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Aprender a Programar con Alice

Es un software de programacién 3D que permite de una forma sencilla crear
animaciones para contar una historia (storyboards), jugar un juego
interactivo o crear un video y compartirlo en Internet, con el objetivo
introducir a los jévenes de una forma mds intuitiva y motivadora en el mundo
de la programacién orientada a objetos. Alice permite aprender conceptos
fundamentales de programacién dentro de un contexto de creacién de

peliculas animadas y sencillos videojuegos.
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Tutorial bdsico de Alice

APRENDER A PROGRAMAR CON ALICE

Alice no es mds que un entorno grafico de programacién por ello todo el trabajo de escritura de
codigo es muy intuitiva no se ve como en los entornos de programacién tradicionales. Es una herramienta

fantdstica no solo para jévenes sino para los mayores que facilita el aprendizaje de los lenguaijes de
programacion.

El programa fue desarrollado en la universidad Carrige Mellén e impulsado por el profesor Randy
Pausch y su grupo de investigadores.

Al inicial el programa aparece la siguiente imagen, el sistema estd dividido en varias ventanas y
paneles que nos permiten ir construyendo las historias con ayuda de templates que se utilizan para
construir la escena virtual o el mundo virtual.

Los objetos que tendrd la escena o mundo y sobre cada uno de ellos puedes realizar distintas
animaciones....

%] Alice (2.0 04/05/2005) -
File Edit Tools Help

Events |create new event I

When the world starts, do |~ workLmyfirst method —

2 % ground

(&) Welcome ta Alice!

[ @ world.my first

No wariables create new variable

my first method Do Nothing

create new method

— world.my first meth
world’s details v ! create new parameter

[] Show this dialog at start
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Tutorial bdsico de Alice

Aparecen los menus del sistema (file, edit, tolos y edit) y debajo aparecen los botones play, undo

y redo (deshacer y rehacer)

En el primer panel aparece un arbol del mundo, la cdmara la iluminacién y los objetos que se
pueden agregar después de crear el mundo. Es recomendable agregar todos los objetos desde

el comienzo porque si no es posible que la cédmara no los vea.

En el segundo Panel, aparecen los detalles del mundo y se despliegan tres pestaifias donde
aparecen las propiedades, los métodos y funciones. Para cada objeto se despliegan todos los

métodos que pueden tener y se pueden editar.

En la parte de abajo se encuentra el drea del editor, podemos hacer que los objetos hagan

nuevas cosas en el mundo, movimientos etc.

En la parte superior derecha se encuentra el drea de eventos. Le decimos a Alice como hacer

ciertas cosas.

Events |create new event ;

Wvhen the world starts, do

world.my first method

@ world.my first method

world's details

weorld.my first method No parameters

create new parameter
NMOMIDSOIES create new variable

(Do Nothing

i == [methods |
my first method
create new method

“Doin order| [ Do together | /INEise Loop [“while [ For allin order| [iFor all together Swvait | | print i

FIG. 1 . ENTORNO DE ALICE

a. Arbol de Obijetos

b. Visualizador del mundo

c. Editor de Eventos

d. Panel de detalles(propiedades, métodos y funciones)
e. Editor de Métodos.
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Iniciar Alice

Crear un mundo virtual en Alice es como crear un escenario virtual en realidad virtual es un
espacio donde se van a afiadir los diferentes objetos a la escena o mundo. En la siguiente
seccién crearemos un mundo virtual, veamos los pasos a seguir:

1. Pasos para Iniciar Alice
a. Iniciar Alice
*  Alice puede iniciar de dos formas:
O Hacer clic sobre icono del escritorio
0 Ejecutar directamente el fichero Alice.exe (puede tardar unos seg)
b. Cémo abrir un mundo virtual
Seleccione ment File en la parte superior derecha de la ventana de Alice.
Aparece una ventana donde vamos a seleccionar en la pestaiia templates y
nuevamente selecciona la siguiente imagen: grass
¢. Mds adelante aprenderemos a afadir objetos en el mundo virtual.

