Conocimientos basicos de Java

Comenzar a utilizar Alice 3
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Objetivos

Esta leccion abarca los siguientes objetivos:
* Identificar los componentes de la escena
 Crear y guardar un proyecto nuevo

« Agregar un objeto a una escena

« Comunicar el valor de guardar varias versiones de una
escena

 Codificar una instruccion de programacion simple
» Usar la copia y deshacer el comando
« Comprender el valor de probar y depurar
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Escena Inicial

Una escena inicial es el punto de partida de su
animacion. Tiene tres componentes:

« Una plantilla de fondo que proporciona el cielo, la tierra
y la luz.

* Objetos fijos de la escena que hacen al escenario.
* Objetos con movimiento que brindan la accion.

La escena inicial es la primera escena de una animacion en
donde usted selecciona la plantilla de fondo y posiciona los
objetos.
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Componentes de la escena inicial

A continuacion estan los componentes de una escena en
el suelo oceanico.

Los corales son
objetos del escena.

EI 67 es un El suelo del
P océano es una

) . o e
objeto activo plantilla
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Pasos para crear un nuevo proyecto

1. Lanzar Alice 3.

2. En el cuadro de Bienvenida, seleccione la pestana Templates
(Plantillas)

3. Seleccione una plantilla y haga clic en OK.

Select Project

Templates

SEA_FLOOR

W

WONDERLAND SEA_SURFACE

= . ==

Cancel

o You must select project to open.
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Pasos para guardar un proyecto

En el Menu File (Archivo), seleccione Save As (Guardar como)

Seleccione la ubicacion para guardar el proyecto (por ejemplo,
computadora, servidor de archivos, dispositivo de memoria).

Ingrese el nombre del proyecto.
Haga clic en Save (Guardar).

Guarde los proyectos con frecuencia para no perder su trabajo.
e e

deciare procecure MyFirstMethod
|dain order

- drop statement here

Revert
Print »>
Exit
L]
« » Setup Scene
T |
(this.camera Y,
rocedures
; ategory v}
ion
(this.camera move direction: =272) , a
i eTowar: g

JAIEN Edit Projs Wi
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Navegando entre editores

Alice brinda dos editores de entorno de trabajo, llamados
perspectivas, que usted intercambiara con frecuencia mientras
construye su proyecto. Los dos editores son:

- Editor de Cddigo (A la izquierda, Perspectiva de Editor de Codigo)

- Editor de Escenas (A la derecha, Perspectiva de Escena para
Configuracion)

File Edit Project Run Window Help

xa [H

st prcesine myFirstMethod

doin order

s " x
= handle style: gj @ l\
l drop statement here DEFAULT [ROTATION TR

|_| use snap P Snap details

B e -
||| @ this.camera¥
one shots ¥

& Undo @ Redo

'V Selected Object Propertie:

8 this.camera

Procedures

group by category | ¥

position (a

Cthis.cameral move  direction: £.292) , amount =227 |

(this.camera moveToward target €272) , amount =972) j

(thi oveAwayFrom taiget: C@ 3 amounf.@

Cthis. | moveTo target €979 J l |

(ihis.cameral place spatiaiRelation: E979) , target €772 | doin order | | countO | whilen | foreachinO|

- k|| ifm] [ dotogether | "each in Otogether ] | variable..
f:"("’ﬂ — w— | Jicommen t]
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Navegando entre editores

El intercambio entre los dos editores es posible con el boton Edit
Code (Codigo Editor) o el boton Setup Scene (Editor de Escenas).

« Ud. se encuentra en el Editor de Cddigo cuando ve las
Instrucciones de programacion en el panel izquierdo de la ventana.

« Ud. se encuentra en el Editor de Escenas cuando ve la galeria de
objetos.

® Undo | @ Redo
a
handle style: g gj L\
DEFAULT 'ROTATION TR

|| use snap P Snap details

- - $ this.camerar
| v
S

ssssssssssssssss

! ifo| [“do
’L’j@""h" }__‘TI' [Ifco‘rnmantj
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El editor predeterminado

De manera predeterminada, Alice comienza en el Editor de

Codigo. Haga clic en el boton Setup Scene para cambiar al
Editor de Escenas.

