INSTITUTO FEDERAL DO TRIANGULO MINEIRO
INSTITUTO FEDERAL DE CAMPUS UBERLANDIA CENTRO
EDUCAGAO, CIENCIA ETECNOLOGIA B
CURSO DE LICENCIATURA EM COMPUTACAO

LETICIA PALHARES FERREIRA

ALICE 3.1

UBERLANDIA - MG
2014



LETICIA PALHARES FERREIRA

ALICE 3.1

Trabalho apresentado como requisito
parcial de aprovagao na disciplina Pratica
de Ensino da computagdao, do curso de
Licenciatura em Computacao do Instituto
Federal do Tridangulo Mineiro — IFTM, sob
a orientagdo da professora Keila de Fatima
Chagas Nogueira.

UBERLANDIA — MG
2014



1.
2.
3.

4.
5.
6.

Sumario

INTRODUGAD ..ottt ettt ee et s s et ss st teas s st et ese s stebessesesesessssstesenssessenensans 6
1N Y 7N 17 7Y 1RO 6
CONHECENDO O SISTEMAL. .. s 9
MENU FEITamMENTAS:...c.uiiiiiiiii e 11
(60T T [ o TP P PP PRSPPI 13
Lista de Procedimentos € FUNGOES........cciicuieeiiiiiie e ceiiee e eette e eettee e e etee e e e eatae e s e entaee s s enraaeeennens 14
N N L1 L1 1o TP 15
YT TV U] Tolo T=E 3l o ={ or- LSRR 15
CRIANDO ANIMAGOES NO ALICE 3.1 .ottt nens 16
CONCLUSOES......vtititeeceetcieietttt sttt ettt ettt sttt s s s e s s sesebebebebeseseseais 41
REFERENCIAS ...ttt 42



Figura 1:
Figura 2:
Figura 3:
Figura 4.
Figura 5:
Figura 6:
Figura 7:
Figura 8:
Figura 9:

Figura 10:
Figura 11:
Figura 12:
Figura 13:

Indice de llustragées

SItE: WWW.ALICE.OIE ..ttt et e e re e e e s tbe e e e abe e e e e abae e e entaeeeennnes 7
pagina de download do SOftWare AlICE .....cccuuiiiirciiie e 7
INStalagao SOTtWAre AlICE 3.1 .iiiieiiei e e e s sbee e e s sraeeeeean 8
INStalagao SOTIWAre AlICE 3.1 .ooiiiieee et e e e bre e e e bte e e s e raeeaeeaes 8
INStalagao SOTEWAre AlICE 3.1 .iiiieiiie et e e s sbee e e s sree e e e e 9
Atalho para o Alice na darea de trabalho........cccocveeiiiiii i 9
Sy olo] | s Te [0 Mol T o - o To ORI 10
=L oL ool o - PP 11
MENU FEITamMENTaS....cuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiititiertrtrerereeerererererererererererererererererererererererererererenens 12

OpcBes do MENU fEITAMENTAS ....cccvveeeeciiee et eetee e et e e re e e e e enbaee e enres 13
o [Tor= o N [o T ol=T o - o To 1SR 14
Abas Procedimentos € FUNGOES .....ccccvieeieciiieeeiiiieeeeiiteeeesiiteeesstveeessveeeessnraeeessanneeean 15
V1T o TU o L= {0 g Yot YT Lo ={ ot [P 16

Figura 14: ESCOINENAO O CENATIO ..vviiiiiiiieieiiiie ettt ettt e e s aaae e e s sabae e e s sasaeee s 17

Figura 15:
Figura 16:
Figura 17:
Figura 18:
Figura 19:
Figura 20:
Figura 21:
Figura 22:
Figura 23:

o 1= e [0 Mol ol=] o -] o TS PRSP 17
Escolhendo 0s 0bjetos dO CENAIIO.......cuuiiiiiiiieeecee e e e 18
o[- ale [oWo T o 1T o] gF- V=T o o PRSPPI 19
R 1N T gL o Mo I ANV | - | USSP 19
Cenario apds a inclusdo do PErsONAZEM.........uiieeciiieeceiiee e eeteee e e erae e e 20
Escolhendo os objetos que COMPOE O CENATMIO.....uuieiieeeeeiiiiiieeeeeeeeccrreee e e e e eeeerrreeeas 21
(el paT=F-TaTo [N o o] o=t oL 21
[SXYolo] ] o =YgV loTe] o] [=] o 1307 SRR 21
SObreposicao de ObJELOS .....iiiiciiiii i 22

Figura 24: Lista de ODJELOS ....eiiiieiiie ittt e et e e et e e e e bt e e e e eaaeea s 22

Figura 25:
Figura 26:
Figura 27:
Figura 28:
Figura 29:
Figura 30:
Figura 31:
Figura 32:
Figura 33:

Reposicionando 0 ODJETO .......eeiieiiiiecee e e e e 23
Reposicionando UM OBJELO 2 ...cccuuiiiiiiiiiccee et 23
Reposicionando um objeto para a direita.......cccoccveeeeecieeeccciiee e 24
Reposicionando um objeto para a dir€ita 2........ccceeeeeiieeecciee e 24
0] oF- [ o T o o] o] o RSP RUPR 25
Lista de objetos da tela de edigdo principal........ccceeeecciieeeciiie e 26
Lista de procedimentos € FUNGOES ......c..veeeeciiieeeiiie et et 26
Customizacgdo da caixa de diAlOgO0.....ccccuieiiiiiiie e 27
Customizacgdo da caixa de didlog0 2........eeeiiciiieeeee e 27

Figura 34: Didlogo Na 4rea de @diGA0 .....cccccuuiiieeciiie ettt ettt et aae e 27

Figura 35:
Figura 36:
Figura 37:
Figura 38:
Figura 39:

Edicdo da caixa de didlOZO ...uveeeeuiieiecieee e e s 28
Execucdo da animagao Para teSte.....coiiiieee e i e 28
Algoritmo do FAtorial ........eeeeii i 30
Barra de fUuNGOES IOZICAS. . .cccuuiiieeiiee ettt ettt e e s bae e e arae e e 30
INSEriNAO UMQA VAAVE ....eeiieiiecee ettt e e s e e 31


file:///C:/Users/Leticia/Dropbox/Computação/Prática%20de%20Ensino/apostila%20Alice.docx%23_Toc390035108