FIG. 2. EJEMPLO DE UN BACKGROUND (FONDO) MUNDO
VIRTUAL GRASS

Abrir un mundo virtual con objetos

Si queremos ver todos los ejemplos de mundos que ya se han realizado entonces debes ir al
mend File y hacer clic en New world, en el cual aparece el panel principal en el que
seleccionas la pestaiia de ejemplos. El fichero que debes abrir se llama 1_Primer mundo y
aparece el siguiente mundo virtual.

Si quieres ver qué animacion tiene este ejemplo da clic en el botén Play, te aparecerd una
ventana como esta que tiene varios botones en la parte superior.

Speed: 1x
- Pausel ﬂ@s-mwl Restartl Take Picture

d. Cémo detener un mundo virtual
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Selecciona Botén Play (ejecuta animacién del mundo)
Pause: hace una pausa de la animacién

Restar: Vuelve a comenzar animacién

Stop: para animacién

Take picture :Guarda la imagen en un fichero

e. Cémo ejecutar mundos interactivos
i. Vamos a crear un mundo interactivo. Seleccionamos menu file y en la ventana
que aparece a continuacién vamos a la pestafia Examples. Seleccionamos
2.abeja danzarina. En este mundo lo que se pretende es que después de
haber visto la animacién anterior puedas repetirla paso a paso para conocer
cdmo funcionan los métodos sobre los objetos, cémo asignar los argumentos a
cada método y crear eventos.

k& alice (2.0 04/05/2005) - C:\ Alice_last Alice_last\ alice’ Required\exampleWorlds'Taller_GMRY',1_PrimerMundo.azw

File Edit Tools Help

= —

Events |create new event i

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

=1 (@ world.my first method

World.my first method No parameters create new parameter
Novariables create new variahle

:=|Do together

‘hare — say hello duration =1.5 seconds more...

* myfirst method

create new method

Do in order

: hare.neck.head.leftear turn forward .1 revolutions | dwratfor =0.5 seconds — more...
*hare.neck.head.leftear — turn backward — 0.1revolutions —  duraffon =0.5 seconds —  more... —
[~ Do in order

:=IDotogether
: i beerightwing —  roll left — 0.1 revolutions —  dwrafion =0.5 seconds —  more...

- bee.leftwing roll left 0.1 revolutions duration =05 seconds more...
“bee — [ turn right — 0.1revolutions —  dwation =0.5 seconds — | more..

‘= Do together

' beerightWing —  roll right — 0.1 revolutions —  dwration =0.5 seconds — | more..

beeleftWing —  roll right — 0.1 revolutions —  dwation =0.5 seconds —  more...

‘Do inorder| Do together | HElse ' Loop |:While :Forallinorder Foralltogether ' Wait |print | i

Controles del ratén, controles de la camara y afiadir objetos

En esta seccion aprenderemos el manejo de los controles del ratén y también a interactuar
con los objetos del mundo, para conocer cémo trabaja cada control, crearemos un nuevo
mundo virtual y paso a paso los estaremos guiando para entenderlo mejor.

I.  Seleccionamos un mundo nuevo. Ir panel principal y selecciona la pestafia templates y luego
haces clic en snow.
II.  Guardar un mundo virtual
lll.  Seleccionar ment File y save world as (guardar como)... seleccionamos la localizacién fichero
donde serd guardado. Se recomienda guardarlo en la carpeta AliceWorld. Sin embargo el
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sistema pregunta cada determinado tiempo si quieres guardar los cambios que has hecho en el
mundo virtual.

AOD

IV.  Afadir objetos |Eais
a. Hacer clic sobre Add objects en el visualizador del mundo virtual. El editor de métodos

cambia y aparece la Galeria de imdgenes que contiene cientos de modelos 3D .
b. Seleccionar la carpeta People y snowman.

