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KURZINFORMATION FUR DIE LEHRKRAFT

Titel: Objektorientiert Programmieren mit Alice
Schulstufe: Oberstufe
optimale Jahrgangsstufe: EF

ggf. geeignete Kursart: Grundkurs

Themenbereich: Erschaffung einer digitalen Welt mit Hilfe der Software Alice
3. Neben der Objektorientierten Modellierung liegt der Schwerpunkt auch auf
dem Projektmanagement

EINORDNUNG IN GESETZLICHE RAHMENBEDINGUNGEN

Lehrplan NRW: Argumentieren, Implementieren, Kommunizieren und
Kooperieren

Vorgaben zum Zentralabitur: Objektorientiertes Modellieren und
Implementieren von kontextbezogenen Anwendungen

Einbindung in den Unterricht: als Einstieg in die Objektorientierte
Programmierung

Vorkenntnisse: Grundlegende Kenntnisse der Programmierkonzepte:
Schleifen, Kontrollstrukturen und Prozeduren

Dauer: 5 Stunden

Inhaltsbeschreibung: Die Schiilerinnen und Schiiler lernen an Hand eines
kurzen Einstiegsprojektes die Funktionsweise der Software Alice
(www.alice.org) kennen. Sie gestalten eine kleine Welt, bewegen Objekte,
verandern die Eigenschaften dieser und nutzen einen Eventmanager um mit
der Welt zu interagieren. Im Anschluss daran sollen die Schiilerinnen und
Schiiler ihre eigene Welt oder Geschichte planen, dabei sollen sie das Projekt
detailliert planen und mit Teilzielen strukturieren. Erst dann geht es an die
Umsetzung dieser Teilziele. Als Abschluss erfolgt eine Prasentation, in der
sowohl die Planung als auch die programmierte Geschichte vorgestellt
werden sollen.
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LERNZIELE

Die Schiilerinnen und Schiiler...

verstehen das Konzept der Objektorientierung.

Wenden das Konzept der Objektorientierung an.

nutzen die grundlegenden Konzepte der Schleifen, Prozeduren und Kontrollstrukturen und
vertiefen ihr Verstandnis von diesen.

verstehen wie ein Eventmanager arbeitet.

verstehen das Prinzip des Projektmanagements.

setzen die Prinzipien des Projektmanagements (Planung, Strukturierung, Umsetzung) um.
kommunizieren liber informatische Inhalte und prasentieren diese.

FACHLICHE ANALYSE

Alice 3 bietet eine gute Mdoglichkeit zum Einstieg in die objektorientierte Programmierung.
Es ist entwickelt worden, um Programmieren zu erlernen und eignet sich daher
insbesondere fiir Schiilerinnen und Schiiler. Durch die Gestaltung und Implementierung
einer graphischen Welt konnen diese den Erfolg ihrer Programmierung selbst iiberpriifen
und sehen direkt, was diese bewirkt hat. Alice ermoglicht die Programmierung von 3D-
Objekten und nutzt dazu eine einfache graphische Drag-and-Drop-Programmierung, die an
die gangigen Programmiersprachen Java, C und C++ angelehnt ist.

Die Schiilerinnen und Schiiler lernen im Einstiegsprojekt wie

countupto =3

Party |

E:;E loop

sie Prozeduren erstellen und nutzen konnen um ihre

Programme zu vereinfachen und zu strukturieren. So lagern

sie Teile ihres Programmes in Prozeduren (bspw.: Fliegen oder
Party) aus, die sie im Hauptprogramm ,MyFirstMethod” aufrufen und mit Schleifen und
Kontrollstrukturen verbinden konnen.

_ T Das Erstellen dieser Prozeduren erfolgt innerhalb
k{thls.dragonBabﬂ Y

Procedures

der einzelnen Klassen. So ist die Prozedur ,Party”

in der Klasse ,witch” erstellt, wahrend ,Fliegen”

group by category T
J N . .
P Dragonoaoy R zur Klasse ,dragonBaby“ gehort. Nachdem ein

edit | (ihis dragonBavy setDragonBabyResource drsgongal | Objekt einer Klasse in der graphischen Gestaltung
edit E@g@g(this.dragonﬂabﬁ Fliegen ]

{ Quadruped ) 5 Editable Procedures (0)

eingefiigt wurde, konnen die Schiilerinnen und

Schiiler sowohl die vorgegebenen Prozeduren der
say, think

. (fhis.dragonBaby say fext 12%3) | jeweiligen Klasse nutzen, als auch eigene
;Eg(this.dragonBabj think text /{222) }
position . . . .
 (this.dragonBaby move direction: £.29%7) , amount. =277 ] Prozeduren sind in eimnem Menu der
(ihis dragonBab) moveToward taget (79%) , amount 579 entsprechenden Klasse zugeordnet, d.h. sie

(tnis.dragonBaby moveAwayFrom target ©299| , amount 7 . . . ..
s oagorsab) moveTo  target 490 werden in einem Menu uber das Auswahlen der

Prozeduren implementieren. Die einzelnen

Klasse angezeigt. Es wird damit deutlich, dass
eine jede Klasse iliber bestimmte Prozeduren verfiigt. Weiter erfahren die Schiilerinnen und
Schiiler dass diese Prozeduren von Klasse zu Klasse verschieden sein konnen und Objekte
derselben Klasse dieselben Prozeduren nutzen kénnen. Unterstiitzt wird die Vorstellung
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von Klassen und ihren Objekten durch die nach Klassen strukturierte Galerie im ,Setup
Scene“-Bereich

