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Nyere historie

Husker du BASIC? Mange som jobber med data idag begynte med a
programmere spill i BASIC!

Det er over 20 ar siden LOGO, det siste velkjente spraket for barn.
Realfagkrisen i Europa og USA har bare forverret seg de siste 5 arene.

Moderne pr'ggir‘ammerin939r'ensesnijr’r ligger langt over begynnerniva - det er
altfor mye a’leere for programmeringen blir moro.

Derfor KPL, et ?r'aﬁs leeresprak som er enkelt, morsomt, raskt, produktivt
og internasjonalt - med mange eksempler du kan leke med, leere av og endre.

KPL er finalist i Washington Software Alliance 2006 Consumer Product of
the Year (uten at de har noen egen kategori for leereprodukter).

KPL ble lastet ned mer enn 55.000 ganger de ferste 7
manedene - bare markedsfert via jungeltelegrafen.

KPL vil bli presentert i en artikkel pd SIGGRAPH 2006.




Teknologien bak KPL

KPL er basert pa .NET Framework og CodeDOM-objekter
(men mange ettersper andre plattformer).

KPL versjon 2 bruker Managed DirectX for enkel 3D-
programmering (OpenGL og IDX3D er ogsa aktuelle).

KPL versjon 2 har en apen kjoretidsarkitektur, som gjor
det mulig a utvide spraket med ny funksjonalitet og
alternative teknologier.




Programmeringsspraket KPL

+ leservennlige og intuitive ngkkelord

+ enkel syntaks

* fargekodet editor

- sterke typedefinisjoner

+ IntelliHelp og Autofullfer

+ prosedyreorientert/modulceer programmering
+ klassebasert programmering i KPL versjon 2

- enkelt a komme i gang, masse plass til a vokse!




Umiddelbar nytte og glede

- Raske, morsomme resultater er den beste
maten for a fange og holde pa
nybegynnerens interesse.

* Grafikk, animasjon og lyd er hey prioritert,
0g enkelt & programmere.

+ Tilbakemeldingene hittil er sveert positive.
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KPL - enkelt

1: Program UFOQ .

2 Running Prog...
3 Method Mainf) @ J (7)) %

1 IR
L LoadSprite | "UFOQO"™, MUFO.GIF™ ) -

[ MowvelpriteToPoint { "UOFOM™, 50, 0O ) _

7 Show3prite [ "UFO"™ ) =

8 -

] Define ufo¥ Az Int —

10 For ufo¥Y = 1 Tao 150 = _

11 Delay(l10) _ #
12 MovelpriteToPoint ( "OFOT, 50, ufo¥ ) -

13 Next -

14 =

15 End Method -

16 _

17: End Program




KPL - klassiker

Running Program Asteroids.kpl
g8es

I1ze the arrow kevs ko fly the spacecraft, use the 'H' Key ta Jump and the spacebar o shoat. Press ' to pauze thigame.

Ser det kjent ut? Det er fremdeles moro!
KPL er kraftig, nyttig og enkelt



KPL - kult

Running Program

Aok ok
hoh ok Ah A A hhh

MissileCommand.kpl er laget av en hobbyprogrammerer
- et glimrende spill for 20 dr siden, og et glimrende KPL-eksempel i dag!



Pedagogiske mal

Moro: det skal vaeere moro a leere
Tilgjengelig: enkelt a komme i gang
Engasjerende: spill, grafikk, lyd

Enkelt: bryter med trenden i dataverdenen som gar i retning
av stadig gkende kompleksitet

Motiverende: raske, morsomme resultater fra eget arbeid
Effektivt: maksimal funkskjon ut fra minimal programtekst
Progresjon: mange konsepter a leere, trinn for trinn
Forberedende: enkel overgang til C#, Visual Basic eller Java
Moderne: i samsvar med dagens programmeringsmetodikk
Publiserbart: na som kildekode, snart som kjerbar fil
Oppdatert: omfattende bruk av ny teknologi
Internasjonalt: Programmet finnes i 16 sprakversjoner




Grensesnittet i KPL

» moderne og spesielt utarbeidet for a forberede
nybegynnere for VisualStudio.NET eller Eclipse

kraftig programredigering med far]gekoder,
verktoytips, "intellisense”, autofullfering og
kodefragmenter - funksjonalitet som gir bedre
ering og produktivitet

+ utforskerverktey for filer, program, bilder, og lyd
- feilsgking, trinnvis kjering og automatisk
overvakning

» konvertering av programtekst til C# og Visual

Basic .NET, muligens til Java i kommende
versjoner
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4 Kids Programming Language V2.0.2216.34456 BETA