4-=3

ome > Local Gallery [

Search Gallery

c. En el momento de crear un mundo se recomienda colocar todos los objetos que se van a
utilizar en la escena , porque es posible que la cdmara presente problemas con la
cdmara, es decir, la cdmara puede no capturar el nuevo modelo y configurarlo es muy
complicado.

V.  Utilizar controles del ratén (editor escena).

Esta ventana aparece en la parte derecha después de seleccionar add Objects. Tiene dos
formas de visualizar: una simple (single view) y otra que muestra cuatro vistas (quad view).
Cada botén nos permitird mover el objeto en el mundo virtual.

] ) quad view

Nelgggee

[_] affect subparts

more controls =*

VI.  Utilizar controles del ratén para manejar sub partes (affect subparts)
i. Hacer doble clic sobre el sombrero del snowman y seleccionar en los controles
del ratén el segundo botén (arriba y abajo)
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[v] affect subparts

“more controls »>

; El Gltimo botén del control del ratén nos permite duplicar un objeto es como
copiar y pegar, aparecen dos snowman en la escena.

VIl.  Cémo borrar un objeto
a. Seleccionar el objeto,
b. dar clic derecho y seleccionar delete

V. Las vistas
a. Single view - Vista simple
b. Quad view — cuatro vistas

IX. Movimiento de la cdmara

Las flechas nos permiten mover la cdmara en el mundo virtual

i

X.  Colocar objetos en una escena

a. Se recomienda que al crear el mundo se afiadan todos los objetos sobre la escena. Es
posible que después de trabajar con varios objetos y afiadir un objeto nuevo, este Ultimo
la cdmara no lo vea.

En esta parte aprenderemos cémo trabajan los métodos con los objetos. Alice tiene un gran nimero de

instrucciones que nos permiten ajustar el tamafio y posicion de los objetos en la escena. Estas instrucciones
se llaman en Alice métodos.

Los argumentos: en Alice los argumentos se van afiadiendo a cada uno de los métodos seleccionados
cada argumento puede hacer referencia al movimiento, la direccién o velocidad del objeto.
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Los Eventos: es un suceso en el sistema (tal como una interaccién del usuario con la maquina). Una accién
que se genera en un objeto por ejemplo hacer un evento en el cual cuando presione una tecla y oprima
el botén derecho del ratén, el objeto salte o que genere un mensaie.

Para poner en prdctica estos breves conceptos vamos a crear un mundo en el cual afiadiremos varios
objetos y a cada objeto le vamos a asignar un método con diferentes argumentos.

C.

d.

e.

. Crear un mundo virtual. Seleccionar fichero grass
. Hacer clic sobre botén Add Objects
En la seccién galeria Ir a la carpeta Nature Folder y seleccionar Happy free

AwWN =

.

En la carpeta Animals seleccionar Frog(rana)

Cambiar el tamafio de un objeto.

Desde el arbol de objetos, seleccionamos frog(rana) y clic derecho vamos a ver el método frog
resize y seleccionamos 2(twice a big) como tamafio. Para ver la animacién da clic sobre el
botén Play

Gire el objeto con el método (turn) (izquierda, derecha, etc) El objeto se mueve en la posicidn
relativa (orientacién del objeto. Sentido de direccion)

Use método Turn left y V4 revolutions. Para ver la animacién da clic sobre el botén Play

frog roll

amount

frog resize »
ok 174 revolution

forward  * | 413 revolution
‘hackward » 1 revolution {all the way around
2 revolutions

frog say
frog think
frog play sound

“frog move to

‘frog move toward

frog move away from
frog orient to

frog turn to face

frog point at

frog set point of view to
frog set pose

“frog stand up

other...

