilizzare e va usato con cautela geechpesso fonte di errori. Infatti non
appena si trascina, dall'apposito pannello, un dettentro se stesso, Alice avvisa
prontamente l'utente di quello che sta facenda elgéde di confermare se lo sta
facendo consapevolmente. Per alcuni aspetti I'efla dcorsione da parte di persone
che non hanno mai avuto I'occasione di studiarknguaggio di programmazione
potrebbe creare confusione, e gli stessi prograomditAlice, che comunque
I’hanno abilitato, si rendono conto che possa tunsti un problema per un utente

inesperto.

78



4.5 Gli eventi e la loro gestione

In Alice, come gia visto, e possibile creare progra per animare una scena come
una sorta di video o film che si puo stare a guardaero Alice da anche la
possibilita di creare programmi interattivi o semiptideogiochi in grado di
rispondere all’input che l'utente trasmette comduse o da tastiera e la cui sequenza
di azioni non é sempre la stessa ma € decisa @uras¢cuzione. Ogni input fornito
dall’'utente e per il programma un evento, in bdspiale deve o0 meno eseguire una
determinata parte di codice, se ci0 € stato pretedwnte definito nell'insieme delle
istruzioni in esso contenute. Un altro tipo di eeed quello riguardante le azioni
degli oggetti: per esempio in un programma vi ponesessere degli elementi di
casualita, come I'uso di un valore “random” (caslieh seconda dei quali possono
essere eseguite alcune istruzioni o altre oppwguete in maniera ogni volta diversa.
Per poter creare e quindi gestire degli eventupgorogramma interattivo e
necessario premere il pulsante “create new evestfeditor degli eventi e scegliere
innanzitutto il tipo di evento (come mostrato iguta 4.17), e poi il metodo che deve

essere esequito.

create new event

= When the world starts
' Whel d

When a key is typed
When the mouse is clicked on something

While something is true

When a variable changes

Let the mouse move ohjects

Let the arrow Keys move subject
Let the mouse move the camera

Let the mouse orient the camera

Figura 4.17: Creazionem nuovo evento
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L’istruzione di default inserita da Alice ¢ tale diae al programma di eseguire “my

first method” all’avvio stesso del programma. Mangosi nota dalla figura 4.17 vi

sono molte altre opzioni tra gli eventi, a cui sspono applicare tutti i metodi

desiderati:

“When the world starts” permette di scegliere uriade da eseguire all’avvio
del programma (anche questo evento puo anche ésseri¢o piu volte come
per quanto riguarda i successivi).

“When a key is typed” permette di scegliere il nugtala far eseguire ogni
volta che, durante I'esecuzione, viene premutalggnte desiderato (o
gualsiasi pulsante) sulla tastiera.

“When the mouse is clicked on something” permeittdgliere il metodo da
far eseguire ogni volta che, durante I'esecuzisneljcca con il mouse su uno
degli oggetti del mondo (o0 una sua sottoparte).

“While something is true” crea un ciclo “while” gui & possibile inserire una
condizione e scegliere tre metodi da far esegliineizio del ciclo (“Begin”),
durante il ciclo (“During”) ed alla fine del ciclBEnd”). Il metodo inserito
all'inizio del ciclo viene eseguito una sola vadgaando si entra nel ciclo, il
metodo inserito alla voce “During” viene esegudaiqdi ripetuto) finché la
condizione scelta all’inizio non diventa falsa (aese si trova nel bel mezzo
dell’esecuzione del ciclo, non appena la condizaimenta falsa, il programma
vi esce) mentre il metodo scelto per la fine dellocviene eseguito una sola
volta non appena si esce dal ciclo. Se durantediegone tale condizione e
falsa (o lo diventa), e vi € la possibilita cheaestorni ad essere vera (magari
tramite I'input di un utente) il programma rimameattesa che essa cambi il
suo stato e non appena diventa vera tutto il ¢wglole” viene di nuovo
eseguito.

“When a variable changes” permette di sceglieneeitodo da far eseguire ogni

volta che, durante I'esecuzione, una variabiletaagmbia valore.
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Tra gli eventi vi sono anche delle opzioni che sono dei veri e propri eventi, ma
abilitano il movimento della telecamera o di atiggetti tramite il mouse o le frecce

come si vede anche dalla figura 4.17.