File Edit Project Run Window Help

dectare procecure MYFirstMethod

'doin order

' drop statement here

LR}
« » Setup Scene

& this.camera

Procedures

group by category | ¥

position
- (this.camera move  direction: 222 , amount =227 [
- (this.camera moveToward target €222] , amoun?E’ﬁ’—ﬂ

:.‘_thlscamera[muveAwayFrom 2arget o297 amouni%

-~ (this.camera) place spayalReJ‘abon E"” target: €229 [ { doin order | | countl:l]{ “while DJ[ foreachin |

| ifO] | dotogether | eachin Otogether| | variable.. |

E J‘lcommen t

nneﬂaimn ] ¥
-
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Agregar un objeto a una escena

En el Editor de Escenas, se puede agregar un objeto (instancia
de una clase) a una escena mediante una de estas dos
opciones:

* Arrastre un objeto desde la galeria a la escena con su
mouse.

- Haga clic en el objeto, complete el cuadro de dialogo y deje
gue Alice 3 agregue el objeto en el centro de la escena.

En términos de programacion, una clase es un plano usado para
construir un objeto, y un objeto es una instancia de una clase.
Después de que se agrega un objeto a la escena, se lo llama una
instancia del objeto. Puede agregar muchas instancias del mismo
objeto a una escena (multiples objetos corales en el agua, por
ejemplo). Cada instancia debe tener un nombre Unico.
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Agregar un objeto a una pantalla de escena

Haga clic en el objeto una vez, o arrastre el objeto desde
la galeria hasta la escena con su mouse.

Alice 3.1
File Edit Project Run Window Help

R Starting Camera View v m

)

Bro v
2 SR AT O T NG
m a Swimmer classes a Fish classes a

new Arapaima() | new BlueTang()
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Nombrar el objeto

Revisar el nombre dado para el objeto. Modificar el
nombre o hacer clic en OK para aceptar el nombre y
agregar la instancia a la escena.

Add Property From Gallery

S Worreo) |
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Editor de escenas

En el Editor de Escenas, usted puede.:

 Seleccionar objetos desde la galeria para agregar a la
escena.

 Posicionar objetos en la escena con la paleta de
controladores.

* Editar las propiedades de un objeto con el panel de
Propiedades.

» Acceder al Editor de Codigo para agregar sentencias de
programacion.

* Ejecutar la animacion después de gue se agregan las
sentencias de programacion en el Editor de Codigo.
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Visualizacidon de Editor de Escenas

El Editor de Escenas tiene dos paneles:

« Configuracion de Escenas, en la parte superior
 Galeria, en la parte inferior

i’“” DEFNAT M’;&ﬁﬂ
L use snap B Bnap cetads

¢ | W this.camerar
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Galeria

La galeria es un grupo de objetos tridimensionales que se
pueden insertar en la escena.

 La galeria se organiza con pestanas.

« Para encontrar objetos, explore las pestanas de la
galeria o use la funcion Search Gallery (Buscar Galeria)
para buscar con una palabra clave.

* Los menus de navegacion muestran como seleccionar
clases.

Browse Gallery By Class Hierarchy

all classes EJ

. g—
AP

Prop classes - Quadruped classes o Swimmer classes

Biped classes o Flyer classes
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Pestanas de la galeria

La galeria tiene cinco pestafas:
Pestana Funcién
Browse Gallery by Class Hierarchy = Organiza los objetos por movilidad.

Browse Gallery by Theme Organiza los objetos por region y contexto

folklorico.
Browse Gallery by Group Organiza los objetos por categorias.
Search Gallery Permite buscar un objeto por nombre.

Organiza formas de objetos, textos 3D y

Shapes/Text billboard.

16 | Copyright © 2013, Oracle and/or its affiliates. All rights
reserved.



(@) =Ja\@ =8 ACADEMY Comenzar a utilizar Alice 3

Seleccidn de una clase

La pestana Class Hierarchy (Jerargquia de Clases) agrupa
objetos por tipo de movilidad (bipedos, voladores, etc.).