Ein Eventmanager bietet den Schiilerinnen und [dain order

i ICe iskey CF'|" istrue then
this.dragonBabyl~ Fliegen

Schiilern die Moglichkeit, dass der Nutzer mit seiner

Welt interagiert. Das bedeutet, dass iiberpriift wird, ob

ein Ereignis wie beispielsweise ein Tastendruck der

Taste F eintritt. Falls ja, ,reagiert” das Programm auf

dieses Ereignis und die angegebene Methode (Fliegen)
wird ausgefiihrt.
e Moglichkeiten zur weiteren Einarbeitung ins Thema:
o Grundsatzliches: http://www.alice.org/index.php

o Tutorials: http://www.alice.org/3.1/materials_videos.php oder YouTube

EINORDNUNG IN GESETZLICHE RAHMENBEDINGUNGEN

LEHRPLAN INFORMATIK
Kompetenzbereiche:

e Argumentieren: Die Schiilerinnen und Schiiler prasentieren am Ende des Moduls ihre
Ergebnisse und erlautern, wie sie ihre ldeen umgesetzt haben und welche Probleme sie
dabei hatten.

e Implementieren: Die Schiilerinnen und Schiiler implementieren zuerst ein angeleitetes
Einstiegsprojekt und lernen dort die Objektorientierung kennen. Im Anschluss ubertragen
sie diese auf ihre eigenen Ideen und setzen sie um.

e Kommunizieren und Kooperieren: Die Erarbeitung der 3D-Welten erfolgt in 2er-Teams, in
denen die Schiilerinnen und Schiiler ihre Zusammenarbeitet koordinieren sollen. Sie sollen
sich auf ein gemeinsames Projekt verstandigen und dieses planen uns strukturieren.

VORGABEN ZUM ZENTRALABITUR

e Objektorientiertes Modellieren und Implementieren von kontextbezogenen Anwendungen:
Die Schiilerinnen und Schiiler nutzen eine objektorientierte Programmiersprache um ihre
eigene geplante Welt zu erschaffen und zu implementieren.

BENOTIGTE UNTERRICHTLICHE VORAUSSETZUNGEN

e Die Schiilerinnen und Schiler sollen schon einmal mit Kontrollstrukturen und Schleifen
gearbeitet haben. Sie sollen wissen, was eine Prozedur ist und welche Vorteile diese hat.

EINBETTUNG IN DEN SCHULUNTERRICHT

e Dieses Modul kann genutzt werden um einen Einstieg in die Objektorientierte
Programmierung zu bieten. Da die verwendete Programmiersprache gangigen Sprachen
ahnelt, kann die Unterrichtsreihe beispielsweise auch in Java die Objektorientierung
aufgreifen und vertiefen.
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DIDAKTISCHE/METHODISCHE SCHWERPUNKTSETZUNG

e Beschreibung des Modulablaufs

Zu Beginn des Moduls erfolgt eine Prdsentation der Software Alice durch die Betreuerinnen

und Betreuer, in der die Programmieroberflache vorgestellt und an Beispielen erklart wird.

Dabei wird besonders auf die zweigeteilte Grundstruktur - Setup Scene und Edit Code —

eingegangen und auf die Releva

AnschlieBend arbeiten die Schiilerinnen und Schiiler in

Zweierteams anhand eines

Einstiegsprojekt, in dem eine Hexe ein Drachenbaby
herbeizaubert und mit diesem auf Knopfdruck davon fliegt.

Im graphischen Teil lernen sie,

Figuren einfigen und verandern und wie man die

Kameraperspektive verandern

nz der myFirstMethod-Methode.

Arbeitsblattes an einem

wie sie ihre Welt gestalten,

kann. Des Weiteren vertiefen sie die Konzepte der

Kontrollstrukturen und Schleifen, lernen Prozeduren zu erstellen und aufzurufen und

benutzen einen Eventmanager.

do in order

ihis.witch]  say fTAbrakadabra’ , duration add detail ]

turn [RIGHT| ", 5.0 , asSeenBy Cihis.cauldron| , duration 55.0°  add detail

(ihis.dragonBaby - setOpacity add detail

‘this.dragonBabyl think /fMama?  add detail

Pary
countup to =3
e Pany

loop

do togetner

thiswitch - moveTo (this.dragonBab add detail

thiswitch] - say JTLass uns die Welt retten Kleiner'|  add detail
thiswitch) setVehicle (this.dragonBaby

(this.dragonBabyl " think S Dricke "F um uns fliegen zu lassen' add detail ]

Nach diesem Einstieg in die Software sollen die
Schiilerinnen und Schiiler in ihren Teams ihre eigene
Geschichte oder ihr eigenes Spiel umsetzen. Dabei werden
sie in einem weiteren Arbeitsblatt dazu angeleitet ihr

Projekt erst einmal zu planen und mit Teilzielen zu
strukturieren. Erst im Anschluss daran soll die eigentliche
Gestaltung und Implementierung starten. Bei der
Umsetzung dieser kreativen Ideen werden den

Schiilerinnen und Schiilern Hilfsblatter zur Verfligung gestellt, um ihre Welt realistischer

umzusetzen. Diese Blatter sind

Zusatzmaterial, das nicht unbedingt von den Schiilerinnen

und Schiilern in Anspruch genommen werden muss und bieten Information und

Unterstiitzung zu spezifischen Fragestellungen.

Im Anschluss an diese Phase

erfolgt eine Prasentation der Welten. Dabei sollen die

Schiilerinnen und Schiiler kurz ihre geplante Geschichte oder ihr Spiel vorstellen und

erlautern, ob sie alle Teilziele erreicht haben oder ob es Probleme gab.
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Begriindung des Methoden- und Medieneinsatzes

Im InfoSphere Schiilerlabor fiir Informatik ist eines der wichtigsten Prinzipien, dass die
Schiilerinnen und Schiiler selbststdndig arbeiten um informatische Probleme zu losen.
Dabei sollen sie in Teams moglichst ohne direkte Anleitung durch eine Lehrperson arbeiten
und sich gegenseitig unterstitzen. Um dies zu gewahrleisten wurden fiir dieses Modul
Arbeitsblatter entwickelt, die die Schiilerinnen und Schiiler durch die einzelnen Phasen
flihren sollen. Dabei ist die Rolle der Betreuerinnen und Betreuer eine rein beratende. Um
allerdings trotzdem den zeitlichen Rahmen und vor allem das Erfolgserlebnis der
Teilnehmerinnen und Teilnehmer gewahrleisten zu konnen, wird auf die kurze
Einstiegsprasentation der Programmieroberflache zuriickgegriffen.