4.6 Creazione di un programma

Come fatto per Alice 3, si vuole anche qui mostdakpunto di vista pratico come
costruire un programma utilizzando Alice 2. Perrqoaiguarda la storia, scegliamo
di costruirne una diversa rispetto a quella degpmmma creato in Alice 3, poiché il
codice sarebbe molto simile e ripetitivo. Una valbatruita la scena di partenza con
le tecniche elencate nelle sezioni precedentigiipiziare anche in questo caso a
scrivere il codice. Anche qui vogliamo rappresemthcodice prima con la sintassi di
Alice 2 e successivamente con quella simile a Jsfahene essa non sia accurata
come quella simile a Java di Alice 3. Avendo gigpeamente presentato gli elementi
basilari che servono alla costruzione di un prognanm Alice 2, il codice seguente
non verra analizzato dettagliatamente come fatté\pee 3, ma verranno evidenziati

solamente gli aspetti di maggiore interesse.

Questa volta la storia € un po’ diversa, e ne wawaanalizzate solo le parti di codice
piu significative. Si tratta del classico tema dgdtincipessa in pericolo che deve
essere salvata: in questo caso una principessaaecmta da un feroce drago. La
principessa chiede aiuto poiché il drago le stargio attorno; successivamente
compare un cavaliere che sconfigge il drago copatante calcio. Una volta salvata
la principessa, i due si baciano e partono versastello del cavaliere. La scena di
partenza e rappresentata in figura 4.18. Da ntdareggior qualita grafica dello
sfondo rispetto ai personaggi: questo perche lodgfamon e altro che un’immagine
2D importata con le modalita viste nelle seziomigadenti.
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In figura 4.19 e riportato il codice relativo al tndo “my first method”. Si nota gia
dal nome del metodo che in Alice 2 e possibile @saee nomi contenenti degli spazi,
cosa non possibile né in Alice 3 né in Java. Argaliesono stati creati dei metodi per
dividere il programma: alcuni di essi sono specger degli oggetti, altri invece sono
stati creati come metodi globali (appartenentiteotil mondo), poiché contengono
dei riferimenti a degli oggetti del mondo stessmetodi relativi al mondo sono
“calcio_al drago” e “bacio”, mentre per la princgsa e stato creato solo il metodo
“chiede_aiuto” e per il drago “muove_le_ali”. Rpranto riguarda il cavaliere vi era
gia un metodo predefinito, e cioé “AnimateBreathjmaipe viene utilizzato

nell’'ultima riga del metodo “calcio_al_drago” (figu4.21).

Figura 4.18: Scemaiale del programma
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world.my first method Vo parameters ‘ create new parameter

No varigbies ‘ create new variahle |
F

dragon turnto face cinderella more...

‘cinderella.chiede_aiuto
‘[=|Do together

§5§ dragon move up 1 meter duration =2 seconds more...

dragon move forward 2 meters duration =2 zeconds more...

“[=lLoop 2times times show complicated version

~dragon.muowve_le_ali

dragon turn right 0.25 revolutions more...

dragon turn left 1 revolution asSeanBy =cinderella more...
' cinderella.chiede_aiuto

* knight say Fermati!! — more...

- camera set point of view to  knight view more...

‘[=IDo together
: : dragon turntoface Kknight more...

knight turnto face dragon more...

§ knight say Lascialain pace!! more...
“world.calcio_al_drago
“world.bacio

3D Text set isShowing to  true more...

[4]

“Doin order Dotogether IffElse | ‘Loop :While For allinorder Foralltogether - Wait | print

Figura 4.19: Codice relativaradtodo “my first method”

Events |create new event

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

When Sracz| — jstyped, do dragon.muove_le_ali

Figura 4.20: Codice pr@e nell’editor degli eventi.

In figura 4.20 vi e il codice relativo agli eventome gia spiegato, la prima istruzione

serve per far eseguire “my first method” all'avdel programma.
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La seconda serve per fare in modo che il dragouasignetodo “muove_le_ali” ogni
volta (ed in qualsiasi momento durante I'esecuzibeigprogramma) che l'utente
preme il tasto “space” sulla tastiera. |l fatto €¢né&ente possa premere spazio anche
guando il drago é stato sconfitto, non € necesgeariée da gestire in questo caso,
poiché il drago per prima cosa viene allontanattada&ena, ed inoltre viene portata
la sua opacita al valore 0.0 (penultima riga déli@®in figura 4.21) in modo da
nasconderlo: quindi, qualora I'utente decidesdardili muovere ancora le ali, non si
avvertirebbe nessun cambiamento nella scena esselidgo invisibile.