Una clase contiene las instrucciones que definen la apariencia y
movimiento de un objeto. Todos los objetos dentro de una clase
tienen propiedades comunes. La clase da instrucciones a Alice
3 para crear y visualizar el objeto cuando se agrega a su

escena.

Browse Gallery By Class Hierarchy

all classes EJ

. - g— |
%% om—n N
Biped classes o Flyer classes o Prop classes - Quadruped classes - Swimmer classes
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Ejemplo de clase

Las clases pueden tener sub-clases. Considere el

siguiente ejemplo.

* La clase pollo es una sub-clase de la clase Voladores.
Hay dos sub-clases de pollo en la galeria.

- Cada pollo agregado a una escena hereda las
propiedades que tienen en comun todos los objetos
Voladores: dos piernas, dos alas, la habilidad de volar,

etc.

Browse Gallery By Class Hierarchy (2] ()

| allclasses JD | Flyer classes JL!J | new Chicken(O) Jw

. hew Chicken{ DEFAULT ) || new Chicken{ MEAN_CHICKEN )'
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Guardar la version nueva del proyecto

Ahorre tiempo creando varias versiones de su proyecto.

* Después de gue se posicionan los objetos en la escena

Inicial, guarde varias versiones de su proyecto, dandole
a cada version un nombre diferente.

* Beneficios de guardar varias versiones de proyectos:

— Uso de la misma escena para crear diferentes
animaciones.

— Ahorro de tiempo en volver a recrear la escena si se
encuentra con errores de programacion.
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Pasos para guardar una version de proyecto

1. Seleccione File.
Seleccione Save As...

3. Seleccione la ubicacion para guardar el proyecto (por ejemplo,
computadora, servidor de archivos, dispositivo de memoria).

4. Ingrese el nombre del proyecto.
5. Haga clic en Save.

6. Guarde los proyectos con frecuencia en caso de fallas eléctricas
o de computadora.

{31CN Edit Project Run Window Help

New...

Undo Redo
y Run... g
Open... era View ¥ T
Recent Projects handle style: & @ @ £

DEFAULT ROTATION TRANSLATION RESI:

ol e e
Save As.. k Ctrl+Shift+3
T/

|_| use snap P Snap details

{ & this.camera j

| nnechnte W | I'/
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Editor de Codigo

Comenzar a utilizar Alice 3

Haga clic en el boton Edit Code para visualizar el Editor
de Cadigo. El Editor de Codigo es donde usted agrega las
Instrucciones de programacion para programar su

animacion.

File Edit Project Run Window Help

all classes [!J

'.jthls camera”
shots '

4 Undo P Redo
handle style: 8 &g K

| DEFAULT [ROTATION TF

|| use snap > Snap details

‘Browse Gallery By Class Hierarchy
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Panel de Métodos

La pestana Procedures (Procedimientos), ubicada dentro
del Panel de Métodos en el Editor de Cddigo, muestra
metodos predefinidos para la instancia seleccionada, asi
como metodos definidos para la clase de objetos.

% this.carp

Un procedimiento es una parte del
codigo de programacion que define
como el objeto deberia ejecutar la
tarea. Alice 3 tiene un conjunto de
procedimientos para cada clase; sin
embargo, los usuarios pueden crear o
"declarar" nuevos procedimientos. say, think

' Cihis.carp say text (279) |

Procedures

| group by category B

| Carp ) 's Ediitable Procedures 2

| Fish ) 's Edlitable Procedures )

Swimmer ) 's Editable Procedures

position

0 TP, (SR TR W=
<« >
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Menu de Instancia en el Panel de Métodos

El menu de instancia muestra en la parte superior la
pestana Procedures. El triangulo hacia abajo en el
costado derecho del menu indica que el menu se
despliega cuando se selecciona.