Bei der Programmieroberflache Alice handelt es sich um eine Drag&Drop-Oberfldiche. Sie
stellt in der SetupScene-Umgebung eine Gallery zur Verfiigung, die nach Klassen
strukturiert ist. Diese Klassenstruktur ist fiir die Schiilerinnen und Schiiler gut
nachvollziehbar, so dass sie ein erstes Verstandnis fiir den Begriff der Klasse entwickeln
konnen. Durch die direkte graphische Darstellung der erzeugten Objekte einer Klasse,
eignet sich Alice gut fiir einen Einstieg in die Objektorientierte Programmierung.

Didaktische Prinzipien nach Baumann und Hubwieser

Da sich dieses Modul nach dem Konzept des Schiilerlabors InfoSphere richtet, liegt ein
besonderer Fokus auf dem Prinzip des aktiven Lernens. Durch die Arbeitsmaterialien ist ein
selbststandiges und aktives Lernen der Schiilerinnen und Schiiler gegeben. Sie miissen
selber aktiv werden, um Probleme zu losen.

Auch das Prinzip der Veranschaulichung wird hier aufgegriffen. Die Schiilerinnen und
Schiiler besuchen das Modul mit einem bestimmten Vorwissen zur Programmierung. So
kennen sie beispielsweise die Kontrollstrukturen und das Konzept der Schleifen. Neu
lernen sie hier die graphische Gestaltung und das Konzept der Objektorientierung kennen
und setzen es um.

Wahrend der BegriiBung der Schiilerinnen und Schiiler wird auch auf den Ablauf des
Moduls eingegangen. Hier wird diesen mitgeteilt, was das Ziel des Moduls ist. Auf den
Arbeitsmaterialien wird in einem kurzen Einleitungstext das Teilziel des jeweiligen
Arbeitsblattes erlautert. Hierdurch wird das Prinzip der Zielvorstellung erfiillt.

Durch die relativ freie Aufgabenstellung in der zweiten Erarbeitungsphase, der Gestaltung
der eigenen Welt, und die dabei zur Verfiigung gestellten Hilfsblatter wird auf das
individuelle Lerntempo der Schiilerinnen und Schiiler eingegangen. Diese wahlen selbst die
Komplexitat der Aufgabe und konnen sich bei Bedarf Hilfe holen, wenn sie ihre Welt
realistischer oder lebendiger gestalten wollen.
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VERLAUFSPLAN DES MODULS

Zeit Phase Inhalt Medium Sozialform
0:00- Begriifung & Einstiegsprdsentation Smartboard, PC, LV
0:20 Einflihrung zu Alice Leitfaden
0:20-1:20 Erarbeitung Einstiegsblatt zum AB1, PA
Umgang mit Alice Hilfekartchen
1:20-1:40 Pause
1:40-2:00 Erarbeitung Planung der eigenen AB?2 PA
Welt
2:00- Erarbeitung Programmierung der Hilfsblatter, PA
4:00 il ) eigenen Welt Hilfekartchen
4:00- Sicherung Vorstellung der Smartboard Y
4:45 Ergebnisse
4:45-5:00 Verabschiedung Feedbackrunde UG
8 @ InfoSphere
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QUELLENVERZEICHNIS

e Alle Graphiken entstammen der Software Alice, diese wurde von der Carnegie Mellon
University entwickelt und unter der BSD-Lizenz veroffentlicht.
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ANHANG

e Arbeitsblatter (auf Anfrage: in editierbarer Form)
e Losungsdokumente fiir Betreuer/innen
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Alice

Und Drachen gibt es doch...

Willkommen zu Alice!

Hier konnt ihr eure eigene 3D-Welt programmieren und eurer Fantasie freien Lauf lassen.
Doch damit euch das auch gelingt, solltet ihr euch erstmal unser kleines Einstiegsprojekt
anschauen. Da werdet ihr viele Funktionen kennenlernen und ausprobieren, die euch
nachher helfen werden. In den griinen Kasten findet ihr eure ToDos zu den einzelnen
Aufgaben. Wenn ihr Hilfe braucht oder eure Losung uberprifen wollt, schaut auf die
entsprechenden Hinweiskartchen .

Unsere kleine Welt ist ein Sumpf, in dem eine Hexe ﬁhaust. Diese Hexe versucht sich
einen Baby-Drachen ¥ herbei zu zaubern. Mit dem méchte sie losfliegen um die Welt zu
retten. Mal sehen, ob ihr das gelingt.

Doch genug gelangweilt. Jetzt durft ihr ran...

72N

Offnet das Programm Alice und wahlt als Landschaft den Sumpf (swamp) aus.

Wechselt in der Ansicht auf Setup Scene. | & & Setup Scene

Uberlegt zuerst zu welchem Thema die Hexe gehort.
Dann sucht sie, fligt sie mittig ins Bild ein und benennt sie sinnvoll (z.B. Hexe).

Jetzt fligt noch ihren Hexenkessel (cauldron) ein, sodass er links vor der Hexe steht und
benennt ihn (z.B. Kessel).

‘ Starting Camera View ¥

Super! Der erste Teil eurer Welt ist jetzt
fertig. Und vergesst nicht zu speichern ;-)

® Edit Code

Damit der Kamera-Ausschnitt nachher auch gut aussieht und man zum Beispiel auch den
Zaubertrank im Kessel sehen kann, solltet ihr jetzt noch den Blickwinkel andern.

