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  FISA DE LUCRU 1 ς Introducere  
Realizarea unui program  folosind un mediu de programare oarecare, prŜǎǳǇǳƴŜ ŎŃǚƛǾŀ ǇŀǓƛ ƻōƭƛƎŀǘƻǊƛƛ  

¶ ŀƭŜƎŜǊŜŀ Ǔƛ ŘŜƴǳƳƛǊŜŀ  ǳƴƻǊ ƻōƛŜŎǘŜ Ŏǳ ŎŀǊŜ ǾƻƳ ƭǳŎǊŀ 

¶ scrierea codului - ŀŘƛŎŇ ǎŎǊƛŜǊŜŀ ƻǇŜǊŀǚƛƛƭƻǊ ŎŀǊŜ ǎŜ ǾƻǊ ŜŦŜŎǘǳŀ ŀsupra obiectelor 

¶ rularea programului pentru vizualizarea rezultatului 

Setarea scenei: 
1) La deschiderea mediului, se deschide automat un nou proiect 

si apare fereastra SELECT PROJECT,  alegeti o lume. 
2) Cele trei instrumente în mediul Alice sunt:  

a) Setarea scenei – SETUP SCENE – pentru a popula  scena 
cu personajele dorite 

b) Editarea codului – EDIT CODE – pentru editarea vizuală a 
codului 

c) Rularea programului – RUN -  pentru vizualizarea 
rezultatului 

3) Selectați SETUP SCENE – din galerie, alegeti 2-3 personaje din 
galeria de clase. Fiecare personaj se poate aduce in scenă în 
doua moduri, apoi se poate redenumi. 
a) Dublu click pe clasa aleasă din galerie – poziționare în 

centrul scenei 
b) Drag&Drop – poziționare la locul dorit 

4) Pozitionati personajele folosind instrumentele din fereastra 
de editare din dreapta scenei. 
a) Selectie obiect (click dreapta / lista din fereastra) 
b) Selectați – Implicit/Translație/Rotatie/Redimensionare. 

i) Pozitionare imprecisă – cu Drag&Drop sau folosind 
elementele grafice asociate obiectului 

ii) Pozitionare precisă – cu ajutorul instrumentelor din 
bara de editare(Position… ) 

c) Alegerea unei proceduri imediate (one shots) – aici găsiți 
diverse proceduri pentru a acționa asupra obiectelor. 
Atenție, aceste proceduri nu au efect în timpul rulării 
programului. 

5) După pregătirea scenei, selectați Edit Code. 

 
 
 

 

Proceduri 

imediate 

Elemente 

grafice 

pentru 

pozitionare  
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Editarea codului 
1) Aplicarea procedurilor pentru obtinerea unor 
acțiuni secvențiale(una după alta) 
a) SelectaἪi obiectul asupra cŁruia aplicaἪi 

procedura 

b) AlegeἪi procedura dorita, apoi Drag&Drop în 
fereastra myFirstMethod 

c) In momentul in care lăsați mousul, apar diverse 
setări (details) potrivite pentru procedura 
respectivă  

2) Aplicarea procedurilor pentru obtinerea unor 
acțiuni simultane 

a) Din bara cu structuri de control, trageti in 

fereastra codului structura do together  

b) selectaἪi ´n interiorul ei procedurile dorite. 

3) Repetarea unor proceduri de un numar de ori 
a) Din bara cu structuri de control, trageti in 

fereastra codului structura count 
b)  selectaἪi ´n interiorul ei procedurile dorite 

4) PuteἪi alege numŁrul de repetiἪii din listŁ sau un alt 
numar ´ntreg(custom é) 

5) Rulati animaἪia cu Run. 
 
 

Propunere pentru primul proiect: 
1. Realizati un proiect la alegere. 
2. Salvati proiectul 
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FISA DE LUCRU 2  

Utilizarea procedurilor implicite 
Mediul Alice ne pune la dispoziție un număr de proceduri standard.  