% this.carp

Procedures

| group by category 'JT

( Carp ) 's Editable Procedures (A
| Fish ) 's Editable Procedures )

{ Swimmer ) s Edlitable Procedures

say, think
| Cihis.carp say text {797] |

| Cihis.carg think text: (279) |

position

e o ool e s oZiveoodine: ST A |
<« >
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Creacidon de unainstruccion de programacion

En el Panel de Métodos, haga clic y arrastre la instruccion

de programacion a la pestafia myFirstMethod del Editor
de Cadigo.

File Edit Project Run Window Help

> Run... myFirstMethod
declare procedure myFI rstMethod

'do in order

5.carp mpye cirection: @G9%) | amount = ‘?":?'?“']
L2 ) < -
« » Setup Scene Wy

% this.carp) v /

Procedures

position b
# (this.carp move  clirgCtion: £799] | amount:éﬁr
- (this.carpl moveToward target £727] , amount)
. (this.carp) moveAwayFrom target €929) , amd

 (this.carg moveTo target 727] |

 Cihis.carp) place spatiaiRelation: 2797 , target:

orientation

£ (this. rection: 1299 - | [ - , : — = :
| Chhis carg turn divection: £299) , amount Z292) { doinorder| { counto | whiled| foreachino] [ ifO] [ dotogether|

S > 5 d”*‘ A o) | ¥ %
.é,(thls.cam] roll. direction: 22221 . aM} [ eachin Otogether | | variable... | | #comment |
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Seleccion de valores para argumentos de
meétodos

Después de arrastrar la instruccion de programacion a la
pestaina myFirstMethod, use las menus en cascada para
seleccionar el valor para cada argumento usado en el método.

Un argumento es un valor que se usa por el método para
realizar una accion.

myFirstiethod
dectare procecure MYFirstMethod
|| dain order I
s carimovel | ‘ i
LEF amount
CRIGHT] > =0 05
CUP > | So5
COOWN =0
CFORWARD > | =20
CBACKWARD, > | 10.
Custom DecimalNumber...
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Tipos de argumentos de procedimiento

Los tipos de argumentos pueden incluir:
* Direccion

- Cantidad

* Duracion

 Texto

Alice 3 reconoce cuantos argumentos se necesitan para
cada instruccion de programacion. Le presenta la
cantidad correcta de menus en cascada para especificar
los valores de esos argumentos.
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Copia de instrucciones de programacion

Para copiar una instruccion de programacion, puede usar
cualquiera de estos metodos:

 El método CTRL + Arrastrar.

* Clic con el botdn derecho del mouse y la opcion Copy to
Clipboard (Copiar al Tablero).

* Clic y arrastre de la instruccion de programacion al
tablero.
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Comenzar a utilizar Alice 3

Pasos para usar el método CTRL + Arrastre

1. Presione la tecla CTRL en su teclado.

2. Haga clic en el controlador de instrucciones de programacion y
sostenga.

myFirsthethod
dectare procecure MYyFirstMethod

\Ida in order

\ E ‘this.carp) move [LEFT , 50.25  add detail |

‘  Cihis.cary) turn CRIGHT! | 50125 add detail |

3. Arrastre el controlador a la ubicacion deseada en el codigo, o el
tablero. Suelte el boton del mouse antes de soltar la tecla CTRL.

myFirsthethod ) bask

declare procedure myFI rstMethod

'doin order

(EFT) , 5025 add detail’ |

‘ (this.carp move [LEF

Ndhiscar turn [RIGHT , 50.128  add detail |
V'E"{h_iggﬂ)] move [LEFT  50.25  add detail
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Pasos para usar el método de copiar con el
botdn derecho del mouse

1. Haga clic con el boton derecho del mouse en el controlador de
Instruccion de programacion.

2. Seleccione la opcion Copy to Clipboard.

deciare procedure myFl rSt M eth (@] d

'do in order

Tl = HT' , 50.125) add detail |

4 V Is Enabled —

B - Sy . 1
E. » Copy to Cliphoard )R RRREEER
Delete
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Pasos para usar el método de clic + arrastre al
tablero

1. Haga clic y arrastre una copia de la instruccion de programacion
en el icono del tablero. El tablero cambia de color cuando el
puntero del mouse hace contacto con el icono del tablero. Use
este método cuando copia instrucciones de programacion entre
pestanas.