Wie das geht und welche Tricks es gibt, erfahrt ihr auf der ndchsten Seite...

11 @ @@
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Alice

Und Drachen gibt es doch...

Bevor ihr anfangt den Blickwinkel zu verandern zuerst ein kleiner Trick, damit ihr im
Sumpf nicht verloren geht. Ihr konnt einen Camera Marker setzen, der euch immer wieder
zur Ausgangsposition der Kamera zuriicksetzt.

r('5ffnet dazu auf der rechten Seite ganz unten den Reiter Camera
MarRers.

Klickt auf Add Camera Marker.

# Add Camera Marker...

Gebt ihm im Pop-up-Fenster einen sinnvollen Namen (z.B. Startpos).

L

Achtet auf die Farbe, die euer
Camera Marker hat.

2. | SCameraMarker
izer: SCameraMarer

. -'

Im unteren Teil des Sumpfes seht ihr drei blaue Pfeile.

RN

Bewegt die Kamera Bewegt die Kamera nach Schwenkt die Kamera
nach unten/oben und vorne/zuriick und schwenkt nach unten/oben
rechts/links sie nach rechts/links

rProbiert einmal alle Pfeile aus und seht wie sie funktionieren. h

Jetzt testet euren Camera Marker. | %™ | (schwarz ist die akt. Position, die farbige der
entspr. Marker)

Dann andert den Blickwinkel der Kamera so, dass man in den Kessel blicken kann.

Um den Camera Marker nun auf die neue Position umzustellen, miisst ihr nur noch den

9. - % |-Button driicken.

. J

Sehr gut. Nun beherrscht ihr die Kamerafiihrung. Auf zur ndachsten Aufgabe...

’
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Alice

Und Drachen gibt es doch...

Nun solltet ihr euch einmal genauer mit der Ausrichtung und Positionierung von
Gegenstanden beschaftigen. Dazu soll ein grofRer Holzloffel so in dem Kessel positioniert
werden, dass es realistisch aussieht.

Um dies zu erreichen schaut euch einmal auf der rechten Seite ganz oben den handle
style an.

we & 2 €l F

/ BEFM_II_T, RfOFhTIDH TRMFHEH REEE\

Hier konnt ihr das
Objekt auf der Ebene
verschieben und im

Hier konnt ihr das
Objekt in allen drei
Dimensionen

Hier konnt ihr das
Objekt nach oben
und unten ver-
schieben.

Hier konnt ihr die
GroRe des Objektes
verandern.

Kreis drehen. drehen.

Sucht den Léffel (MagicSpoon) und zieht ihn in das Bild. Denkt ans Umbenennen.

Wahlt Rotation und richtet ihn soweit auf, wie es aussahe, wenn er im Kessel
steckte.

Wabhlt Translation (Verschiebung) und verschiebt ihn so weit nach oben, dass
er aus dem Kessel rausgucken wiirde.

Wahlt Default und zieht den Loffel in den Kessel.

Last but not least:  Sichtbarkeit und Unsichtbarkeit

Wahlt einen Baby-Drachen aus und zieht ihn in die rechte Bildhalfte.

Wahlt auf der rechten Seite die Eigenschaft Opacity (Sichtbarkeit) und setzt sie auf 0.

Paint =
Opacity =
Vehicle =

Sehr schon. Die graphische Gestaltung eurer Welt ist erst einmal abgeschlossen. Auf zur
Programmierung...

13 @ @
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Alice

Und Drachen gibt es doch...

Denkt daran, dass ihr zum Programmieren in den Edit Code Bereich wechseln misst

* EditCode o . .
Achtet darauf, dass ihr in myFirstMethod arbeitet. Prozedur:
Als erstes solltet ihr die Hexe zaubern lassen, dazu muss sie einen Eine  Prozedur ist eine
Zauberspruch aufsagen Methode zu einer Klasse,
ohne Riickgabewert. Sie
. . . . beinhaltet eine Abfol
rWahlt also links im DropDown-Mentu einhaltet eine Abfolge von

B this u Befehlen und hat einen

die Hexe aus. Namen. Mit diesem Namen

kann sie aufgerufen werden.

Zieht die Prozedur say text in
die Programmierflache.

[ (this.witch| " say SFAbrakadabral® add detail ]

Wahlt im Pop-up-Fenster Costum TextString aus und gebt euren
Zauberspruch ein.

. Klickt auf run und testet euer erstes kleines Programm. y
Um euer Programm etwas interessanter zu gestalten sorgt dafiir, dass euer Loffel sich im
Kessel dreht, also den Zaubertrank durchriihrt.

rWéihlt im DropDown-Menii den Loffel aus. )
Sucht die Methode turn (unter orientation) und zieht sie in die Programmieroberflache.

Gebt als Richtung (direction) rechts an und als Anzahl der Drehungen (Amount) 2.0 an.

Testet mit run.
\_ Y

Naja, so ganz macht der Loffel ja noch nicht, was er soll...

( Klickt auf addDetails in der turn-Methode. Wahlt unter ,,as seen by“ this.Kessel aus. )

Wenn ihr nun das Programm testet, werdet ihr feststellen, dass sich der Loffel viel zu
schnell bewegt.

Kickt erneut auf addDetails und stellt die Dauer (duration) unter CostumDecimalNumber so
ein, dass er sich so schnell dreht wie ihr wollt.

Im nachsten Schritt soll nun euer Drache erscheinen.

" Sucht die Methode | (this.dragonBaby setOpacity opacit- =792) | und setzt die Sichtbarkeit auf 1.0. h

Lasst euren Baby-Dragon denken: ,Mama?“
\L 4

Das wdre geschafft! Und wie sich das nach getaner Arbeit gehort: Party!!!

Als ndchstes werdet ihr eure Hexe feiern lassen...