Da notare che in Alice 2 vi sono due modi per readm oggetto invisibile:
impostare a 0.0 la sua opacita, come fatto in Quessto, oppure portare al valore
“false” la proprieta “isShowing”, proprieta utiliata anche nell’ultima riga di codice
di figura 4.19 per rendere visibile (portando ilora da “false” a “true”) il testo 3D
che compare per comunicare all’'utente la fine detonto.

Le altre strutture di controllo ed i metodi corldeo proprieta, presenti nel codice di
figura 4.19, sono gia stati ampiamente descritiersezioni precedenti, per cui non
verranno analizzati. Stessa cosa per quanto riguacddice degli altri metodi,

riportati nelle figure di seguito.

world.calcio_al_drago Noparameters | create new parameter |

Naovarablias | create new variable |

knight move to dragon.left arm.left forearm.left paw more...

camera set point of view to original view more...

knight turn left 0.25 revolutions duration =0.25 seconds more...
knight.rightLeg turn backward 0.25 revolutions duration =0.25 seconds more...
dragon mowve up 10 meters more...

knight.rightLeqg turn forward 0.25 revolutions duration =0.25 seconds more...

knight move down knight distance above ground more... more...

dragon set opacity to 0 (0%) duration =0 zeconds more...

knight.AnimateBreathing breaths =3

Figura 4.21: Codice relativo atodo “calcio_al_drago
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cinderella.chiede_aiuto Vo parameters | create new parameter

No variables | create new variable

cinderella move up 1 meter =  duration =0.25 seconds more...

cinderella move down 1 meter =  duwration =0.25 seconds more...

cinderella say Aiuto! more...

Figura 4.22: Codice relativoreetodo “chiede_aiuto”

dragon.muove_le_ali Noparameters ‘ create new parameter
Novarzbles ‘ create new variable
“[=Do together

dragon.left wing roll left — 0.15 revolutions duration =0.5 seconds More...

dragon.right wing roll right — 0.15 revolutions =  duration =0.5 seconds = | more...

“[FDo together

dragon.left wing roll right 0.15 revalutions duration =0.5 seconds more...

dragon.right wing roll left 0.15 revalutions duration =0.5 zeconds more...

Figura 4.23: Codice relativoreetodo “muove le ali”

world.bacio No parameters | create new parameter
Mawvarables | create new variable
:[=IDo together

- knight turntoface cinderella more...

© cinderella turnto face knight more...

cinderella say Oh mio principe! Mi hai salvato la vita! duration =2 seconds more...

knight move Forward “ knight distance infront of cinderella MOre... more...

2 world play sound world.smooch (0:00.569) More...

;Eé cinderella move up 0.5 meters duration =0.25 seconds more...
“ cinderella — | set wehicle to knight — more...

; knight turn right 1 revalutian more...

* knight say Andiamo al mio castello! more...

EQE knight move forward 10 meters More...

Figura 4.24: Codice tela al metodo “bacio”
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Da notare I'uso di funzioni che ritornano un val@requesto caso numerico, cioe
una distanza), come parametro passato ai metddisettima riga del codice di
figura 4.21 e nella quarta riga di quello presemtilgura 4.24. Sempre nella quinta
riga di quest’ultima figura € da notare l'introdozée di un suono (relativo al bacio),

che é fatto riprodurre dal mondo.

Infine, per completezza ed in linea con quant@fpér Alice 3, sono riportate di
seguito le parti dello stesso programma appenao;réaualizzate pero con la

sintassi simile a Java di Alice 2.

Events |create new event

~ When the world starts, do  world.my first method ( );

- When Spﬂﬂel is typed, do dragon.muove_le_ali{ );

Figura 4.25: Codice “Java-like” pnetenell’editor degli eventi.

public void calcio_al_drago () | create new parameter |

| create new variable |

- knight moveTo( dragon.left arm.left forearm.left paw )i more...
© camera SetPoimtONView( original view ); more...

- knight Aurn{ LEFT . 0.25 revolutions ); duration =0.25 seconds more...