File  Edit %iew ‘Window Help
NS WS & 53R - P = (2 el =
T est Programs\Alan3D_kpl l | =
13 | =1 | s
14 Define ship As Model3D & \Z My Programs
15 ship.LoadMesh({ "Fighter.x" | i@l Shared Programs
16 ship.MoveTo( 10, 10, 10 ) =I-igr Test Programs
[£3 Snippets
EL : et §.21an30 kp
18 Define fp=s As TextlLabel fj BlaSeare ki
19 fps.Color = Colors.Yellow “a‘-il Collisions kpl
20 | 71 Dancinglines00P kpl
21 While Mot IsKeyDouwn( Escape | “a‘-il DemoaD kpl
22 " Facing3D kpl
23 Define startTime A3 Decimal = TickCount () =1 Mandelbrot. kpl
24 efine moveldmount is Decimal = 5 ¥ frameTime 7 Maze3D kpl
25 '] Scene30 kpl
26 If IsKevyDown( Left ] Then #'] Ship30 kpl
27 ship.TurnLeft [ movelmount | "] SpriteT esting kpl
28 | End If — ' TestSource.kpl
29
3o If IsKeyDowni( Right ) Then
31 ship.TurnRight [ mowvelmount )
32 End If
33
= PR SRR e File: "lan3D. kpl"
35 Jhip.TiltUP{ mowvelmount | Madified: 12/4/2005
36| End If « || Created: 12/4/2005

| 5

D Hessages B C# Corversion @ B MET Carwversion j Del:uug. CH Motes |

% Frogram Lj Filez :

KPL-grensesnittet i versjon 2



fﬁ Kid's Programming Language - Debugging TestSource.kpl

| Ele Edt View window Help

NEHII ¥ BRAT I 9-0- b @ =[EE]
Benchmarkkpl .~ TestSourcekpl® | DancinglinesCOPkpl® | ki

1
[115
|i1i|
i
L
4

9 Var Temp As Int = 10101 E
10 Var meszage As String = "No message assigned”™
11

@ 120

[
|'3::||!_J m] Jadojdx g weafioly @

13 meszsage = ( "<10" )
14 Else If Temp < 20 Then
15 message = ( "<207 )
16 Else If Temp < 30 Then
17 message = | "<30™ )
18 Else

message = [ "»>30™ )

i | ]

15

Variable | Type
@mes&age "Mo message assigned” String
ﬁnumber 0 Integer
il 10000000000 Decimal
2o Temp 10101 Integer
= ‘G testPaint Point
i} B ' [ﬂ

|D Messages l C# Conversion l@ YE.NET Conversion l@ Debug I

Standard men enkel stotte for feilseking i KPL versjon 2.
Feilsgkingsruten viser automatisk type og verdi for alle aktive variabler.



# Kids Programming Language V2.0.2216.34456 BETA

File  Edit “iew ‘Window Help
B Es = B ] B : ; = E sl =) i= i=
A" N N R N e : P == 2= = (= s (] bl Ul
Test PngramsHBigScene.kpl/ Test ProgramsiM aze3D kpl l
— L[
237 l
-
238 II-IEthDd Remowvellal lEetween () | S} A MazedD
' +- G el
284 o ol
2851 Method InitializeCells () | =
5 CellScale
303 :
] hod AddToFath o= CelSize
S E pecho oPath () | o LastRandany alue
319 5 Maze
3206 S rierateazegy 5 MazeColumn:
321 5 MazeRows
322 InitializecCellsl) ﬁ Path
323 o Playerlasty
324 Lefine TotalCells As Int = Arraylength( Maze ) 5 Plaperlasty
325 5 Players
326 Define Currentiell As Int = 1 5 Plapert
327 Define VisitedCells L= Int = 1 i AddToPath
398 i DrawCel
329 Define MNeighbor As Int g Lierratr-d-e -
330 -t kethod Generate aze()
331 Define stack As Ztack s
' Loadwal
Al = B MazelGame
LddTaoPathi O
333 gEatml ] ‘i Remove allBetwesn
3 ‘i RenderMaze
335 Mhile VisitedCells < TotalCells :
i W all
336
337 LddToPath( CurrentCell )
338 Heighbhor = GetRandomMNeighbor [ CurrentCell |
339 I
340 If Neighbor <> -1 Then tethod Generatebdaze()]
341 > .
J f- | E % Praararm Lj Filez
D Messages” |[£] CH Corwersion |[2] VEMNET Conversion |3 Debug |3 Motes

Programutforskeren i KPL gir en hierarkisk og navigerbar oversikt over alle
elementene i KPL-programmet - en sveert hendig funksjon som ogsa er pedagogisk



Det globale KPL-fellesskapet

- grensesnitt pa 16 sprak

- nettsted pa 4 sprak

+ innfegringshefte pa 4 sprak

+ mange titalls KPL-spill og eksempler
- boker og leeremateriell pa vei

- alt dette de ferste 7 manedene

» alt som et resultat av frivillig innsats!