!
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Und Drachen gibt es doch...

Um eure Hexe feiern zu lassen ist es sinnvoll eine neue Prozedur zu erstellen, damit euer
Programm Ubersichtlich bleibt.

Klickt im Reiter oben links auf das Menii.

Wahlt dann unter Witch ,Add Witch Procedure” aus und gebt ihr einen Namen.

Super, ihr habt eure erste eigene Prozedur erstellt. Jetzt muss diese nur noch mit Inhalt
gefullt werden.

Wie ihr seht, hat sich ein neuer Reiter geoffnet, hier programmiert ihr eure Prozedur. Eure
Hexe soll nun sagen: ,Juhu, ich bin unbesiegbar!“ und anschliefend einen Riickwartssalto
machen. Der Salto besteht aus drei Bewegungen: Springen, Drehen, Landen

Lasst eure Hexe ,Juhu, ich bin unbesiegbar!“ sagen.
Benutzt die move-Methode um die Hexe 1.0 Meter hiipfen zu lassen.
Benutzt die turn-Methode um eure Hexe 1.0 Riickwartssalto machen zu lassen.

Lasst eure Hexe landen.

Sehr gut, schon ist eure Party-Prozedur fertig. Aber bisher wird sie noch nicht ausgefiihrt.
Dazu muss sie in myFirstMethod aufgerufen werden.

Wechselt den Reiter auf ,myFirstMethod" und wahlt die Hexe aus.
Fugt eure Prozedur an das bisherige Programm an, und testet.
Ein weiterer Vorteil von Prozeduren ist, dass man damit eine Abfolge von Befehlen ofter

hintereinander ausfiihren lassen kann. Und das ist auch noch ganz einfach, ihr miisst nur
eure Prozedur mehrmals hintereinander aufrufen.

Lasst eure Hexe nach der Beschworung des Drachen dreimal feiern und testet euer Programm.
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Und Drachen gibt es doch...

Sehr gut. Jetzt ist eure Hexe richtig gut drauf. Wenn ihr etwas
wiederholen wollt, gibt es ein Konzept, das euch dabei hilft: Die
Schleife

[ Loscht die letzten beiden Party-Methoden. (Rechtsklick »Delete) )

Wahlt in der Kontrollzeile unter der Programmierflache count
aus, zieht es in euer Programm.

Setzt den Zahler auf 3.

 Chiswitct] Party |

Zcountupto 53 I

Testet das Programm. loop’

Zieht eure Party-Prozedur in die Schleife.

\_ | _

Schleifen:

Eine  Schleife ist ein
Programmierkonzept, dass
euch erlaubt eine Abfolge
von Befehlen mehrmals
hintereinander ausfiihren zu
lassen.

Die Count up-Schleife erhoht

dabei eine Zdhlvariable bei
jedem Durchlauf um 1, so
lange bis der angegebene
Wert erreicht ist.

Das Gute an Schleifen ist, dass ihr etwas beliebig oft wiederholen konnt, indem ihr einfach

den Zahler andert.

Sehr gut, jetzt habt ihr schon viele Funktionen von Alice kennengelernt und ausprobiert.

Doch was ist eine Welt schon, ohne dass man in sie eingreifen kann?

Deshalb lernt ihr nun noch, wie ihr den User (Zuschauer) in eure
Welt mit einbeziehen konnt. Dazu soll eure Hexe nun auf dem
Drachen davonfliegen und zwar, wenn ihr die Taste ,F“ (wie Fliegen)
driickt. Damit das Programm auf einen Tastendruck reagieren kann,
braucht ihr einen EventListener, der abfragt, ob ein bestimmtes
Ereignis z.B. das Driicken einer Taste eintritt.

Doch als erstes solltet ihr eine neue Prozedur fiir den Baby-Drachen
schreiben, damit er fliegen kann.

Erstellt fir den Babydrachen eine entsprechende Prozedur und
benennt sie.

Lasst den Drachen 10.0 Meter nach oben steigen.

Die EventlListeners findet ihr hier:

EventListener:

Ein EventListener (iberpriift
vom Programmstart (run)
an, ob ein bestimmtes
Ereignis (zB. ein Tasten-

druck) eintritt. Es Rkonnen
mehrere EventListener
gleichzeitig  implementiert
sein, also werden mehrere
Ereignisse abgefragt.

Wenn ihr den Reiter anklickt, seht ihr, dass es schon einen EventListener gibt. Dieser flihrt

myFirstMethod aus, wenn die Szene aktiviert wird (run).

this| addSceneActivationListener
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Und Drachen gibt es doch...

Doch nun wollen wir den kleinen Drachen fliegen lassen.

Klickt auf ,Add Event Listener“ und wihlt unter keyboard addKeyPressListener aus.

Jetzt habt ihr einen EventListener erstellt, der abfragt, ob eine Taste
gedriickt wurde. Damit er auf eine bestimmte Taste reagiert,

braucht ihr eine if-Abfrage. If-Abfrage:

{ _. . . . . Eine if-Abfrage st eine
Zieht ein in den EventListener und wahlt true aus.
Kontrollstruktur, die es

ermaglicht auf eine
bestimmte Bedingung zu
T erer] ke’r_@ reagieren. Ihr konnt
angeben, was passieren soll,
wenn diese erfiillt (true) ist
und was passieren soll,
wenn diese nicht erfiillt ist
(else).

Ersetzt true durch ,e isKey“ und wahlt unter Letters ,F“ aus.

) isLeuanﬁgt@ isDigit| [ [l getkey

H H u b 1 i
Lasst jetzt den Baby-Drachen fliegen, wenn ,F* gedriickt wird. e

Testet euer Programm. J
\.

Den else-Bereich konnt ihr einfach leer lassen, denn bei jeder anderen Taste soll ja nichts
passieren.