-

‘more controls »>

v v v v v owww wowow

‘frog set color to

frog set opacity to
‘frog set vehicle to

frog set skin texture to
frog set fillingSiyle to

vy v v v -

Camera get a good look at this

rantira nnea [ -—

El método roll gira.
Seleccione el objeto frog y sobre el método frog turn to face happy tree la rana queda mirando
hacia el arbdl.
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frog move »
rename frog turn *
Camera get a good look at this frog roll 1
capture pose frog resize ¥
delete T b i--‘
save oo fro , ®
T frog play sound »
frog move to »
adnod frog move toward »
reate new method frog move awayfrom *
i 3 5
froy move Tog turn | target
frog turn f_rng point at : the entire world  |*
frog roll il :n.a.g setpomt ofview o ‘camera
- Tog set pose » Jight
frog resize frog stand up ‘grnl;l_nd
frog say ;rng . D‘D!m'.:-‘ ° : SR
Toy set opacity to » snowman )
frog think ‘frog set vehicle to »

f. En el arbol, aplicar el método stand up

Camera aet a uood look at this

happyTree move away from
happyTree orient to

happyTree turn to face
happyTree point at
happyTree set point of view to

happyTree set color to
happyTree set opacity to
happyTree setvehicle to
happyTree set skin texture to
happyTree set fillingStyle to

Tutorial bdsico de Alice

g. Mover una subparte. La Rana (frog) sacando la lengua. Seleccionar la subparte de la lengua y
aplicar el método frog.head.jaw.tongue.move y seleccionas forward(hacia adelante) 2

meter y dar enter.

tongue’s details.

frog head jaw.tongue turn

tongue resize

% tongue say

tongue  think

play sound |

i tongue |

Home >+ Local Galle

froghead jaw.tongue play sound

* tongue | move Camera get a good look at this frog.head jaw.tongue roll » down
capture pose frog.headjaw.tongue resize » left
tongue turn delete —— = -
- : frog.head jawtongue say b | right
= tongue ! roll save object frog.head javetongue think

- v v v

frog.heatjaw.tongue move to
frog.head jaw.tongue move toward
frog.head jaw.tongue move awayfrom
frog.head jaw.tongue orient to

e w w w
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h. Acerca la cdmara al objeto frog

methods ]

Tenarte

capture pose
delete
save ohject...

Mﬁ £

Buscar en la galeria: search Galery

Aparecen los temas locales o en la web de Alice, es muy rdpido, por ahora los objetos estdn en ingles,
Alice tiene cientos de imdgenes 3D para crear mundos virtuales, los grupos estdn categorizados y dentro
de cada categoria tienes clases por ejemplo la clase tortuga (turtle), clase rana (frog) y cada objeto
viene ya subdividido en muchas subpartes.

Crear Humanoides

Alice provee de cientos de modelos 3D para construir mundos. Alice no fiene un sistema de modelado de
personaijes. Pero cuenta con una utilidad para modelar humanoides (chico y otro para chica)

Estan disponibles en la carpeta de people de la galeria local.

Seleccionas un prototipo chico o chica, tipo de pelo, color, ojos, ropa, Alice define automdéticamente un
método para caminar para el personaje que serd construido, esta es una ventaja porque este método
es dificil de escribir.

Copiar y Pegar objetos

Es el copiar y pegar sobre los clipboard.
Arrastrarr las instrucciones hacia el Clipboard.

Tiene una secuencia de instrucciones de animacién, para copiar y pegar en otro sitio y no volver a
repetir lo mismo.

Puedes copiar la secuencia de instrucciones, o arrastrarla con el ratén hacia la carpeta clipboard

El clipboard cambia el color a blanco y esta es una clave para indicar que han sido copiadas sobre el
clipboard.
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Ahora el clipboard contiene las instrucciones y con el ratén puede arrastrar la seleccién de instrucciones
desde el clipboard hacia el editor en el sitio del programa donde considere necesario utilizar estas
instrucciones.

El clipboard puede guardar un grupo de instrucciones a la vez.