Figura 40:
Figura 41:
Figura 42:
Figura 43:
Figura 44
Figura 45:
Figura 46:
Figura 47:
Figura 48:
Figura 49:
Figura 50:
Figura 51:
Figura 52:
Figura 53:
Figura 54:
Figura 55:
Figura 56:
Figura 57:
Figura 58:
Figura 59:

TIPO AE VATIAVEL ..ttt ettt e e et e e e ta e e e e aa e e e e eataeeeesannaeaas 31
CUStOMIZANdO @ VAITAVE] c...eeiiiiiiiecciee ettt st sbe e e sane e 32
N N (=L L1 1o TO OO 32
TS = o [ (] o oo 1L PP 33
RY=] [=Tor-To Je [o o] o<1 o PRSP 34
INSEriNAO UM fUNGAO ..uvviiiiiiiie et et e e s nree e e e 34
Customizando UMa fUNGE0.......eeiiiiiie ettt e e e 34
Texto que aparece na execugao da fUNCA0 .....cccuiiieiciiie e e 35
N N (=L L1 1o TP 35
Atribuindo valor de uma varidvel para outra........ccccceeeeeciiee e e 36
L UT g Yot To VAV o 11 TSRS 37
Configurando 0 WHIlE .......oiiiiiiiie e bee e e e 37
Configurando O WHIlE .......ooiiiieeecee e 37
Configurando o calculo do fatorial........ccceeeeiieiicciee e 38
Configurando o cdlculo do fatorial 2........ccoveiieiiciiiii e 38
Decrementando @ VArIAVE] i ....covcvrecieieiee ettt e e e 39
Area de edicH0 PriNCIPAL.......ccucvivieieeeeceieieeeeeeeee ettt sttt 39
Customizando 0 texto final ......cooocciiiiiiie 40
Apresentando 0 reSUAdO.......cccuuiiiieiiie e e e 40
Tela de ediga0 fiNal.......ooe e e e 41



1. INTRODUCAO

O software Alice é uma ferramenta de desenvolvimento virtual que possui um
grande potencial para o ensino da programacdo, em especial para o desenvolvimento
do raciocinio légico e da estrutura de algoritmos. Isso por que, para criar animagdes e
pequenos jogos o desenvolvedor ndo precisa conhecer uma linguagem especifica de
programacao, basta utilizar as estruturas pré-existentes, arrastar icones e estruturar o

algoritmo previamente elaborado.

A linguagem utilizada pelo Alice é similar as linguagens Java e C++ assim, sem
perceber o aluno comeca a desenvolver conceitos da programacdo de uma forma
ludica e interativa, uma vez que é possivel executar a animacdo durante todo o
processo de cria¢do, assim tendo uma visdo clara do efeito que cada nova operacao

incluida produz na animacgao.

Essa apostila buscard apresentar as principais funcées do software Alice, na
versdo 3.1, e explanar algumas potencialidades da ferramenta para que o usuario,
iniciante nesta ferramenta, possa dar seus primeiros passos na criacdo e

desenvolvimento de animagdes e pequenos jogos.

2. INSTALACAO

Alice é um software de cddigo livre, sendo assim, ndo é necessario adquirir
licencas de uso para sua instalacdo e utilizagdo. E possivel baixa-lo sem custo algum no

site mantido por seus desenvolvedores.

Para fazer o download, digite na barra de enderecos de seu navegador:

http://www.alice.org/.



http://www.alice.org/

Ail (7 An Educational Software that teaches students
NS * computer programming in a 3D environment
j @ Downloads ) o  Teachi e C i ® _ Publicati 2
® Get Alice 3.1 o
O Get Alice 2.4
0 Alice 3 License
O Alice 2 License
©O Sound Library for
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Alice 3.x
' BEL AL Alice 3 Resources
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Oracle Academy S Summer Workshops '

load_alice3.1

Figura 1: Site: www. allce org

Posicione o mouse no link de downloads, na parte superior da tela, conforme

mostra a seta vermelha na figura acima e selecione a op¢do Get Alice 3.1.

An Educational Software that teaches students
computer programming in a 3D environment

@ About Alice @ Community @ Publications @  Support

Downioad Alice v3.1

On-line Installer (3/7/2014):

* Download Alice 3.1 On-line Installer for Windows (9.8 MB)
= Download Alice 3.1 On-line Installer for Mac (8.2 MB)
« Download Alice 3.1 On-line Installer for Linuzx (9.4 MB)

Off-Line Installer (3/7/2014):

= Download Alice 3.1 Of-line Installer for Windows (1.18 GB)
= Download Alice 3.1 Of-line Installer for Mac (1.07 GB)
« Download Alice 3.1 Of-line Installer far Linux (1.04 GB)

Universal Installer (3/7/2014):
« Download Alice 3.1 Universal zip for all platforms (1.24 GB)

Netbeans Plugin v3.2.0.0.0 for Java 8
« MetBeans plugin (22 MB)

Netbeans Plugin v3.1.92.0.0forJava6 & 7
* MetBeans plugin (39.7 MB)

Getting Started Using Alice 3.1

Java and Netbeans 8 Download and Installation
Teaching and Reference Resources for Alice 3.1
How to Display Alice 3, Spanish Version

Which version of Alice 3.1 should | download?

Figura 2: pagina de download do software Alice




Faca o download do software Alice 3.1 de acordo com seu sistema operacional:
Windows, Mac ou Linux, conforme aparece na figura acima e proceda com a instalacdo

de acordo com que apontam as setas nas imagens abaixo:

. Alice Installer o 2 e
Alice 3 Installer Wizard

This program will allow you to install or uninstall Alice components on
your computer.
Click Mext to continue.

‘ [ Mext> | ’ Cancel

Figura 3: Instalagdo software Alice 3.1

) Alice Installer == ECh =<

Choose Action
Choose to uninstall or install components 'BYILAY™ e

Uninstall

Y i) (o

Figura 4: Instalagdo software Alice 3.1




Marque que indica o aceite dos termos de uso do programa: “l accept the

terms in the license agrément” e clique em “next”, conforme mostra a figura 5.

. Alice Installer E
@ License Agreement
5 Please read the following license agreement carefully. {d suld ' e

_________________________________________________ Fe

Alice Application: |

FEFgzgsss###£¢ Alice 3 End User License Agreement
FEFFFFFFFFF IR IR RER
Copyright (c) 2006-2014, Carnegie Mellon University. All rights reserved.