Jetzt fliegt euer Babydrache los, wenn ihr auf ,F“ driickt. Dabei ist es egal, ob er schon
sichtbar ist oder nicht.

Super! Ihr kRonnt euren Drachen fliegen lassen. Doch was ist mit der Hexe?

Auf zum Endspurt...

Y
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Und Drachen gibt es doch...

Eure Hexe mochte nun mit ihrem Drachen losfliegen um die Welt
zu retten. Dazu geht sie zu dem Drachen und sagt wahrenddessen
,Lass uns die Welt retten, Kleiner!“.

Damit sie dann auch tatsachlich mit abhebt, wenn ihr ,F* driickt,
solltet ihr der Hexe noch den Drachen als Gefahrt (vehicle)
zuweisen. Das bedeutet, dass immer wenn sich das Drachen-Baby
bewegt, sich auch die Hexe mit bewegt. Diese drei Befehle sollen
zusammen (together) ausgefiihrt werden, also gleichzeitig.

Denkt daran in myFirstMethod zu wechseln.

RWTHAACHEN
UNIVERSITY

Do together:

,Do together“ ist eine
Kontrollstruktur, die die
Befehle gleichzeitig aus-
fiihrt. Im Gegensatz dazu

werden bei ,do in order” die
Befehle der Reihe nach
ausgefiihrt.

rZieht aus der Kontrollzeile ein do together in die Programmieroberflache. )
Benutzt die move to-Methode um die Hexe zum Drachen gehen zu lassen.
Lasst sie gleichzeitig ihren Spruch aufsagen.
Sucht [ setVehicle venicle: ©2%2] | nd setzt als vehicle das Drachen-Baby ein.

. J

Sehr gut, jetzt seid ihr fast fertig.
Doch woher soll der User nun wissen, dass er ,F“ driicken soll?

denken.

Speichert und testet eure Welt!!!

rLasst den Baby-Drachen anschlieBend (also nach dem together) etwas Entsprechendes1

S

dekorieren. Schaut euch mal die FantasyGallery an und tobt euch aus.

rJetzt konnt ihr eure Welt noch ein bisschen schoner und kreativer gestalten. Ihr konnt der1
Hexe z.B. eine Hohle als Bleibe geben und alles noch etwas mit Pilzen und Trankflaschchen

S

Super!titl

Nun seid ihr bereit eure eigene Welt zu programmieren...

Quellenverzeichnis
Alle Abbildungen sind Screenshots der Alice-Software (von der Carnegie Mellon Unive
unter der BSD-Lizenz verodffentlicht)
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Alice

Atlantis, Weltall, Wilder Westen und andere Welten

Jetzt seid ihr dran!!

Gestaltet eure Welt nach euren ganz eigenen Vorstellungen und seid einfach kreativ.

Fiir solche groReren Projekte gibt es ein ganz wichtiges Stichwort: ,Projektmanagement”
Das habt ihr bestimmt schon mal gehort. Doch wisst ihr auch, was das so genau ist?

Projektmanagement ist ein wesentlicher Bestandteil der Arbeit von
Informatikern und Informatikerinnen. Da die Arbeit an umfangreichen
Projekten immer in groBeren Teams stattfindet, ist es wichtig diese
zu organisieren. Zum Projektmanagement gehort sowohl die
Verteilung der einzelnen Aufgaben, als auch die Koordination der
einzelnen Arbeitsschritte. Ihr werdet nur in euren Zweierteams
arbeiten, aber auch ihr solltet eure Arbeit planen und strukturieren.
Dabei ist es besonders wichtig, dass ihr euch einen zeitlichen
Rahmen schafft, an den ihr euch haltet, damit zur Prasentation auch
alles fertig ist.

Schaut euch als erstes noch einmal an, welche Welten, Charaktere und so weiter Alice
euch anbieten kann. In den ThemeGalleries findet ihr schon viele Ideen und Anregungen.
Gerne konnt ihr aber auch einfach eure eigenen Ideen umsetzen.

Und habt ihr schon eine Idee?

Planungshilfe gibt’s auf den ndchsten Seiten!

19 @ @
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Alice

Atlantis, Weltall, Wilder Westen und andere Welten

Uberlegt euch eine kleine Geschichte und fragt euch wie genau die Welt aussehen sollte, in
der eure Geschichte spielt. Macht euch Notizen welche Elemente und Charaktere ihr braucht
und was diese konnen sollen.

Fasst kurz in eigenen Stichworten den Inhalt eurer Geschichte oder eures Spiels zusammen.

Strukturiert in der Tabelle die Umsetzung. Beachtet dabei den zeitlichen Rahmen.

. J

Kurzbeschreibung eurer Geschichte:

?



Alice

Strukturierung der Arbeit:

A
IO schiteriabor
Z Informatik

Atlantis, Weltall, Wilder Westen und andere Welten

s

Ein Rleiner Tipp:

Versucht eure Geschichte so zu strukturieren, dass ihr ein Teilziel
habt, das ihr dann immer weiter entwickelt, so ahnlich wie in der
ersten Aufgabe. Falls die Zeit dann nicht ganz reichen sollte, habt
ihr euer Ziel trotzdem erreicht und eine tolle Welt programmiert.

N

y

Geplanter
zeitlicher
Rahmen

Gewlinschte
Charaktere

Sonstige
graphische
Gestaltung

Benotigte
Prozeduren

Tatsachl.
zeitlicher
Rahmen

Phase

Phase

Phase

Phase

Phase

21
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Atlantis, Weltall, Wilder Westen und andere Welten

Wenn eure Geschichte etwas realistischer und bewegter aussehen soll als die der kleinen
Hexe, schaut doch einmal in unsere Hilfeblatter:

e Positionierung einzelner Teile (Arm, Bein..) eines
Objektes

e Realistische Bewegung von Fahrzeugen

e Natiirlicher Gang von Zweibeinern

e Veranderung der Kameraperspektive im Programm

Viel Spaf in eurer eigenen Welt!!!