E‘ Cthis.carpl move [LEFT) , 50.25  add detail |
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Deshacer una accion

Comenzar a utilizar Alice 3

Deshaga una accion con la opcion Undo (Deshacer) en el
menu Edit (Editar) o las teclas CTRL + Z.

File] J=61i§ Project Run Window Help

Redo Clrl+Y 9 Run..
Cut Ctrl+X
Copy Ctrl+C

Paste Ctrl+y

LI ]
« » Setup Scene

. this.carp v

Procedures n

.group by category | ¥

: A
-~ (this.carpl move direction: £222] , amount 5771

{ (this.carpl moveToward target €727 amoum)
E (this.carpl moveAwayFrom target: € . amg

% C:this carpl moveTo target €727]
ol place spatiaiRelation: £997) , target:

=
@
o
@
=

myFirstMethod

dectare procectre MYFirstMethod

'do in order

[ Cthis.carp) turn CRIGHT] |, 50128 add detail J
E (this.carpl move [LEFT) , 50.25  add detail J

~doinarder| { counto | ‘while O | foreachino| [ ifo] [ dotogether]

 eachin Otogether| | variable...| | ficomment |

orientation

E Cthis.carp| turn cirection: 222 , amount: ‘?'?_‘?".
b CHhis.caml roll direction: =222 . S | Y
<« >
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Pruebay depuracion de su animacion

Una vez gque crea las instrucciones de programacion para su
animacion, necesitar probar su programa.

« Para probar su programa, haga clic en el boton Run
(Ejecutar).

* Ejecute la animacion para probar que funciona correctamente
y se ejecuta tal como fue planeado y sin errores.

* Pruebe la animacion con frecuencia durante el desarrollo.

File Edit Project Run Window Help

LR
w » Setup Scene
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Pruebay depuracion de su animacion

Probar los limites de su programa es una parte
Importante del proceso. Por ejemplo, cambiar el valor de
un argumento en un procedimiento en un intento por
iIntencionalmente “romper” el codigo para probar que
funciona bajo condiciones extremas.

» ¢ Que sucede si un numero es muy largo? o ¢ negativo?

* Pruebe los limites de la animacion con frecuencia
durante el desarrollo.

File Edit Project Run Window Help
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Pruebay depuracion de su animacion

El ciclo para probar su programa, identificar errores o
resultados no queridos, reescribir el codigo y volver
evaluar es un proceso conocido como depuracion de su

programa.

Los programas de software, tales como animaciones, se evaluan
ingresando comandos no anticipados para tratar y “romper” el
codigo. Cuando algo se rompe 0 no trabaja como se intenta en un
programa de software, a menudo se lo conoce como un "bug". La
depuracion es el proceso de buscar bugs en un programa de
software.
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Técnicas de prueba y depuracion

Use algunas de las siguientes técnicas mientras
programa la animacion en Alice 3:

 Ajuste los argumentos que detallan la direccion,
distancia y duracion que los objetos mueven.

 Ajuste las expresiones matematicas que manipulan la
direccion, distancia y duracion gue los objetos mueven.

* Perfeccione o reemplace las instrucciones en el codigo
gue no funciona como se pretende.

* Resuelva los errores creados por el programador.
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Terminologia

Entre los términos clave usados en esta leccidon se
Incluyen:

« Argumento

* Bug

 Clase

- Editor de codigo
* Depuracion

« Galeria
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Terminologia

Entre los términos clave usados en esta leccidon se
Incluyen :

* Escena inicial

* |nstancia

* Procedimiento
 Editor de escenas
 Plantilla
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Resumen

En esta leccion, habra aprendido a:

* ldentificar componentes de escenas
 Crear y guardar un nuevo proyecto
« Agregar un objeto a una escena

- Comunicar el valor de guardar varias versiones de una
escena

» Codificar una instruccion de programacion simple
» Copiar y deshacer comandos
« Comprender el valor de probar y depurar
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