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

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

‘][ Next> | [ Cancel |

Figura 5: Instalagdo software Alice 3.1

Ap0s a instalacdo o software criard automaticamente um atalho em sua area de

trabalho para acesso ao Alice, com o seguinte icone:

Figura 6: Atalho para o Alice na area de trabalho

3. CONHECENDO O SISTEMA

Ao iniciar o sistema é possivel abrir um projeto que ja estava salvo

anteriormente em seu computador ou criar um novo projeto.



Nesta apostila vamos trabalhar com a opgao de iniciar um novo projeto. Assim
vocé precisard ir até a area de trabalho de seu computador e dar um duplo clique no

icone de atalho para o Alice, representado pela figura acima.

Iniciando um novo projeto, a primeira acdo é escolher o cenario em que a

animacado se desenvolvera. Veja a figura abaixo:

| | Select Project (w3

Templates

GRASS

SNOW ROOM WONDERLAND SEA_SURFACE

MOON MARS

LAGOON_FLOOR SWAMP DESERT DIRT

€ You must select project to open.

Cancel

Figura 7: Escolha do cenario

Apds escolher o cenario, vocé tera a seguinte tela:



2 - Cendrio: Use o botdo
Setup Scene para inserir
0s personagens

this.camera

3 - Lista de procedimentos
e fungdes

| group by category ||
(ihis.cameramovel( direction: F1272) . amount =232 )|

s cameramoveToward! frser (998) . amount 2770 ) 4~ Area de edicio

(inis cameramoveAwayFrom( target (793, amount £372) )
(s camera place spatalRelaton =999) , target <279) )|

Cihis cameralturn( direction: E(7%) . mmtﬂ )| 5 - Menu auxiliar para

insercao de fungoes logicas

(ihis.cameratumToFace( farget (772 )|

(i camersorientTol trget 979 )
s cameren g

Figura 8: Tela principal

Essa é a tela de edicdo principal do Alice. Ela se divide em 5 partes:
1. Ferramentas, no topo da janela;
2. Cendrio, no topo da tela a esquerda;
3. Lista de procedimentos e func¢des, a esquerda;
4. Areade Edicdo, a direita da Area de Detalhes;

5. Menu de Funcdes Légicas, na parte inferior da tela.

Menu Ferramentas:

O Menu de ferramentas se divide em 6 opgdes.




|£] Alice 31
File Edit Project Run Window Help

Figura 9: Menu Ferramentas

File (Arquivo): tras opc¢Oes para trabalhar com o arquivo que estd sendo
executado, bem como para a criagao de novos arquivos, abertura de arquivos
salvos anteriormente e exportacdo da animacdo para plataforma de videos,
como por exemplo, o canal youtube.

Edit (Edicdo): Tras opc¢des para edi¢do do arquivo em que estd trabalhando;
Project (Projeto): trads informacdes sobre o projeto que estd sendo executado,
como estatisticas e ferramentas para encontrar textos e fungoes;

Run (Executar): Opcao para executar a animacao. Essa opcdo também pode ser
acessada em atalho através das teclas “ctrl+f5”;

Window (Janela): Opcdo que lhe permite editar a tela principal com algumas
preferéncias, como por exemplo, exibir o cddigo Java, ao lado da tela de
edicdo;

Help (ajuda): Opcdo para acessar o tutorial do sistema e buscar ajuda para

qualquer op¢ao do software.



Ice
Edit Project Bun Window Help

« B0l Project Run Winc |

Crt+M Undo  Ctrl+Z Relp... F1
Open... Cirl+0 Redo Ctrl+Y Help with Graphics Problems .. —
g ed —
Recent Projects > Cut Ctrl+X Reporta Bug... il

=
Save Cirl+3 Copy Cirl+C Suggest Improvement... i
Save As.. Cirl+Shift+a Paste Cirl+y Request a Mew Feature... F
Revert Show Warning. .
Show System Properties. .
Uploadto YouTube.. Browse Release Notes [web]
= > About
Screen Capture >
& = oetup Scene ] [

Exit

Resource Manager...

Find...
Statistics...

EBun Window Help

Project History
Memaory Usage

Setup Scene

Preferances

all=] lr""‘ﬁl

Cenario

Figura 10: Opg¢oes do menu ferramentas

Para iniciar a edicdo das animacgdes é importante configurar o cendrio em que

elas acontecerdo e incluir os personagens da animag3o. E no cendrio que as animacdes

acontecem, nele vocé verificara cada detalha incluido na animacao e encontrara:

1-

5-

Menu para inclusdo dos objetos (objetos e personagens que compordo a
animacao);

Setas de navegacao para deslocar-se dentro do ambiente;

Cenario escolhido ao iniciar o sistema;

Menu para edicdo dos objetos e personagens: Neste espaco vocé pode
definir os tamanhos dos objetos a localizacdo inicial do objeto dentro do
cenario, a posi¢do a rotagao dos objetos, entre outras opgdes;

Edit Code: Botdo para voltar a tela de edicao.

Ao clicar no botdo “setap Scene” vocé encontra a tela de edigdo do cenario:



Project Run Window Help

R Starting Camera View | |

(]
‘ this.camera)

& . el

: J " Edit Code

e [r

Biped classes Flyer classes Prop classes Quadruped classes 3 Swimmer classes Transport classes

Figura 11: Edi¢ao do cenadrio

Lista de Procedimentos e Fungoes

Esse menu, localizado a esquerda da tela de edi¢cdo principal, possui duas abas:

Procedimentos e Funcoes.

A aba de procedimentos trds uma lista de processos que podem ser executados
na animacado, tais como: didlogos, pensamentos, textos informativos, locomoc¢do dos
personagens, etc. Para incluir um procedimento a animacdo, basta clicar sobre o
procedimento escolhido e arrasta-lo para a area de edi¢do. Entdo, na area de edicdo

vocé configurard o procedimento da forma que quiser.