Al copiar un nuevo grupo de instrucciones se sobre escribe lo que habiamos copiado inicialmente. Puede
borrar también un grupo de instrucciones, arrantrandolas hacia waste_basket

Borrar un método

Para borrar un conjunto de instrucciones arrdstrelas hacia wastebasket at the top of the Alice Window
Si desea remover el bloque de instrucciones Do together O Do in Order haga clic derecho y selecciones
Dissolve

Imprimir, exportar cédigo del programa (mundo virtual) hacia HTML

Si queremos imprimir el programa o uno de los métodos de Alice .
Haga un método del programa. Clic en File ment. Seleccione Export Code para imprimir el item del
mend.

Visualizar cédigo en la web:

1. Exportar el cédigo del programa a la Web

Exportar un mundo virtual para visualizarlo en la pagina web es una excelente forma de mostrar tu
creatividad.
a. Estar seguros que el mundo estd abierto en Alice
b. Exportar como una pdagina Web.
a. Clic en el menu File
b. Seleccionar export As A web page
c. Guardar el mundo como fichero Web
d. Se visualizan los eventos, métodos, animaciones y las instrucciones de cada uno.

&) Export to HTML...

Vvhat to export:
world Select All
vl When the world starts, do i world.my first method Deselect All

[V  my first method

Export lo:|C:mLICEmIicell ) 1 World.html \ Browse... I

Author’s name:|nngela ‘

| Export Code || Cancel I

2. Exportar el proyecto a una pagina Web
Con el fin de mostrar el proyecto terminado Alice permite exportar y visualizar el proyecto. Para ello
debéis tener instalado en la maquina Java3D vy java.
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a.

Desde el ment File de Alice seleccione Export As a Web Page

Tutorial basico de Alice

b. Guardar en un directorio Aliecel tres ficheros con la siguiente extension.

b .awt
e Jar
e Himl

Save World for the Web

rTitle

v avice worid

Author's name |

rSize in browser

width: (320
height: 240

[¥] constrain aspect ratio

rSawve Location

[C2ALICEAliceiMy_Alice_World\ | [ browse |
[¥] Use title to create new directory for the files below

[_] Add the code for this world to this page

These files will be saved in this directony:
My_Alice_\World.a2w

My_Alice_World.html
aliceapplet.jar

| Save I| Cancel I

Para que otros puedan ver su mundo via internet se deben almacenar 3 ficheros en el servidor web que

estén en el mismo directorio (.a2w, .html, .jar)
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1. Seleccionar un Background (fondo del mundo virtual)
a. Seleccionar grass
ﬂ"ﬂdmtﬂ:ﬁﬂce!

Templates

Snow space water
|

2. Anadir un objeto desde la biblioteca de objetos, donde hay cientos de objetos para crear
mundos virtuales (add objects button)

43

3. Clic en la galeria de objetos y selecciona (Animals, People etc) bunny

Hirriry = Linch| Galery T
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4. Selecciona el objeto y dar clic a add instance to world. El objeto se afiade al mundo virtual

actual.

Size:
moteled by Carohm Brooks

161 ki

painted vz  Samatha Olschan
paris: 13

5. Encontrar los Métodos. En el editor de Métodos donde le dices a cada objeto que es lo que
quieres que haga. (Contiene las sentencias del cédigo)

B wor
ﬂcam-.
:mm

 Qoms

1l

[[@ vorsel iy first meathed |

wrarldmy sl mathod (e Darematvg
il wanaliied

[k g

umorder  Dalogether  BTEa  Loap

wila | fo 2l b o

oo ol legetier. WA

|:|u.ﬂr-l'p-—ll.|l:|

Seleccione el objeto bunny y comience a decirle qué es lo que quieres que haga.