Bei Fragen: Wendet euch an einen Betreuer oder eine Betreuerin!

Quellenverzeichnis

Alle Abbildungen sind Screenshots der Alice-Software (von der Carnegie Mellon University entwickelt und
unter der BSD-Lizenz veroffentlicht)

22
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Anderung der Kameraperspektive im Programm

lhr wollt wissen, wie ihr eure Kameraperspektive andern konnt, wahrend
euer Programm ausgefiihrt wird?

Dann seid ihr hier genau richtig!!!

Wenn ihr zu Beginn eines neuen Projektes eure Szene graphisch ausgestaltet, wahlt ihr
eine bestimmte Kameraperspektive und damit einen eingeschrankten Blickwinkel. Um
groBere Welten oder langere Geschichten zu erschaffen, ist es jedoch hilfreich im Laufe
der Zeit die Kameraperspektive zu andern um beispielsweise einen Bildausschnitt
heranzuholen, oder aber etwas auBerhalb des Bildausschnittes ins Bild zu holen. Das ist
auch gar nicht schwierig.

Es gibt zwei verschiedene Moglichkeiten die Kameraperspektive zu verandern. Entweder
ihr bewegt in eurem Code die Kamera, so wie ein normales Objekt. Dies eignet sich fur
kleine einfache Veranderungen wie Zoom. Oder ihr setzt einen neuen Kameramarker und
bewegt die Kamera in eurem Code dahin.

In beiden Fallen misst ihr im Drop-Down-Menu der Objektauswahl die Kamera

| s camera '| auswihlen. Dann seht ihr darunter, wie schon gewohnt, die
Prozeduren, die euch zur Kamera zur Verfiigung stehen. Die Kamera konnt ihr wie jedes
andere Objekt bewegen (move, turn usw.). Wenn ihr einen Kameramarker ansteuern wollt,
nutzt [ moveTo add detail ]

Probiert einmal die verschiedenen Moglichkeiten aus.
Uberlegt euch, welche Variante fiir euer Ziel die passende ist.

Setzt eure Idee in die Tat um.

Testet euer Programm!!!

Quellenverzeichnis

Alle Abbildungen sind Screenshots der Alice-Software (von der Carnegie Mellon University entwickelt und
unter der BSD-Lizenz verodffentlicht)

23 @ @@

BY SA



: R\NTH
INFO:| schiterlanor ’
Informatik

Alice

Natiirlicher Gang von Zweibeinern

lhr wollt wissen, wie ihr eure Zweibeiner richtig gehen lassen konnt?

Dann seid ihr hier genau richtig!!!

Wenn ihr eure Menschen oder ahnliches bewegt, dann wird im Augenblick nur das Bild
bewegt. Das heiBt bei einem Menschen bewegt sich der Mensch, ohne dass sich die Beine
und Arme bewegen. Da das etwas komisch aussieht, lernt ihr hier, wie ihr einzelne
Korperteile konnt.

Als erstes braucht ihr ein ,do together um die Vorwartsbewegung und die Bewegung der
einzelnen Beine und Arme und die des Menschen gleichzeitig ausfiihren zu kdnnen.

Schaut euch jetzt einmal an, welche speziellen Auswahlmoglichkeiten bei eurem
Menschen zur Verfligung stehen. Geht dazu links ins Drop-Down-Meni. Die weiteren
Auswahlmoglichkeiten seht ihr unter dem kleinen Pfeil neben eurem Objekt. Klickt auf
diesen und schaut euch an, welche Teile eures Objektes einzeln angesteuert werden
konnen. Das sind ganz schon viele, doch ihr braucht davon nur ein paar.

Wenn ihr euch einmal genau uberlegt, welche Gelenke ihr bei einem einzelnen Schritt
bewegt, sind das namlich gar nicht so viele. Die Schultern bewegen sich, wenn die Arme
vor und zurick schwenken. Die Huftgelenke bewegen sich, wenn man einen FuB nach
vorne setzt.

Da der Code fiir einen Schritt relativ lang ist, wird er hier noch einmal unterteilt.

Fur den ersten Schritt (rechter FuB nach vorne):

Setzt das ,do together” ein.

Bewegt euer Objekt wie gewohnt um 0.5 nach vorne.
Dreht beide Schultern (Shoulder) um 0.125 nach rechts.
Dreht die linke Hiifte (Hip) um 0.08 nach vorne.

Dreht die rechte Hiifte ebenso nach hinten.

Dreht das rechte Knie um 0.08 nach vorne.

Fur den zweiten Schritt (linken FuB nachziehen):
Setzt ein weiteres ,do together” ein.

Bewegt euer Objekt wie gewohnt um 0.5 nach vorne.

[ this teenPerson| straightenOutJoints ]

Streckt die Gelenke wieder mit

24 @ @@
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Natiirlicher Gang von Zweibeinern

Jetzt soll euer Mensch den nachsten Ful, den linken, nach vorne setzen. Dazu miusst ihr
nur den ersten Block kopieren und die Richtungen andern.

Fur den dritten Schritt (Linker FuB nach vorne):

Kopiert den ersten Block mit Rechtsklick aufs Clipboard. E

Fugt den Block unten erneut ein, indem ihr oben rechts die Abbildung des Clipboards
an die passende Stelle zieht.

Andert bei beiden Schultern die Richtung von rechts auf links.
Andert bei beiden Hiiften die Richtung ins Gegenteil.

Andert das rechte ins linke Knie.

Fur den letzten Schritt (rechten FuR nachziehen):

Kopiert den zweiten Block mit Rechtsklick aufs Clipboard und fiigt ihn unten erneut ein.

Testet euer Programm!!!