J4 a aba de fungdes possui uma lista de funcbes a serem executadas pelos
objetos da animagao e nas quais o usudrio comega a ter contato com a linguagem de
programacao. Para utilizar qualquer fungao pré-existente no sistema, basta clicar sobre

a mesma e arrasta-la para a tela de edicdo. Conheca as abas:



TeenPerson
 (inis tesnPersonjsetTeenPersonResource! feenPersor

Cinis tesnPersongetPai
ay text 999) '

(this teenPerson| Ihin

(this.teenPerson moveTowam
(this.teenPerson nmveﬁwayFmM
Cthis.teenPerson rncweTodM]

Cthis.teenPerson phoeﬂM

(inis teenPerson getBooleanFromUser( message: (727 )
(this teenPersongetStringFromUser( message: S{779) )
(inis teenPerson getDoubleFromUser( message: {722) )
(ihis teenPersonturn( direction £999) , amount £399) ) (fhis teenPerson getintegerFromUser( message (277 )
this.teenPersariroll( direction: £.292) , amount £.292) )
s enPersontumToFace( et 70))
(this teenPersonjorientTo( target: 297 |
Cinis teenPersonjorientToUpright()
* Cfhis.teenPersonpointAt( target: € 279) )

Chis IsenPersarigeiDistanceTol ofrer. 4777) )

(ihis teenPersonisFacing( other 4999 )

Figura 12: Abas Procedimentos e FungGes

Area de edicio

Nessa area, vocé configurard toda a animacdo. Nela vocé editard os textos dos
didlogos dos personagens, a movimentacao dos personagens e dos objetos, as fun¢bes
légicas, os audios e videos que desejar inserir e toda a animagdo propriamente dita.
Para isso, basta clicar em qualquer uma das fungdes, procedimentos ou opg¢des

existentes nos demais menus e arrasta-los para a area de edigao.

Menu Funcgdes Légicas



Este menu, localizado na parte inferior da tela, trabalha com funcdes pré-
existentes, configuradas nas linguagens de programacdo Java e C++. Através dele é
possivel criar varidveis, incluir condicGes “IF e Else” (verdadeiro ou falso), processos de
repeticdao, com condi¢bes de parada, conhecidos na drea da programacgao como lagos,
criar pequenos programas de cdlculos, configurar interacdes com o usuario, entre

outros.

iidoinorder| [ count _ | wnile _ |[iforeachin _ | fif _ i:assign | |ificomment

Figura 13: Menu de fungdes légicas

4. CRIANDO ANIMACOES NO ALICE 3.1

Agora vamos aprender a criar animacgdes e editar cédigos de programacao através

do Alice 3.1.

Antes de iniciar qualquer projeto de animacdo é importante que vocé defina o
roteiro que a animacao devera percorrer e tenha definido claramente o objetivo do

seu projeto.
Aqui, vamos tralhar com o seguinte roteiro:

Teremos um cendrio de um quarto, com uma mesa, uma cadeira, duas estantes
com livros, e um personagem, preferencialmente humano. Nosso personagem se
comunicard com o ouvinte e o convidara para brincar de calcular o fatorial de qualquer

numero de um a nove.

Entdo, neste desafio, além de criar o cenario, incluir os objetos e colocar todos os
procedimentos para gque nosso personagem se comunique com o ouvinte, teremos
gue criar um programa que calcule automaticamente o fatorial de um numero

gualquer.

Apds dar um duplo clique no icone de atalho do Alice 3.1 na area de trabalho,

escolha o cenario para iniciar a animacgao:



ry o a2l
|| Select Project X
Templates
GRASS SEA_FLOOR MOON MARS
-
SNoW ROOM WONDERLAND SEA_SURFACE
LAGOON_FLOOR SWAMP DESERT DIRT
€ You must select project to open.
Cancel |

Figura 14: Escolhendo o cenario

Seguindo nosso roteiro, vamos escolher um cendrio em que possamos montar a

cena descrita acima.

Na pagina de edicdo principal, clique no botdo “Setup Scene”, presente no cenario

no canto esquerdo superior da tela, para ir até a tela de edicdo do cenario:

Alice 31
File Edit Project Run Window Help

(i |

L ]
« w Setup Scene

'.qthis.cameré .4

Figura 15: Editando o cenario

Entdo, na tela de edicdo do cendrio, inclua os itens listados em nosso roteiro:

- Mesa;
- Cadeira;
- Estante com livros;



- Personagem humano.

Vocé precisara incluir cada item de uma vez e editar as configuracées dos mesmos,

como posi¢dao e tamanho. Veja:

Browse Gallery By Class Hierarchy i

l all classes I‘ﬂ l @Transponclasses m

»ﬁ Biped classes
ﬂ&’é Flyer classes
—
Prop classes

m Quadruped classes
& swimmerclasses b

YYYYY (2
3%’?? Transport classes 2

Figura 16: Escolhendo os objetos do cenario

new QueenOfHears()

new StuffedTiger()

new Tortoise()

new Troll()

L

@ p. Lo T0 oty

new WhiteRabbit()

v

new Witch()

Aircraf

Através do botdao “All classes”, vocé escolhe as categorias de objetos e verifica

guais a opgoes disponiveis.

Cada objeto possui uma configuracao especifica, por exemplo, quando escolhemos
um objeto humano, podemos configurar a idade, a cor dos cabelos, dos olhos, a roupa,

o género (feminino ou masculino), o estilo de personagem, etc.

Neste caso, oriento a vocé que tire um tempo para conhecer as op¢des de objetos
e de configuracbes possiveis para que se familiarize com as ferramentas do sistema
antes de finalizar verdadeiramente seu objeto, uma vez que depois de finalizado, nao
sera possivel editd-lo novamente. Caso queria fazer alguma alteracdo nas

caracteristicas do objeto serd preciso exclui-lo e criar um novo.

As Unicas edicOes possiveis, apds sua finalizacdo, sdo referentes ao tamanho, a
disposicdo na cena, a rotacdo e localizagdo do mesmo. Porém, edi¢cdes de aparéncia,

cores, etc. ndo mais serdo permitidas.



Edi¢do de idade,
género e cor da pele.

| 8 senerste ndomersn |
000000000

Figura 17: Editando o personagem

Apds terminar a edicdo, clique em Ok, no canto inferior direito da tela,
conforme indica a seta vermelha acima e, assim o sistema salvara seu avatar. Neste

caso, chamaremos nosso personagem de Maria. Veja:

AdultPerson 2 new ( AdultPerson )([ new( AdultPersonResource ) [C
AdultPerson

new { AdultPerson ([ new{ AdultPersonResource ) Gender.FEMALE, E:

Figura 18: Salvando o Avatar

Veja agora como fica nosso cendrio apods a inclusdo do personagem:



L3t Coex Run Wadow llelp

Wk Startirg Cavera Vievi )

e his.N ties
A - 3w AdultFErsan 1 | aew

Rt i e o
newElde? .1 & ez Adull... ) ! reaTen Ll L) v Todula 3 & AW | niesy BigE 3 hvolft)

Figura 19: Cendrio ap6s a inclusao do personagem

Agora, inclua os demais objetos do nosso roteiro: mesa, cadeira e estante com
livros. Note que existem vdrias abas na parte inferior do cendrio, conforme mostra o

quadro de informacdes (vermelho) na imagem 19.