CATEGORIE 
EXEMPLE REPREZENTATIVE 

h.{9w±!¤LL 
tǊƻŎŜŘǳǊŇ  {ŜǘŇǊƛ ǇƻǎƛōƛƭŜ 

Say /think  
 

 textul dorit  

Poziție 
 

 
Direcție și distanță de mișcare  

 
Ținta însnpre care se deplasează(alt 
obiect) 

 

Orientare 
 

 
Ținta însnpre care se orientează  

 

 

Direcție și unghi de mișcare, etc.. 
Detaliile se setează după setările 
standard 

Valoarea de 1 
corespunde unui 
unghi de rotație de 
360 grade 

Poziție și 
orientare 
 

 
Mișcare spre ținta precizată Obiectul se 

suprapune peste 
țintă! 

Mărime 
  

Redimensionare la o valoare precizată. TOATE 
dimensiunile (H, L, 
l ) se modifică!  

Redimensionare cu un factor precizat 

Aparență 
  

Cupoarea obiectului este schimbată  

 
Transparența obiectului Obiectul poate 

apărea/ dispărea 

Vehicul 
 

 

5ŀƭƳŀǚƛŀƴǳƭ este setat ca vehicul pentru alice2. Alice2 va 
urma toate deplasările ŘŀƭƳŀǚƛŀƴǳƭǳƛ  

Audio 
  

Sursa sunetului, integrată în mediu sau 
importată 

Extensii - .mp3, 
.waw, .au 

Temporizare 
 

Durata întârzierii  
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Exemple reprezentative de folosire a  procedurilor Ǔƛ ŀ ǎǘǊǳŎǘǳǊƛƭƻǊ  
Pisica sare cu 0,5 

 
…apoi, din clipboard    copiați instrucțiunea pentru coborâre   ->              

   

Pudelul descrie o miscare circulară, repetată de 5 ori 
 

¦ǘƛƭƛȊŀǊŜŀ ŦǳƴǚƛƛƭƻǊ ƛƳǇƭƛŎƛǘŜ 
Mediul Alice ne pune la dispoziție un număr de funcții standard. Acestea nu se pot folosi decât în cadrul procedurilor  

CATEGORIE CǳƴŎǚƛŜ Rol h.{9w±!¤LL 

Aparență  
 

Returnează culoarea unui obiect 
 

 

 
culoarea unui obiect  

Mărime 
 

Returnează  lățimea unui obiect  

Interacțiune 
cu 
utilizatorul 

 

Preia (citește) de la utilizator, în timpul rulării, valori 
pentru variabile de tip logic, sir de caractere, numere 
reale sau întregi 

Mesajul care 
trebuie scrie apare 
în timpul rulării 

Altele 
 

Returnează distanța dintre centrul obiectului curent 
și centrul altui obiect 

 

 
Returnează dacă obiectul curent este în coliziune cu 
altul (valoare logică) 
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FISA DE LUCRU 3 

Exemple reprezentative de folosire a  ŦǳƴŎǚƛilor 
 

1.Se cere o înalțime (valoare reală) pentru iepuraș. Se setează o valoare 
oarecare, apoi se suprapune funcția getDoubleFromUser peste acele 
valori. 

La final 

 

3.Poziționarea unui obiect exact în fața altuia (fără să se suprapună) 

 

 
Când lași mousul, se alege personajul al doilea, apoi din acea valoare se scade 
lățimea celui mai mare obiect. Urmăriți selecțiile !!! 

 
La final 

 
 

2. Se verifică dacă pisica și pudelul sunt în coliziune. Dacă da, pudelul 
plange. 
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9ȄŜƳǇƭŜ ŘŜ ǳǘƛƭƛȊŀǊŜ ŀ ǇǊƻŎŜŘǳǊƛƭƻǊ ǒƛ ŀ ŦǳƴŎסƛƛƭƻǊΣ ŀǇƭƛŎŀǘŜ ŀǎǳǇǊŀ ǳƴƻǊ ǇŇǊסƛ ŎƻƳǇƻƴŜƴǘŜ ŀ ƻōƛŜŎǘŜƭƻǊ 

Scenariu 
SCENA  
ü Personaje – un Alien, un elicopter, ridicat la 10m în aer 

CODUL  
ü Selectez umărul drept al extraterestrului 

 
ü Editez codul pentru acesta. Dupa editarea primei instrucţiuni, o 
copiaţi şi modificaţi doar valoarea parametrului pentru turn. 