6. Los métodos o comandos que su bunny realmente conoce

bunny's details

create new method I

= bunmy turn
= bunny roll

= bunmy rosizc
bunmy say

- bunmy think

= bunnmy  play sound
bunny move to

_ bunny _move toward

7. Queremos que el objeto bunny (conejo) salte, para ello debemos decirle al método move
que ejecute esta accion. Primero debes seleccionar una sentencia seleccionando el botén Do
in order sobre el editor del método, arrastre el botén.
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| @ world.my nirst metnod |

world.my first method /o paramelers

2= Do in order
(Do Nathing

/N

Do in order '} Do together| | WClse| Loop (While Ter allin order - Tor ol together Wit Coprint

[

Como se ve en la siguiente imagen el método move debe ir dentro del conjunto de instrucciones de Do in
order

]’ﬂ world.my first method |
world.my first method Ve asramsiers
A variatwas oo new variakdio

— Dy It arvdpd

Doinorder -Dotogether WESs | Loog “While For allim onler - For alllogatier Wait | prind

direction

172 meter
W <>
right ] o
forward b 10 meters
backward F e —

Ahora el comando estd completo. Después de tener el movimiento debemos pensar hacia dénde
queremos que el conejo se mueva, en qué direccién y lo lejos que va a estar etc.

Con las instrucciones que visualizamos en esta imagen, bunny se moverd un metro hacia arriba y después
bajard esa misma distancia con down. Dard un salto y se quedard en la posicién inicial.
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@ world.my first method | I
world.my first methed No parameters | R M e |
Mo varizbies | create new variable |

= Do in order

bunny — | move up — 1 ster —  more. —

 bunny — move down — 1meter — more.. —

“Doin order| Do together IfElse |‘Loop :‘While :For allinorder :For alltogether | Wait | |:print | i/

8. Para visualizar esta pequefia animacién sélo debes dar clic sobre el botén play que se encuentra

en la parte superior de la ventana de Alice.

% Play

9. Borrar un método

Para borrar un conjunto de instrucciones puedes arrastar un conjunto de instrucciones desde el editor de
métodos y arrdstrarlas hacia el wastebasket (cubo de basura)

Si quieres eliminar un bloque de instrucciones como Do together O Do in Order haga clic derecho y

selecciona Dissolve

3 Alic~ (2.0 04/05/2005) - [Mndified]
File Edit Tools Help

10. Deshacer
Para deshacer algo que no queriamos hacer o no queriamos borrar selecciona el botén undo que

se encuentra en la parte superior de la ventana de Alice
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i Alice (2.0 04/05/2005) - [Modified]

[@ world.my first method

11.Hacer mds de dos métodos a la vez.

Si quieres que el bunny haga mds de dos cosas a la vez, debes utilizar el botén DoTogether, por
ejemplo que hacer que bunny se mueva y diga “Hola me encanta Alice” al mismo tiempo. Arrastra el
botén Together dentro del editor y suéltalo justo debajo del bloque de instrucciones Do in Order .

@ world.my first method |
'Wbﬁd_l'l'l'yI first method Vo paranelens

o up 1 metEr o more.,

moge down T mEter — mone..

D i OF e ‘5[?4! todpather ’E-IIIEISB Loog While : Forallin order  :For all togetier b TR i

12. Movimiento

Haremos que bunny mueva las orejas usando el método turn, debes seleccionar el objeto bunny en la
ventana de objetos, se despliega un objeto drbol que contiene todas las partes del cuerpo de bunny.
Dar clic sobre el objeto Upperboddy y seleccionar la head. Justo se despliega las orejas izquierda y
derecha como ringthEar y leftEar, sobre ellas debéis seleccionar el método turn y arrastrarlo hacia el
editor de método dentro del comando DoTogether .

Selecciona Ear Turn y después left y selecciona el tiempo de duracién del movimiento /4 Revolution para
completar el ciclo.

Seleccionar la oreja izquierda y repetir el proceso.
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@ world.my first method

wotld.my first method Mo parameters l Create new parameter I

Mo variabies l create new variable I

[~ Do in order

Zhunmy —  move up 1 meter = | more...

bunny  mowve down 1 meter | more..