Estas abas possuem listas de categorias de objetos variados, com temas
também variados. Navegue por estas abas, conheca as opcdes disponiveis e quando
encontrar os objetos escolhidos, faca a inclusdo da mesma forma que incluiu nosso

avatar.



“ new Chair( _ ) »| BBV new Desk(CLUB_REDWOOD )
H new ClothingRack( _ ) > w new Desk( QUAINT_BLUE )
‘ new Coconut() m new Desk( QUAINT_GREEN )
' new CoffeeMaker() m new Desk( QUAINT_RED )
=< new CoffeeTable( _ ) » | w= T new Desk(QUAINT_WHITE )
l new ColaBottle() ‘ﬂ new Desk( VALUE_LIGHT_WOOD )
gﬂ new Computer{ _ ) > “ new Desk( VALUE_MAPLE )
“ new Crib{ _ ) Wl ¥ new Desk( VALUE_METAL )

m new Desk( _ ) “ new Desk( VALUE_RED )

ﬁ new DiningTable( _ ) >
‘ new Dishwasher{ _ ) >
‘ new Dollhouse()

. new Dresser( _ } >

YyYYyYvvwyywy 51
N ] — -

Figura 20: Escolhendo os objetos que compode o cenario

Figura 21: Nomeando os objetos

:new Bookcase( CHEAP_OAK )|

Figura 22: Escolhendo objetos 2

Vocé notara que todos os objetos que incluirmos aparecerdao no meio do nosso

cendrio, um sobreposto ao outro. Veja:



S Starting Camera View |v

Figura 23: Sobreposicao de objetos

Note também, que os objetos que estamos incluindo vao aparecer em uma

lista, na lateral direita da sua tela, veja:

. ‘s oo
‘

;
N sy
B ciisbookcass
l

Figura 24: Lista de objetos

Para ajustar a posicdo de cada objeto no cenario, vocé precisa primeiro,
selecionar o objeto que deseja reposicionar e indicar a posicdo em que gostaria que
ele ficasse através dos comandos de posicao (X, Y, Z). Neste exemplo, vamos

reposicionar uma das nossas estantes de livros.



l{this.bookcase] E

v E thisbookcase's Properties

~~ ) Cnew (Bookease )( [
[] Color.WHIT

Figura 25: Reposicionando o objeto

Ao redimensionar a nossa estante 1.5 na direcdo X, ela ficara dessa forma no

cenario:

& Starting Camera View v

this.hookcase

Figura 26: Reposicionando um objeto 2

Perceba que ela se moveu para a esquerda da tela. Entdo, agora, utilize essa
ferramenta, reposicionando cada um dos nossos objetos até obter um cenario

agradavel para a criacdo da nossa animacao.



Para que vocé consiga mover um objeto para a direita, utilize o mesmo campo
(X), porém com nameros negativos, por exemplo: 1.5, conforme mostra a sequéncia de

figuras abaixo:

I{this.bookcasez] E

A -
| Bookcase ) - (new Bookcass |
[] Color WHIT

Figura 27: Reposicionando um objeto para a direita

& Starting Camera View ¥

Figura 28: Reposicionando um objeto para a direita 2

Da mesma forma, para leva-lo para cima ou para baixo, utilize o campo Y com
numeros positivos para joga-lo para cima e negativos para baixo. E, para aumentar ou

diminuir a profundidade, a distancia do objeto, utilize o campo Z.



Apds reposicionar todos os objetos, é hora de voltar para a tela de edigdo

principal para iniciarmos a nossa programacao. Veja o cendrio como ficou:

& Starting Camera View ¥

* Edit Code

Figura 29: Cenario pronto

Para voltarmos para a tela de edi¢cdo principal, basta clicar no botdo “Edit

Code”, no canto inferior direito da tela, conforma mostra a figura 29.

Na tela de edicdo principal, para comegarmos a programar nossa animacgao é
preciso escolher qual objeto terd a primeira acdo. No caso do nosso exemplo,

trabalharemos com a Maria, nosso avatar.

A primeira agao sera fazer com que nosso avatar comprimente o ouvinte e o
convide para brincar de descobrir o fatorial. Para isso, na lista de procedimentos e
funcdes, clique na seta “This”, para ver a lista de objetos existentes no cenério e
escolha o avatar. Isso indica que a acdo que vocé programar sera executada pelo

avatar. Veja as imagens seguintes:



-

J Cthis.room) [group by category ﬂ
‘ Cthis.camera “4
ym Setup()

. activation

(this.Maria _ II rs0
m (this.desk 'Changed( isActive:
‘ T vd()
l Cthis.bookcase| 3

l (this.bookcase?

color: £229) )
S . a
u Cinis chaif olor( color 292 ) |
T olor( color: £999) ) |

Figura 30: Lista de objetos da tela de edigao principal

Ao selecionar o objeto, vocé tera na lista de procedimentos e funcdes varias

opcdes, como incluir mensagens de didlogo, incluir dudio, movimentar o objeto, etc.

veja algumas opcgdes:

Procedures

group by category | ¥
AdultPerson ) ‘s Editable Procedures (1)
| edit E (this.MarialsetAdultPersonResource( adultPersonResc

's Editable Procedures (0)
's Editable Procedures (0)
zay, think

. Cthis Marialsay( text 41222 )

| Civis.Mariajthink( text {292 )

position

: Cthis Mariamove( direction: E.722) . amount =222 )
(this MarialmoveToward( target 272] | amount £227) )
(this.Mar@mmAwayFrom( target: @ , emounr:@ )
(this.Mar@mmTo{ target: @]

E (his Marizlplace( spatialRelation: = 299) . target £ 997 )|

Figura 31: Lista de procedimentos e fungGes




Para utilizar essas opg¢0es, basta clicar sobre a opgao desejada e arrasta-la para

a area de edi¢do. Neste exemplo, vamos incluir uma caixa de dialogo.

Texto padrdo da caixa
de didlogo.

text:

Utilize para customizar o
texto da caixa de didlogo.

Figura 32: Customizagdo da caixa de dialogo

| | Custom TextString

preview:  S'01al Meu nome é Maria. Vamos brinc

Digite aqui o
value: ‘3ria. Yamaos brincar de descobrir o fatarial

) (o< cance |

Figura 33: Customizagdo da caixa de dialogo 2

novo texto.