= Knight.rightLeg Aurn{ BACKWARD , 025 revolutions ); duration =0.25 seconds more...
- dragon move( UP , 10 meters ) more...

= Knight.rightLeg Aurn{ FORWARD , 025 revolutions ); duration =0.25 seconds more...
* Knight — .move( DOWN — ,  knight — .distanceAbove{ ground ) more... ); more...

i dragon set( opacity, 0 (0%) ); duration =0 seconds more...

knight.AnimateBreathing ( breaths =3 ¥

Figura 4.26: Codice “Java-like” relatimbmetodo “calcio_al drago”
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public void my first method ( ) {

it dragon durnToFace( cinderella ); more...

scinderella.chiede_aiuto (  );
- [=/doTogether {

¢ dragon move( UP , Tmeter — ); duration =2 seconds more...

dragon .move{ FORWARD , 2 meters ); duration =2 seconds more...

“[=[for (int index=0; index< 2 times yindex++) { | show complicated version

Sdragon.muove_le ali{ );

i}

© dragon durn{ RIGHT , 0.25 revolutions ); more...

2 dragon Aurn{ LEFT , 1 revolution ) asSeenBy =cinderelia more...
“cinderella.chiede_aiuto [ );

- knight — .say( Fermatil!l — ); more...

‘ camera SetPoimtOfView( knight view J; more...

‘[=|doTogether {
; © dragon turnToFace({ knight ); more...

: : Knight turnToFace{ dragon ), more...
1

Zg; knight Ssay( Lasciala in pace!! ); more...
:Eﬁwurld.calciu_al_dragn|[ )

“world.bacio( );

3D Text set{ isShowing, true ); more...

Figura 4.27: Codice “Java-like” relatimbmetodo “my first method”
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public void bacio () {

create new parameter

create new variable

-[=ldoTogether {
' ;Imight AurnToFace({ cinderella ); more...

cinderella AurnToFace{ knight ); more...

3

cinderella say( Oh mio principe! Mi hai salvato la vita! ); duration =2 seconds more...

~ knight — .move( FORWARD

world playSound{ world.smooch (0:00.569) ); more...
cinderella move( UP , 0.5 meters ); duration =0.25 seconds
cinderella set( wehicle, knight ); more...

knight Jdurn{ RIGHT + 1 revolution ); more...

knight say( Andiamo al mio castello! ); more...

knight .move{ FORWARD , 10 meters ); more...

1

; :Imighl JdistancelnFromOf{ cinderella

)} more...

more...

); more...

“donOrder doTogether “if ‘loop “while forAlinOrder -forAllTogether

- wait( duration );

- print{ text , object );

Figura 4.28: Codice “Java-likelatevzo al metodo “bacio”
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public void muove le ali(){ | create new parameter |

| create new variable |

~[=ldoTogether {
dragon.left wing Toll{ LEFT , 015 revolutions ); duration =0.5 seconds maore...

dragon.right wing rolll RIGHT , 015 revolutions ); duration =0.5 seconds more...

)

E;EEldnTngether {
dragon.left wing = roll{ RIGHT — , 0.15 revolutions ) duration =0.5 seconds — | more...
dragon.right wing Joll{ LEFT . 0,15 revolutions ); duration =0.5 seconds more...
a
Figura 4.29: Codice “Java-like” relatial metodo “muove_le_ali”
public void chiede_aiuto () { ‘ create new parameter |

‘ create new variable |

cinderella move( UP , 1 meter ); duration =025 seconds more...
cinderella move( DOWN , 1 meter ); duration =0.25 seconds more...

cinderella say( Aiuto! ), more...

Figura 4.30: Codice “Java-like” relatal metodo “chiede_aiuto”
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5 STORYTELLING ALICE