:[= Do together
bunmy.upperBody.head.rightEar turn left — 0.25 revolutions more...

bunmeupperBody.head.leftEar turn right — '0.25 revolutions more...

“Doin order *Dotogether “IElse “Loop ~While “Forallinorder Foralltogetherl = Wait | “prnt | G/

13. Hacer que bunny hable

Selecciona el objeto bunny en el drbol de objetos , desplejar los métodos de bunny con clic derecho y
selecciona bunny Say sobre Dotogether , muestra un pequefio menu en el que selecciona: Hello, puedes
editarlo y colocar Hola.

what

hallo

rjoodbye

other... @] Play

Con Play ejecutar las acciones.

14. Ajustar el tiempo de duracién.

~bunny -~ say |love Alice!

Edita los comandos del método en el editor de métodos, mira los comandos donde bunny habla y
selecciona more. Justo se despliega un submenU donde puedes ajustar el tiempo de duracion. Puedes ver
1 segundo es el que estd seleccionado pero puedes cambiarlo, seleccionando other.... Aparecerd una
calculadora donde escribes el nimero que deseas y tecleas enter
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Tutorial bdsico de Alice

0.25 seconds
0.5 seconds
® | secund

2 seconds

math [

textColor
fontSize

fontHName

L
¥
¥
¥

Finalmente tendremos una imagen como esta.

[ ] ][]

—
~ Speed: 1x

| love Alicel
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Tutorial basico de Alice

Hemos visto hasta aqui, cdmo podemos trabajar en el entorno de Alice, ahora vamos a aprender a
integrar en el mundo virtual que hayamos creado, modelos 3D, para ello, seguiremos varios pasos que
son muy fdciles de seguir.

Antes de importar el modelo u objeto 3D puedes crear un mundo virtual como ya hemos visto y después
seguir los siguientes pasos para importar el objeto.

1. Hacer clic en el mend file de la barra de menuUs principal en Alice y selecciona import

2. Aparece una ventana como esta, selecciona en Files of type la opcién ase (3D Studio ascii export)

3. Tienes que buscar la ruta donde se encuentra el fichero que contiene tu cara 3D, en Look in
(buscar en) vas navegando hasta llegar al sitio donde se encuentra el fichero. En este ejemplo, el
fichero se llama MyModel.ASE y como puedes ver tiene extensién .ASE

£ Import...
Look in: ‘ﬁneslﬂup "'l oD (S

7 Alice

[ MyModel.ASE

File name: |

Files of type:  ASE (3D Studio ascii export)

All Files (*.*)

AZC (Alice Ohject Files)

Image Files (GIF;JPG; TIF,PNG;BMP;JPEG; TIFF)
Sound Files (AWAVMP3)

AMC (Acclaim Motion Capture)

ASE (3D Studio ascii export)

ASF (Acclaim Skeleton File)

ASG (Alice SceneGraph)

l

4. Cuando encuentres el modelo, dar clic en el botén import
Como puedes ver en el panel de objetos aparece nuestro modelo 3D, si deseas tener una mejor
vista del objeto en Alice, da clic derecho sobre el objeto en este caso MyModel.ase y selecciona

o

camera get a good at this, tal como aparece en la siguiente figura
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Tutorial bdsico de Alice

% gr_uund
Qm MyModel

methods ¥
rename:

capture pose
delete
save object...

6. Cambiar el tamafio del objeto (si es necesario)
Si el modelo que has importado es demasiado grande (este es un problema tipico que se
presenta con modelos que se importan desde el programa 3Dstudio porque los modelos tienen
difentes unidades que las que utiliza en Alice) en Alice aplicas el método resize para reducir el
tamaiio del modelo lo haces de la siguiente manera.

Selecciona el objeto Mymodel para cambiar el tamafio necesitas aplicar un método. Da clic
derecho sobre el modelo y después selecciona rezise selecciona other... cambia la cantidad por
ejemplo (1.5) y dar enter o clic en el botén ok hasta que veas que se ha reducido.