Na drea de edicdo, esse didlogo aparecera da seguinte forma:

E myFirstMethod E

myFirstMethod ()

do in order

E (this.Marial * say( STOI4! Meu nome & Maria. Vamos brincar de descobrir o fatorial] :);

bubbleOutlineColor >
bubbleFillColor >
fontColor >

Utilize para configurar

os detalhes da caixa de
dialogo.

Defina a duragdo da mensagem
(tempo em que ela ficara visivel
para o expectador).

SBEE

Custom DecimalMumber...

Figura 34: Didlogo na area de edigao

Perceba o botdo que aparece ao final da descricdao da caixa de didlogo: [add detail7



Através dele vocé fara configuragdes importantes na caixa de didlogo, como por
exemplo, especificar o tempo de duragao (tempo em que a mensagem ficara visivel
para o expectador), cores das letras, cor do fundo da mensagem, cores e espessura da

caixa de didlogo, entre outras.

Cada detalhe adicionado ficara visivel na frente do didlogo podendo ser

alterado ou excluido a qualquer momento. Veja como essa edicdo aparece na lista:

doin order

[ (jhis Maria] say(Jf'Olé, meu nome é Maria Vamaos brincar de descobrir o fatﬂnal"’j Say.fontColor{ _jiColorRED| ), Say. duratiﬂn(@ ), Say.bubbleCutlineColor( _jiColor. RED| )

Figura 35: Edicao da caixa de didlogo

Para testar essa edicdo, clique no botdo P> Run.. , disponivel no cenario, no

canto esquerdo superior da tela. Veja como ficou:

Ola, meu nome & Maria. Yamos brincar de descobrir o fatorial?

Figura 36: Execugao da animagao para teste

A sugestdao aqui é que vocé brinque, utilize todas as opcdes de edicdo e de
procedimentos existentes para que conheca a ferramenta. Altere os tempos de
exibicdo, mude a cor das caixas de didlogo, mude a posicao dos objetos disponiveis no
cenario, pois sé utilizando todas as ferramentas é que vocé realmente terd o dominio

do software e poderd aproveita-lo de maneira eficiente em seus projetos.



Apds conhecer bem as opgOes, volte ao nosso roteiro inicial e comece a
programa-lo. Para isso é necessario que vocé tenha desenhado inicialmente o
algoritmo que utilizara para que o avatar possa calcular automaticamente o fatorial
dos numeros. Caso vocé pule essa etapa, podera ainda assim, construir a animagao,

porém perderd muito tempo até descobrir a melhor forma de fazé-lo.

Entdo, para este e para qualquer outro projeto que venha a desenvolver,
comece por elaborar bem seu roteiro, pensar no cenario e desenhar o algoritmo que
serd executado, para somente depois de todo esse planejamento comecar a
desenvolvé-lo no Alice. Isso poupard seu tempo e trara um resultado com muito mais

qualidade, objetivo e proveitoso para seus projetos.

No nosso exemplo, vamos calcular o fatorial, ou seja, dado um nimero, ele sera

multiplicado por todos os nimeros menores que ele até o nimero 1. Exemplo:
Fatorial de 5 =5*4*3*2*1 =120

Para realizar tal operagao, teremos o seguinte algoritmo:



INiCIO

Declarar as varidveis
int i;
int fatorial;
int nimero;

/

Entrada do nimero;
i= ndmero;
nimero = fatorial;

J

Sim fatorial =
fatorial * (i- 1) <
N3o
fatorial = -
i=i-1
FIM fatorial *i
Nao ) Sim
i=1

Figura 37: Algoritmo do Fatorial

Nesse exemplo, vamos precisar inserir variaveis do tipo inteiro, criar um laco de
repeticao, no qual a condicdo de parada é o multiplicador ser maior que 1 e um calculo

matemadtico de multiplicacdo.

Para inserir tais procedimentos, vocé utilizard a barra de fungdes ldgicas

existente na parte inferior da tela de edicdo principal.

“‘dainorder| | count _ | while _ | foreachin _ | [ | dotogether | eachin _ together| [ variable... | ‘assign| {7 /comment]

Figura 38: Barra de fungoes légicas



Note que nesta barra de ferramentas vocé encontra todas as fungdes

necessarias para desenvolvermos nosso algoritmo.

Como ja inserimos o dialogo inicial, vamos incluir mais um didlogo, convidando

o ouvinte a digitar um nimero entre 0 e 9 . E, apds essa acdo, vamos comecar a

programar conforme o algoritmo desenhado. Nele, a primeira agao é a de declarar as

varidveis, para isso, clique no botdo :

“yvariable...

l6gicas, arraste-o até a drea de edicdo e tera a seguinte tela:

., da barra de ferramentas de funcoes

preview:

value type

is variable:

name:

initializer:

| £| Insert Variable

(3]

|

(®) variable
() constant

: - [] is array

o value type must be set AND ™ is not a valid name AMD initializer must be set.

[ Ok ][ Cancel J

Selecione o

Figura 39: Inserindo uma variavel

tipo da varidvel através do botao Sl

value type: -E] is array
name: { Double } examples: 0.25, 1.0, 3.14, 93 6
tializer | (INEQEr)  examples 1,2, 42,100

{Boolean)  examples: true, false

value type m @} examples: “hello”, "goodbye” =3
Gallery Class... L_
Other Types [ L

{table ProceduresTry = vy

Figura 40: Tipo de variavel



No caso do nosso exemplo, a varidvel é do tipo inteiro, entdo, clique no botao
“integer”. Coloque o nome da variavel no campo “name” e selecione o valor inicial da

mesma. No nosso caso, o nome da varidvel serd i e terd valor inicial igual a zero.

preview: l (Integer =751 = miflll

L (®) variable
iswvariable: = d
i) constant Nome da
variavel
value type: Integer f= array
name: |i 7

initializer: [N

e . ﬁ@l Defina o valor
i"is not avai ﬁﬂ inicial da ket
variavel

rasetAdultP Custom WhaoleMumber...

nResc
Figura 41: Customizando a variavel

Insira as préoximas duas variaveis, nimero, a qual sera inserida pelo usuario e a
fatorial, que levara o valor final do nosso célculo, repetindo o mesmo procedimento

gue acabamos de realizar para incluir a variavel i.