5.1 Introduzione

Le donne sono attualmente sottorappresentate mglacdell’'informatica: per questo
si vuole cercare di invertire questa tendenza atameone il numero, poiché cio
porterebbe numerosi vantaggi quali il migliorameaédia tecnologia e la
diversificazione dei punti di vista che influenzahdesign e la tecnologia stessa.
Per questo motivo, a partire da Alice 2, e stagatcr Storytelling Alice, un software
ideato appositamente per far avere alle ragazzemuma esperienza positiva con la
programmazione. Lo sviluppo di Storytelling Alicest&ato possibile grazie a
numerosi test effettuati con la collaborazioneidigh 250 ragazze della scuola
media. Per determinare le cose di cui avevano bstgragazze per creare le loro
storie, esse sono state osservate mentre utilimpace 2 e lo stesso Storytelling
Alice nelle sue prime versioni, analizzando coerattone i programmi sviluppati.
Per incoraggiare le ragazze a creare i particofardi storie che erano in grado di
immaginare, Storytelling Alice include animaziomiadto livello che rappresentano
numerose interazioni sociali trai personaggi, uaéega di oggetti 3D disegnati
secondo i gusti delle ragazze in modo da stimadrmcentivare la produzione di
storie, numerosi tutorial progettati per far praedeonfidenza con 'ambiente di
programmazione alle ragazze. Per determinare @desso nell'insegnamento della
programmazione focalizzando l'interesse delle ragamella produzione di storie,
sono stati condotti degli studi comparando I'espeza vissuta dalle ragazze che
hanno utilizzato Alice 2 con quella delle loro @ete che invece hanno usato
Storytelling Alice. Anche per via della somiglianzai due software, dal punto di
vista dell’apprendimento dei concetti basilari dgdfogrammazione, sono stati
ottenuti gli stessi risultati per entrambe le vemsiLa cosa piu rilevante pero e stata

che le ragazze che hanno utilizzato Storytellingelhanno speso molto piu tempo
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nella programmazione rispetto alle loro coetaneedendo addirittura del tempo
ulteriore per poter completare con successo ipoogetti. Quindi sebbene
Storytelling Alice non sia piu supportato, i ri@iltche sono stati ottenuti durante la
sperimentazione non sono assolutamente da trascerdevono fungere da esempio

per progetti didattici futuri.

5.2 Differenze ed innovazioni rispetto ad Alice.&

Storytelling Alice, soprattutto per quanto riguafdaterfaccia, si presenta come un
software estremamente simile ad Alice 2. Infatsioes stato sviluppato a partire da
una versione di Alice 2, a cui sono state aggiant/e funzioni e modificati alcuni
aspetti. Per questo sarebbe ripetitivo descriveoyamente l'interfaccia e gli altri
elementi di Alice 2, ma e sicuramente utile eleadamodifiche piu significative

effettuate al software che lo rendono piu intenetesa

Innanzitutto e stato realizzato un insieme di aaiowa particolari, specifiche per i
tipi di azioni che comunemente compiono i persondggracconti. Infatti con i
metodi presenti in Alice 2 non e immediato riuseireostruire degli abbinamenti tali
da simulare queste animazioni. Per esempio seos var camminare un
personaggio o un animale, ma non e presente urdmafposito, bisogna
necessariamente utilizzare delle combinazioni donlieelementari, e fare ampio uso
delle sottoparti degli oggetti, per ottenere urtkdf simile. Chi ha sviluppato
Storytelling Alice era ben conscio delle difficotthe possono avere persone senza
esperienza di programmazione, nell’abbinare meagederici per ottenerne di piu
adatti al proprio racconto, specie se a doverle $ano delle ragazze della scuola
media. Inoltre, anche per qualcuno che ha gia prograto, la cosa non &
assolutamente immediata, poiché é necessario cenedsene l'interfaccia di Alice e
tutte le particolarita relative alle sottoparti Heggetti, ed effettuare numerosi

tentativi prima di ottenere I'animazione corretta.
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Per comprendere meglio tale concetto e significagiencare i metodi presenti in
Alice 2 e comuni a tutti gli oggetti (senza darmaaescrizione dettagliata poiché
molti sono stati descritti nelle sezioni precedextialtri sono di facile intuizione), per

poi vedere con quali metodi sono stati sostitaitbtorytelling Alice.

| metodi relativi ad Alice 2 sono i seguenti:

object.move(direction, amount), object.turn(direstiamount), object.roll(direction,
amount), object.resize(amount), object.say(messa@@ct.think(message),
object.playsound(sound), object.move to(targetjeabnove toward(amount, target),
object.move away from(amount, target), object.drie(target), object.point at
(target), object.turn to face(target), object.sehpof view to(target), object.set
pose(pose), object.stand up(), object.move at $pgeedtion, speed)

object.turn at speed(direction, speed), objectatodipeed(direction, speed),

object.constrain to point at (target), object.coaistto face(target).