+ denne responsen inspirerer oss i var innsats
for KPL, og viser det globale potensialet

;‘ea‘
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4 KPL Linguagem de Programacdo para Criangas

i Amquive Editar Mer  Janela  Ajuda
e HE S 4 B R A | .8 G = 2 E= | 46 % V%
Explorador de Arqui
Learning Programs\LearningProgamiiida kpl l 40X e 1
=
1! Prograam UFO i zl
2 B Games A
3 Method Maini) = 'ﬁ 3DFong
3 [Z] Billiard. kpl
: t G o [Z] BrickBreaker kpl
5 Load3prite | "UOFO", TFO.gif™ ) =] Checkers kpl
& System Method LoadSprite( SpriteMame A5 STRING, Filename A5 STRING [Z] ChristmasT reeShaater.kpl
7 =| Flipper.kpl
8 Cria uma nova Sprite cujo nome e especificador por SpriteName. [Z] FourPlong. kpl
9 A figura da Sprite sera carregada a partir do Fllename =| Gomoku kpl
10 =] Kplongkpl
11 TIMM= L L= [ ] ppe) z El LightzCut. kpl
12 Timeline[4] = &0 =| Maze kpl
13 Timeline[5] = &0 [Z] MizsileCommand.kpl
14 Timeline[6] = &0 =] HumberGuess. kpl
15 SetSpritelnimationTimeline| "UFC", True, Timeline ) =] Planes.kpl
16 [Z] SantazGiftz kpl
17 SthSpritE( HIFOT :| El SCD[E4.kp|
g b =| Simon.kpl
J P | 5 [Z] SpaceShaoater.kpl
: =] TicTacToekpl
Menzanens n [Z] TopDownScraller kpl
X [Z] Yahtzeekpl
H-5 Learming Programs
K.PL esta atualmente utiizando a configuracdo para English [United States) =] LeamingProgram00T kpl
[Z] LeamingProgram001 a.kpl
=| LearningProgrami0z kpl
[Z] LeamingPragram0Za.kpl
[Z] LeamingProgrami03.kpl
=1 | saminaPraararilin=a kol
£ |
D Menzagens Ehl CH# Conversao E Corversao WB.MET LF_-|1 Arquivoz Q Programa
Ready

KPL versjon 1 -portugisisk sprakversjon



## Kid's Programming Language

File  Edit ‘iew ‘Window  Help
DS HES s RG] - A8 =2 EE 4%
< DrawTreekpl | 10X E:]
- = |
7 =7l (&:
i Method drawTree (maxDepth A= Int, branchlength Ls Decimal, — —
9 =
11 Define delta¥ is Decimal & 598
: I T T e Ve T T IO O T VT S T T T O Tl e

12 DIefine lastX Ls Int =
13 Define last¥ Az Int Z
14 2 -
15 efine newWidth As Int = c |
16 = = ; =) .'.f A
17 /imake the branch width get - -~ E S e 3
18 newlidth = 10 = e o
19 newiWidth = newWidth - (currey- 2 o
20 neyWidth = newllidth + Random E
21 &=
bl A/ the new width cannot he bf-
23 If (newWidth < 1) Then Z
24 newWideh = 1 = :
25 End II =
26 i -
27 /i{set the new width = i ;
28 FenWidth (newiWidth) i e
29 Z
30 /fuse different colors the d4-
31iC If icurrentDepth = 0) Then 5
32 Color(l2) // brown E

| I =

D Meszages |[£] C# Conversion | [B] WE.MET Conversion | 5

Ready

16

Rekursiv, tilfeldig kirsebeertre-generator i KPL:
et klasseprosjekt pa en videregaende skole i Guam
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Running Program Cartoon.kpl

ool v ocococ b vovoroaocaoaoc b erorororoooao b v o e L

CIEE

DO YOUWANT
TOHEAR A JOKE?

Tegneserieprogram innsendt av en hobbyprogrammerer. KPLs stotte for
grafikk, animasjon og lyd gir mange muligheter for kreativitet, ikke bare koding.



Running Program

Qaes

IIIIIIII||IIIIIIII||IIIIIIII||_
" . = = ~

Running Program

B
]

-lll."'.".'.'.l—

V2 o~ N PR
g _IIIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|II
; : Tl ; - ré e VAN s — —
I KPLEVAETZEE
Ty e © |
T T O W YV U WO WY M 0 O . - : i = Ones 2z

- e ; == il |- Twos g
i e | NS |~
- i g Tﬁli‘-f“ e ”HJUE BE U Threes
- B : ] . s e w 12 Fours
- i & 1 1- [ Fives 10
7 ] Nl e 0 Sixes
i - i - e e Borus 0
. - B UEEer Total 20
i ] |- == 15 30f aKind
- 5 Nl e » 4 of a Kind 29