ü Editez codul pentru elicopter; selectez elicea 

 

ü Apoi scriu codul: 
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FISA DE LUCRU 4 ς declararea procedurilor Utilizator 
Mediul Alice permite declararea unor procedure realizate de utilizator. Acestea se pot declara astfel încât să poată fi aplicate acelor obiecte pe care le 

selectăm, de la declararea procedurii. Spre exemplu, într-o lume subacvatică am adus 5 pesti.  

a. Vom declara o procedură ƞƴƻŀǘŇ, care poate fi 
folosită de către orice innotător 

 

b. Denumim procedura  
 

c. Edităm codul în procedură 

d. Apelăm procedura din MyFirstMethod, 
pentru fiecare din peștii din scenă 
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Apelarea unei proceduri din alta procedura. Proceduri cu parametru 
 

ü într-o lume cu 3 personaje bipede, am apelat intalnire din 
MyFirstMethod 

 

ü am declarant procedura sare, pentru biped 
 

ü Am declarant procedura intalnire, aplicată asupra unui biped, unde 
adaugam un parametru de tip biped – partenerul de intalnire 
 

 
ü Concluzie: o procedură se poate apela dintr-o altă procedură 
ü Dacă dorim să declarăm o procedură cu două personaje, unul dintre 

acestea va fi setat ca parametru 
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FISA DE LUCRU 5 ς ŘŜŎƭŀǊŀǊŜŀ ǾŀǊƛŀōƛƭŜƭƻǊ Ǔƛ ŦƻƭƻǎƛǊŜŀ ǎǘǊǳŎǘǳǊƛƭƻǊ ŘŜ ŎƻƴǘǊƻƭ ŎƻƳǇƭŜȄŜ 
a. Se aduce pe suprafata de lucru o variabila din bara cu structuri. Se 
setează dnumirea și valoarea inițială 

 

 
 

b. Se atribuie lui a o valoare oarecare, după care se suprapune peste 
valoare funcția getIntegerFromUser 

 

c. Se mai declară o variabilă întreagă, i 
d. Se aduce din bara de structuri o structura while. Setați condiția la 
true, iar in corpul lui while introduceți codul 
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e. Se modifică condiția din while, astfel încât repetiția să se opească atunci când I atinge valoare lui a. 

f. la final, codul este: 
 
 

Urmariți cu 

atenție 

ordinea 

setărilor! 
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FISA DE LUCRU 6. Declararea Ǔi utilizarea variabilelor simple Ǔi a vectorilor 
 

Mediul Alice permite atît declararea variabilelor simple, cât și a celor de tip vector: pentru declararea celor simple, Drag&Drop  Drag&Drop din bara de structuri  

Variable din bara de structuri. Se alege tipul (întreg, sir de caractere, double, boolean sau orice alt tip de obiect), apoi se denumește variabila. 

Declarare: 
1. Se creează obiectele dorite. (în acest exemplu, 5 păsări). 
2. Se creează o variabilă cu Drag&Drop din bara de structuri 

 

3. Din Gallery Class se selectează clasa 
dorită (flyer) 

 
4. Se denumește vectorul (pasari), se 

bifează is array. 
 

5. Se setează 
elementele 
vectorului ca 
fiind păsările 
introduse 
anterior. 

 
 

 
 

Utilizare: 
Vectorii se pot parcurge în 3 moduri. La fiecare parcurgere, se declara o 
ƛƴǎǘŀƴǚŇ a vectorului.  

A. Parcurgerea cu structura  
Each in Toghether. 
(instanța p1). Am 
subordonat doar apelul 
pentru p1 al procedurii 
sare(). 

 
 

 
 

B. Parcurgerea cu structura For each in . . (instanța p2). Am subordonat 
doar apelul pentru p2 al  procedurii sare(). 

 
 

C. Parcurgerea cu structura While. . (instanța p3) 
Se vor folosi variabilele întregi: i și n. (n este numarul de elemente 
care  poate fi citit, sau se poate folosi pasari.lenght ) 
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1. Variabilele I, n si structura while 

 

2. Se corectează condiția din while: mai întâi relația, apoi membrul stâng apoi cel drept. Urmăriți selecțiile!!! 
 

3. Se declară o variabilă simplă tip flyer 
 

4. Procedura vaneaza, cu parametrul vanat de tip flyer 
 

5. Structura while 
 



Realizarea de animații cu ajutorul mediului de programare Alice 

 

P
a

g
.1
3 

 