Ao final deste procedimento, teremos a seguinte imagem na area de edicao:

myFirstMethod ()

doin order

Cthis.Marial - say( 4014, meu nome é Maria. Vamos brincar de descobrir o fatorial? |, Say.fontColo

h|s Maria saﬂé’fmgne UM numeros maior que 1 & menar que EDj cSay fontColor] .Cnlnr RE

| (hisiiand
[
[
|

(Integer)ﬁ Tatnnal =

Variaveis

inseridas

( Integer J= numerg| = =0 ;]

Figura 42: Area de edigdo



Agora precisamos fazer com que o sistema aceite que o usudrio insira um

Ill

numero entre 0 e 9. Este serd nossa variavel “nUmero”, cujo valor serd base para o

calculo do fatorial.

Entdo, na lista de procedimentos e func¢des, vocé ira clicar na aba “Functions”,

que trara a lista de fungdes pré-existentes no sistema.

Nesta lista, as fungdes estdo nomeadas de forma a facilitar o entendimento do
programador com relagao a acao que precisa desenvolver. Neste caso, precisamos de
uma funcdo que indique que o sistema pega um inteiro inserido pelo usudrio e acopla
em uma variavel. Em inglés seria “get interger from user” (pega o inteiro do usuario).
Dessa forma, basta verificar na lista apresentada pelo Alice qual a melhor opc¢do para

resolver o problema apresentado. Veja a imagem:

[grnup by category | 'l']

= Cthis.MarialgetWidth()
= Cthis.MarialgetHeight()
= Cthis.MarialgetDeptn()

prompt user
):E;ié(jhis.ru1aria]getElnuleanmeUserl[ message: /297) ﬂ
“(this.MariagetStringFromUser( message: 4{27%) ﬂ
éii(ﬁthis.ru1aria]getDnuhlemeUserl{ message: 5{277) ﬂ
‘ égig(ﬁthis.rﬂaria]getlntegerFrnmUserl{ message: ﬂ
other
5 Cthis.Maria
[ Cthis.Maria
(. Cthis.Maria
I Cthis.Maria
I Cthis.Maria
4. Cthis.Maria

L —2

getDistanceTol other: ﬂ
getVantagePuoint( entity: ﬂ
get‘ufehicle(ﬂ

isCollidingWith( other ﬂ
isFacing( other ﬂ

toString()

L —2

L —2

1 —2

1 —2

L —2

Figura 43: Lista de fungbes

Note que existem varias outras opc¢Ges de funcdo, para strings, para numeros

reais, etc. Note também que na frente de todas as opc¢bdes de funcdo aparece



“this.Maria”. Isso nos indica que a fungao serd executada pelo objeto “Maria”, nesse
caso, nossa personagem, nosso avatar. Para mudar o objeto de execugdo da fungao,
basta clicar sobre o objeto no cendrio logo acima da lista de procedimentos e fungoes.

O objeto selecionado sempre serd indicado por um circulo no cenario.

Figura 44: Selecao do objeto

Clique sobre a funcao “getintegerFromUser”, arraste-a até a area de edicdo e
faca a ligacdo dessa fungao a varidvel nUmero. Para isso, basta arrastar a funcdo até a

varidvel, disponivel na area de edicdo e o Alice faz a ligacdo automaticamente, veja:

:Cthis.MarialgetintegerFromUser( message: {227

Figura 45: Inserindo uma fungao

Apos ligar a funcdo a varidvel desejada, vocé precisarad customizar o texto que
aparecerd para o usuario no momento da execugdo. Para isso, cliqgue em “Custom

TextString...”, conforme mostra a figura 46.

message.

‘ Custom TextString...

FE999) + 5999 >

Figura 46: Customizando uma fungao



i

[ £:) Custom TextString

Digite aqui o texto
preview: ST'Digite um nimero entre 0 e 9:9 que aparecerd ao

/ executar a fungdo.

value: | Digite um ndmero entre 0 & El:|/

[ OK H Cancel J

Figura 47: Texto que aparece na execugao da fungao

myFirstM ethod ()

do in order
[ this.Maria say(J’fDIé! Meu nome & Maria. Vamos brincar de descnbrirnfatnrialj add detail }; ]

Eif: this.Marial * say( JTDigite um nimero entre 0 e 97 add detail” ); ]
Forma como a
E@ = 5@] ;] fungdo aparecera
= (Integer )= Tatoriall = =0 ;]

na area de edicdo.
{Integer)ﬁiiinumern] = 5 getintegerFromUser( ST Digite um nimero entre 0 e 9.7 ﬂ ;]

Figura 48: Area de edigdo

Agora, ja declaramos nossas varidveis, e ja pegamos o numero inicial que o

usuario inseriu e ligamos a varidvel nimero.

Entdo, vamos informar ao sistema que a variavel “i”, receberd o valor da

varidvel “numero” e que a varidvel “fatorial” receberd o valor da variavel “i”.
Dessa forma, todas as nossas variaveis terdo o mesmo valor inicial.

Para isso, utilizaremos a ferramenta “Assign” (em portugués: atribuir),

disponivel na barra de ferramentas de fungdes logicas, na parte inferior da tela.
Novamente, basta clicar sobre o botdo 222191

e arrasta-lo para a area de edigao.



Posicione o mouse
sobre a variavel e
desca até a seta
indicando o valor

= 7 que ela recebera.
Neste caso: i
recebe o valor de

numero

Custom WhAtleMumber...

Figura 49: Atribuindo valor de uma variavel para outra

Repita a operagdo para indicar que fatorial recebe o valor de i. Note que

wn
|

primeiro indicamos que recebe o valor de “numero”, para depois indicarmos que

ao:n
|

“fatorial” recebe o valor de “i”. Neste caso, a ordem interfere decisivamente, uma vez

wsn
|

gue o valor inicial de “i” era zero. Portanto se colocarmos “fatorial” recebendo o valor
de “i” antes de mudarmos seu valor, o valor final de “fatorial” seria zero, o que
mudaria todo o resultado do nosso cdlculo. Portanto, esteja atento aos detalhes da

programacdo quando de seu algoritmo.

A qualguer momento, vocé pode executar a animacdo, para verificar o

. . ~ Eun... . ,
processamento final da mesma, basta clicar no botdo [> = , disponivel no
cenario. Isso o ajudara a encontrar possiveis erros e corrigi-los no decorrer da

construgao.

Agora, seguindo nosso algoritmo, precisamos criar um laco de repeticao, no
qgual multiplicaremos a variavel fatorial pela variavel (i — 1), enquanto i for maior que 1.
Ou seja, nossa condicdo de parada é o valor da varidvel i se tornar menor ou igual a

um.