Di seguito, come esempio, sono elencati alcunnaodi implementati in
Storytelling Alice, pensati non soltanto ispiranidad azioni tipiche per un racconto,
ma anche seguendo i possibili gusti di ragazza delliola media. Essi sono specifici
per determinate categorie di oggetti, poiché persanimali e cose non possono
compiere le stesse azioni, e per alcune categoretadi sono gli stessi di Alice 2.
Inoltre per alcuni specifici personaggi sono satitti dei metodi particolari che non
sono comuni a tutta la categoria ma solo ad essiganto riguarda tali metodi €
anche possibile visualizzarne e modificarne il cedsia in Storytelling Alice che in
Alice 2 (infatti anche in Alice 2 erano presenti gdeetodi specifici per alcuni oggetti,

anche se in numero minore).
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Metodi relativi alle persone:

Say: <person> say <string>

Think: <character> think <string>

Play sound: <person> play sound <sound>
Walk to: <person> walk to <target>

Walk offscreen: <person> walk offscreen
Walk: <person> walk <distance in meters>
Move: <person> move <direction> <distance>
Sit on: <person> sit on <target>

Lie down: <person> lie down on <target>
Kneel: <person> kneel

Fall down: <person> fall down

Stand up: <person> stand up

Look at: <person> look at <target>

Look: <person> look <direction>

Straighten up: <person> straighten up

Turn to face: <person> turn to face <target>
Turn away from: <person> turn away from <target>
Turn: <person> turn <direction> <amount>
Touch: <person> touch <target>

Keep touching: <person> keep touching <target>

Metodi relative ad altri personaggi (personaggtdatici o non umani come gl
animali):

Say: <character> say <string>

Think: <character> think <string>

Play sound: <character> play sound <sound>

Move to: <character> move to <amount> <directionareget>

Move: <character> move <direction> <distance>
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Look at: <character> look at <target>

Look: <character> look <direction>

Stand up: <character> stand up

Straighten up: <character> straighten up

Turn to face: <character> turn to face <target>

Turn away from: <character> turn away from <target>
Turn: <character> turn <direction> <amount>

Roll: <character> roll <direction> <amount>

Metodi relative agli oggetti e metodi specifici paitelecamera:
Turn: <object> turn <direction> <amount>

Roll: <object> roll <direction> <amount>

Straighten up: <object> straighten up

Move: <object> move <direction> <amount>

Resize: <object> resize <amount>

Move to scene tripod: <camera> move to scene trfsmene tripod>
Get close up of: <camera> get close up of <target>

Get two shot of: <camera> get two shot of <targetthidt <target2>
Get character’s view: <camera> get character’s wWeharacter>
Show subtitle: <camera> show subtitle <string>

Show title: <camera> show title <string>

Fade to black: <camera> fade to black

Fade up from black: <camera> fade up from black

Point at: <camera> point at <target>

Move to: <camera> move to <distance> <amount> €targ
Move: <camera> move <distance> <amount>

Turn to face: <camera> turn to face <target>

Turn away from: <camera> turn away from <target>

Turn: <camera> turn <direction> <amount>
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Stand up: <camera> stand up

Roll: <camera> roll <direction> <amount>

Tra le cose che sono state aggiunte vi sono angh@usanti: “add new object”
nell'albero degli oggetti (mostrato in figura 5.the consente di aprire la galleria per
aggiungere un oggetto, e “done adding objects’sth®va nella finestra per
I'inserimento degli oggetti (nell’albero degli oggee serve per tornare nella
schermata principale. Sebbene pulsanti analogkefoggia presenti nell'interfaccia,
si e pensato di aggiungerli, valutando le diffiaahe avevano le ragazze nel trovare
quelli gia integrati in Alice 2. Tale aggiunta hairedi solo dei vantaggi dal punto di

vista pratico e non e fondamentale.

Sempre per semplificare 'uso dell'interfaccia, pgni oggetto si e scelta una lista di
metodi meno comuni, cioe che di solito non vengatilizzati in un racconto, ed essi
sono stati raggruppati nell’insieme “seldom usedho@s”. Quindi nel pannello
relativo ai metodi viene mostrata prima la listarditodi piu comuni, e, se l'utente lo
desidera, anche la lista di quelli utilizzati paramente, semplicemente cliccandoci
sopra. In tal modo si evita di disorientare le rgache potrebbero far confusione e

non riuscire a trovare il metodo piu appropriato.