FD RO DA LPRTURTH SN - S

v W W OW W Ow | W w W
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Tutorial basico de Alice

7. Para no volver a importar el modelo, puedes guardarlo de la siguiente forma.
Selecciona el modelo MyModel y dd clic derecho y selecciona save object debes guardar el
objeto con extensién .a2¢, y asi, no tienes que volver a importarlo nunca mdés.

%%‘shlrecm

methods k
rename

o Camera get a good look at this
% Teal  capture pose

< delete
") hea  save object..

- H
=
=2
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Argument

Arrow

Axes

Back
Backward
Bee

Camera
Center
cleverSkater
Depth

Do in Order
Do together

Down
Drag

Event

Export as a
web page

Eye

false

File name

For all in order
Forward

Frog

Funtion
Ground

Hare

head

Height

Los métodos requieren argumentos tales como
direccién, movimiento, tiempo etc.

Flecha

Ejes de direccion
Atras

Hacia atras

Objeto abeja

Cémara

Centro

Objeto Patinadora
Profundidad del Objeto

Hacer en este orden (Estructura Programa)
Hacer el conjunto de instrucciones a la vez

Abajo
Arrastrar con el ratdn

Evento, es un suceso en el sistema (tal como una
interaccion del usuario con la maquina). Una
accién que se genera en un objeto

Exportar como pagina web

Obj. Ojo
Argumento falso
nombre del fichero
Hacer todo a la vez
Adelante

Obj. Rana

Funcion

objeto Tierra

Obj. Liebre

Obj. Cabeza

Altura del Objeto

Iflelse

Jaw
Lake
Left
LeftArm
Leftear
Leftforearm
Leftleg
LeftWing
Light
Loop
Methods

More Controls

Mouse
Controls

Move
move toward

Objects

Offset
Orient to
Point at
Position

Program:

Revoluciones
Rezise
Rightear
rightLeg
Rigth

Tutorial basico de Alice

silno (si hay galletas como sino poner mas).

Obj. Mandibula

Objeto Lago

Izquierdo

Brazo izquierdo competo
Obj.Oreja Izquierda

Obj. Antebrazo
obj.pierna izquierda

Obj. Ala izquierda
[luminacion

Bucle

Métodos, comportamientos que operan sobre un
objeto. Se realizan con un conjunto de
instrucciones.

mas controles

Controles de raton

Argumento Mover
Mover hacia...

Los objetos se afiaden al mundo virtual por
ejemplo: un arbol, una mesa, un conejo, una casa
etc.

Argumento de desplazamiento
Argumento Orientado hacia
Argumento Punto en

Posicion

Conjunto de instrucciones que le dicen al
computador qué es lo que tiene que hacer

Mide la velocidad
Argumento cambia tamafio
Obj. Oreja derecha

obj. Pierna derecha

Derecha
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RinghtWing
Rock

Roll

Save

Save World as
Say

Search galery
Set pose

Six direccion
Skin

Sound
Speed

Stand up
Stop

Storyboard

Teeth
Think
Tongue
Tools

True

Turn

Twice a big
Undo

Up

Virtual World
While

Width

World

Obj. Ala derecha
Piedra

Argumento dar vuelta
Guardar

Guardar como
Argumento decir
Buscar en la galeria
Argumento pose fijo
seis direcciones

piel

sonido

Velocidad
Argumento Levantarse
Parar

Es un conjunto de ilustraciones mostradas en
secuencia con el objetivo de servir de guia para
entender una historia, pre visualizar una
animacion o seguir la estructura de una pelicula
antes de realizarse.

Obj. Dientes

Argumento pensar

Obj. Lengua

Herramientas

Argumento verdad

Argumento girar

Argumento dos veces mas grande
Deshacer

Arriba

Mundo Virtual, es lo mismo que escenario virtual

Hacer mientras...
Anchura del objeto

Mundo Virtual

Tutorial basico de Alice
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