Wenn ihr euch ein Bespiel anschauen wollt, wie der Code dafiir aussieht:

Tipp: Je nachdem wie weit ihr euer Objekt bewegen wollt, musst ihr den Code
wiederholen und ggf. die Werte etwas anpassen. Denkt dabei an die count-Schleife, die
ihr kennengelernt habt.

Quellenverzeichnis

Alle Abbildungen sind Screenshots der Alice-Software (von der Carnegie Mellon University entwickelt und unter
der BSD-Lizenz veréffentlicht).
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Positionierung einzelner Teile

lhr wollt wissen, wie ihr eure Welt graphisch lebendiger gestalten konnt?

Dann seid ihr hier genau richtig!!!

Bei vielen eurer Objekte konnt ihr einzelne Teile auch einzeln positionieren. Dies konnt ihr
vor allem bei Lebewesen nutzen, indem ihr einzelne Gelenke dreht oder anwinkelt. lhr
konnt z.B. den Cowboy sein Pferd streicheln, oder die Hexe einen Zauberstab halten
lassen. Es verlangt allerdings ein bisschen Geduld und Fingerspitzengefuihl bis ihr alles so
positioniert habt, wie ihr es euch vorstellt. Also nicht entmutigen lassen!!

In dieser Anleitung werden wir uns darauf beschranken, die Objekte in
der graphischen Ausgestaltung zu positionieren. Wechselt also als
erstes einmal in die Setup Scene Ansicht. Dort konnt ihr im Drop-Down-
Menu bei den einzelnen Objekten sehen, ob es einzelne Teile gibt, die
man ansteuern kann. In diesem Fall befindet sich ein kleiner Pfeil
neben dem Objekt. Wenn ihr diesen anklickt, konnt ihr sehen welche
Teile es gibt. Wenn ihr ein Teil anklickt erscheinen in der Ansicht um
dieses Teil die W e PEEE Rotationsachsen.

| DEFAULT ROTATION TRANSLATION RESIZE
(s e

2 ;, this.camerab
. — g

Schaut euch an, welche Objekte bewegbare Teile haben und wahlt eins aus.
Uberlegt euch, welches Teil ihr bewegen wollt und klickt es an.

Probiert die verschiedenen Rotationsachsen aus, um zu sehen, wie ihr euer Teil
bewegen konnt.

Uberlegt euch, was euer Objekt machen soll und was ihr dafiir drehen miisst.

Setzt eure Idee in die Tat um.

Tipp: Andert zwischendurch die Kameraperspektive, um sicherzustellen, dass alles
richtig positioniert ist.

Testet euer Programm!!!

Quellenverzeichnis

Alle Abbildungen sind Screenshots der Alice-Software (von der Carnegie Mellon University entwickelt und unter
der BSD-Lizenz veréffentlicht).
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Realistische Bewegung von Fahrzeugen

lhr wollt wissen, wie ihr eure Fahrzeuge realistisch fortbewegen konnt?

Dann seid ihr hier genau richtig!!!

Wenn ihr eure Fahrzeuge bewegt, dann wird im Augenblick nur das Bild bewegt. Das heift
bei einem Auto bewegt sich das Auto vorwarts, ohne dass sich die Reifen drehen. Da das
etwas komisch aussieht, lernt ihr hier, wie ihr das beheben konnt.

Als erstes braucht ihr ein ,do together” um die Vorwartsbewegung und die Bewegung der
einzelnen Reifen und die des Autos gleichzeitig ausfiihren zu konnen.

Schaut euch jetzt einmal an, welche !

speziellen Auswahlmoglichkeiten bei eurem ‘ithlshw] I
Fahrzeug zur Verfiigung stehen. Geht dazu = [

links ins Drop-Down-Menii. Wenn es weitere (ihis ground

Auswahlmoglichkeiten gibt, seht ihr neben ‘t@l

eurem Fahrzeug einen kleinen Pfeil. Klickt auf ‘ Cinis.humveel S
diesen und schaut euch an, welche Teile *o Chisnumveo ENINIRN)
eures Objektes einzeln angesteuert werden * Crisrumve IR

©3® (Cthis.humvee) getFrontLeftWheel |

konnen.

Setzt das ,do together” ein.
Bewegt euer ganzes Fahrzeug wie gewohnt vorwarts/rlickwarts.

Lasst sich die einzelnen (oder gepaarten) Reifen vorwarts/riickwarts drehen. Stellt die Zeit
so ein, dass sie zu der Bewegung eures Fahrzeuges passt.

Testet euer Programm!!!

Wenn ihr euch ein Bespiel anschauen wollt, wie der Code dafir aussieht:

Quellenverzeichnis

Alle Abbildungen sind Screenshots der Alice-Software (von der Carnegie Mellon University entwickelt und unter
der BSD-Lizenz veréffentlicht).
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Musterlosung

Clhiswich  say JfAbrakadabral , curation 520 add detail |
(hismagicSpoor] turn [RIGHT] , 520, asSeendy (fhis.cauicron) , curation 550 agd cetail |
(fhis.dragonBay - setOpacity 1.0 add detail |
(ihis.dragonBaoy  think JfMama?]  add detail |
Ciswic) - Party

(this.witch| say JTLass uns die Welt retten Kleiner'] add detail ]
" moveTo Cihis.dragonBaby  add detail ]
(this.witch|  setVehicle (this.dragonBaby ]

© (this.dragonBaby  think SfDricke "F" um uns fliegen zu lassen!}  add detail

is| addSceneActivationListener

=| addKeyPressListener add detail

I 0] swenen

: (this.dragonBaby  Fliegen ]

do in order

E (this| say JTJuhu, ich bin unbesiegbart] add detail ]
 (his) move [UF , 510 adddetail |

(fhis| turn [BACKWARD| , 510 add detail |
ihis| move [DOWN , 510 adddetail |

[do in order
E (thisl - move CUP| , 510.0  add detail ]
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