E stato anche modificato il modo in cui vengoneiitsgli oggetti automaticamente:
non piu al centro del mondo (poiché, nel caso if'atente abbia mosso la
telecamera, 'oggetto potrebbe non essere pitil@yitma in una locazione
dipendente dalla posizione della telecamera, inanald che la maggior parte degli

oggetti inseriti risulti visibile.

Con il proposito di migliorare le storie che poss@ssere create per attirare
maggiormente l'interesse delle ragazze, e statartgip quella che probabilmente &

una delle modifiche piu significative del programraastata infatti abilitata la
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creazione di scene multiple. E facile capire coereuym racconto lungo e ben
strutturato sia necessaria piu di una scena, plvssiite con dei cambiamenti di
luogo. In Storytelling Alice € possibile creare gitene premendo il pulsante “create
new scene” mostrato in figura 5.1. E quindi ancbgsibile passare da una scena
all’altra sia in fase di costruzione della sceressad, sia in fase di esecuzione, avendo

prima impostato cio con le adeguate istruzionipmreggramma.

Objects |add new ohjects Scenes |create new scene

|8 worid
p-ﬁ Camera
(23 Light
% ground

[ - ] camera Tripods

current scene:

Opening Scene Tripod [~

; [ AoD
_a_ ﬁ |OEJECTS

Figura 5.1: Cambiamenti nmeterfaccia di Alice

Inoltre, sempre con lo scopo di motivare le ragaeddoro lavoro, sono stati
aggiunti numerosi nuovi personaggi nella galleggldoggetti 3D, piu adatti ad
essere utilizzati nelle storie immaginabili dalledentesse. Essa € stata poi
modificata cambiando le categorie di oggetti peilifarne la scelta e la ricerca.

Infine, l'ultima modifica significativa apportatastata quella dei tutorial: sono stati
modificati quelli gia presenti in Alice 2 e ne sastati aggiunti di nuovi, specifici per
gli obiettivi da raggiungere. In particolare viesgegato in maniera piu dettagliata
come creare un racconto completo ed utilizzarégfaccia modificata per creare e

gestire nuove scene.
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6 CONCLUSIONI

Dall’analisi effettuata, tenendo anche in considerze il discreto successo che il
software ha ottenuto nelle universita americarauire stato introdotto, si intuiscono
le grandi potenzialita che esso presenta dal piintista didattico. Ma occorre
prestare attenzione: proprio per la sua sempliaitani suoi punti di forza
potrebbero essere visti come degli svantaggi.tinfaan permettendo di commettere
errori di sintassi, lo studente non si abitua areagioove sbaglia e a correggere i suoi
errori. Inoltre, proprio il comodo ambiente “dragdedrop” e I'interfaccia semplice
ed intuitiva, potrebbero non far rendere conto silaente di cosa significhi
effettivamente programmare. Quindi, anche basandatia mia esperienza
personale, ritengo che l'insegnamento della programone nel modo classico non
possa assolutamente essere sostituito, per quastmhte e complicato possa essere.
Tuttavia, il software Alice potrebbe comunque essgilizzato per I'introduzione ad
un corso di programmazione, in quanto agevola fapgimento dei concetti teorici
dei linguaggi di programmazione orientati agli ojge fornisce una prima
esperienza dal punto di vista pratico. Sta quirdliabilita del docente far
comprendere il parallelo con linguaggi come Javanodo che gli studenti capiscano
che programmare nella maniera classica non € ssgrqime programmare in Alice.
Inoltre ritengo fondamentale I'uso di un testo cajoello consultato durante la
stesura di questa tesi, poiché uno studente attee@rmi potrebbe non collegare
correttamente il suo operato con i concetti tea@tia programmazione o potrebbe
utilizzare il software in maniera errata. Per qaesedo che Alice 3 non abbia ancora
tutti i requisiti per essere introdotto in un anmtesuniversitario, cosa che potrebbe
pero avvenire in futuro, non appena verra scritt@deguato libro di testo. Invece
per quanto riguarda Alice 2, per il momento poteebbsere utilizzato in un contesto
universitario (come € gia stato fatto), per potisaislo in futuro con Alice 3 ed
introdurne l'uso nella scuola media, dove potretidse un fondamentale contributo
nel motivare gli studenti ad apprendere una scignpartante come l'informatica.
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