Para isso, utilizaremos a ferramenta “while” (em portugués: enquanto),
disponivel na barra de ferramentas de fung¢des légicas na parte inferior da tela.

Novamente, arraste a op¢ao “while” para a area de edicdo. A primeira a¢do é escolher



se nosso “enquanto” (while) terd a condi¢dao de verdadeiro ou falso, nesse exemplo, a

nossa condicao é verdadeira.

Figura 50: Fungao While

(current value)

fals

TRandomUtilities.nextBoolean()

8z

OTH AND
ITHER OR

TBOTH I222) AND
TEITHER I 777) OR . 727

Relational (SThing) {==, 1=}
TextString Comparisan

H8HLE

O] & FEN

Custom WholeMumber...

Custom WholeMumber...

Figura 51: Configurando o while

¥ ¥ v v v

a7

numerao

ataria

Observe a imagem 51. Ela apresenta a sequéncia para configurarmos nosso laco

de repeticao.

Na drea de edicdo, clique no item “While (true)” e terd as opg¢les de

configuracdo deste lago. Nesse caso, vamos relacionar uma varidvel (i) a um ndmero na

condicdo enquanto for maior que 1. Veja as indica¢Oes das setas vermelha na imagem

51.

Essa agdo tera o seguinte resultado dentro da area de edigdo:

Cwhile( TS > = | )

| drop statement here

Figura 52: Configurando o while



Essa imagem indica que nosso lago repetird enquanto i for maior que 1.

Agora, vamos indicar o que o programa fard nessa condicdo. Lembrando do
nosso algoritmo, ele devera fazer um cédlculo matematico em que a varidvel fatorial
sera multiplicada pela varidvel i-1. Para isso, clique no botdo “2%5i01 disponivel na
barra de ferramentas de func¢Ges légicas na parte inferior da tela e arraste-a para a
area de edicdo, para dentro do campo while e configure-o com o célculo matematico.

Veja a sequéncia das imagens abaixo:

hile( LS)" » S17|7)
_——

| Ial"lles

SELE

Custom WhaoleMumber...

Sratorial
=

Figura 53: Configurando o cdlculo do fatorial

white( 5" > Sl |
—Sfatoriall * g.:ﬂ (current value)
ﬁatojﬂ + 5@] (replace operator)
—Sfatorial - gﬂ {raplace operator) %‘M * g.ﬂ] + 577
=Sfatorial I gﬂ (replace o 297 ﬁ@
(reduce to left operand only) =
Si|  (reduce to right operand only) > | =2
= 7] _ 5770 »| =B
ﬁﬂ _::@ - :m » Custom WhaoleMumber...
=2 Division, Remainder >
= et abs=77) -
Random 53]
- Math.min 297 >
Decimal to Whole Mumber >
Custorm WholeMumber..

Figura 54: Configurando o cdlculo do fatorial 2




Dessa forma teremos nosso cdlculo matemdtico configurado. Para concluir
nosso lago de repeticao, é necessario também, decrementar a varidvel i. Para isso,

utilize a mesma funcdo da barra de fungoes ldgicas na parte inferior da tela.

=0
-0
o g@ {currant value) 5777 4 2777 > ﬁl:’]
=0 =777) _2777) | =B
ﬁﬁ =997 % 2777 > Custom WholeMumber...
Eé] Division, Remainder [ 2
=3 -
Random
EMath. minE299) E997])  »
Decimal to Whole Numhber > W‘Eﬂﬂ
-
Custom WholeMumber...

Figura 55: Decrementando a varidvel i

Este é o resultado da nossa programacdo na area de edicdo:

doin arder

[ say( J'0la, meu nome é Maria. Vamos brincar de descobrir o fatorial?? " , Say.fontColor( []
[ say( S(Digite um numero maior que 1 e menor que 207, SayfontColor( CjffColor RED)

=50 ;]

{ Integer )= fatorial = =0 ;]

[ (Integer)ﬁiiinumem] = é getlntegerFrnmUser[J’f‘Digite um numero entre 1 eZU'j ﬂ ;]

)

: 555;fatoriaﬂ=§§ramriaﬂ * ééﬂ - 51 ] ] ; ]
CECECTINETHE ]

Figura 56: Area de edi¢do principal



Agora para finalizarmos nossa animagao é preciso apenas inserir as caixas de

didlogo em que nosso personagem dard o resultado do fatorial.

Essa acdo serd feita através da lista de procedimentos. Busque a fungdao de

texto:

| £ Custom TextString @

preview: 'O fatorial deste nimero é:

value: | O fatorial deste numero &

[ QK ][ Cancel J

Figura 57: Customizando o texto final

this.Maria sayt!"o fatorial deste ndmero é: lh

fext:

JT0 fatorial deste nimero &: % (cLrrent value)

Shello]

Custom TexdString. .

HHELE

!iO fatorial deste ndmero é: E fFhelio custom WholeMd
Custom TextString...

Fi Y
Double

nteger J

{ 8Thing

Figura 58: Apresentando o resultado

Para finalizar, execute a animacdo, perceba os detalhes que precisam ser
ajustados, como por exemplo, tempo de exibicdo das caixas de didlogo, cores dos

textos, etc.

Através dos botdes adddetail’ | disponiveis ao final de cada procedimento,
realize os ajustes necessarios e pronto: vocé tera uma animagdao em que o0 personagem
interage com o expectador calculando o fatorial de um ndmero qualquer entre 0 e 9.

Para ver a animacao, basta clicar no botao “Run” na parte superior do cendrio.



Setup Scene

D L myFirstMethod

myFirstMethod ¢
doin order
[ (his.Maria * say( s7'0I4, meu nome é Maria. Vamos brincar de descobrir o fatorial?] 54

[ (ihis.Marid * say( SfDigite um numero maior que 1 & menor que 207, SayfontColor{ (il

Procedures

group by category | ¥
{ AdultPerson ) s Editable Procedures (1)

| edit E Cthis Marig}setAdultPersonResouroe{ adultPersonResc

( Person ) s Editable Procedures (0)

s Mangsay exc (759) )
= S

[ Cihis.Maria * say( SfUm instante, estou calculando.] " ,SayfontColor( CiiicolorRED| ),
say( | (SO Fabia do) + Smumerg) |+ &) | « Shtora) |

Figura 59: Tela de edigao final

5. CONCLUSOES
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