. 11 Sm Straight 30
= 1 |1|- e e Lg Straight
i 5 - Full House
- 5 - o YAHTZEE
] = 1 12 Chance
7 il 1- Bonus 0

- (@ ® Lower Total 59

Andrea, click on the board to place vour O E % | ; E o o | Grand Total 70 |

Noen eksempler pa KPL-spill
18 innsendt av frivillige




# Kid's Programming Language
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Fichier  Edition | Affichage | Fenétre ¥
E @& H @ D) Sote CoM(E) )= 2 SRR 46 % R K
m @ Explorateur de fichiers Crl+S hift+F m 4 b X.D
R = Ft Explorateur de programme Chi+E 4 i = g
6 CB: Conversion en CH ar le jousur contre 2 pilotéez par l'Drdi:: 2
7 @ Corversion en VB .MET | |
§: Progreom DL IvEeNvy-oL | -
9 g
10 Af 3tructure pour chacgue WOITURE g
113 Structure 3T Car %
12 ¥ L=z Decimal A4 Pozition (X, 1)
13 ¥ Az Decimal
14 Theel Az Decimal FSf Angle du wolant en radian (O=danz 1'axe
15 Rot As Decimal A Orientation de la voiture en radian
16 Dir¥X Az Decimal Af Orientation de 1 v
17 Dir¥ A= Decimal
18 Speed Ls Decimal A Witesse
19 Name L=z String A4 Nom du sprite as
20 Fhift Az Decimal Sf Décalage horizon
21 Acoident A= Eool A a4 True =i la woi
o9 Arrived A= Bool A4 a True si la woi
23 Time ALz Decimal A& 1l'arrivé, mémo
24 Pozition A= Int A4 position par rap
25 LateralPush As Decimal S/ & VWrai lorsdgu'on
26 SoaleTarget As Decimal f/ waleur de =oom p
27 Current3cale is Decimal // waleur actuelle
26 | End Structure
29
30 Ff Comme la Méthode Set3pritelctiveFrame ()] est
31 S4 J'utilise une hidouille pour éviter de 1'app
L] 32 A4 Ca compligque un peu le code, mais o'est plus
JES |
D) Soie [[E] C#|[F WBNET |
ﬁééd_l,l Mo S Epe] J

KPL-grensesnittet pd fransk, med bilde fra et franskspraklig spill.
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KPL versjon 2: var 2006

+ masse ekstra kraft, samtidig som

enkelheten bevares

»+ 1200 % kraftigere enn KPL versjon 1

- enkel klassebasert programmering

» KPL-enkel 3D-programmering

+ fjernstyr roboter med spillkontroller!

- apen arkitektur for kjeretidsbiblioteker
* neste oppdatering etter versjon 2 blir et

SDK (Software Developement Kit)

\




4 Kids Programming Language V2.0.2216.34456 BETA

File  Edit %iew ‘Window Help
N e B ¥ 5y RS p S ES s
Test ProgramsYAlan3D kpl l 4k X
e — ||
14 Define ship As Model3D £ \Z My Programs
15 ship.LoadMesh({ "Fighter.x" ) —J‘ >hared Programs
16 ship.MoveTo( 10, 10, 10 ) =I-igr Test Programs
17
18 Define fp=s As TextlLabel
19 fps.Color = Colors.Yellow Graphics 'i'estbed
20 FPS i
21 While Mot IsEeyDown| Escape |
22
23 Define startTime As Deci
24 efine movelmount As Deci
25
26 If IsKevyDown( Left | The
27 ship. TurnLeft | movel
28 End If
29
30 If IsEeyDown( Right 1 Ths
31 ship. TurnRight [ mowvel
32 End If
33
34 If IsKeyDown|{ Up ) Then
35 Zhip.TiltUF({ mowvelmo
36 End If
IE:
D Messages | [£] CH Corwersion |[€] WEB.MET Conversion |3 Debug

Enkel KPL v 2-kode for @ vise og styre et romskip i tre dimensjoner, med 45 KPL-instruksjoner!
Ny klassebasert programmeringsmodell gir nye muligheter.



Graphics Testbed

+ Kid's Programming Language e <
e E3 Vow \ndn Hop
NS D % BT b B CC 0 0007s

RND: 0.00157
Teszst Programz\BigScene kpl l
105
106 If IsEeyDown( Right | Then
107 Player.TurnRight | frameTime * 2 )
108 End If
109
110 If IsKeyDown(| Up ) Then
111 If IsKeyDown| 2hift ) Then
112 player.Forward| movelmount * 2 )
113 El=e
114 player.Forward| mowvelmount |
115 End If
116 End TIf
117 Graphics Testbed
118 If IsEKeyDown( Down | Then FPS: 534
119 player.Back( movelmount | PPS: 19,162,664
120 End If POS: [12.4281,28.3904,160.5782]
CAM: [15.5907,31.0898,159.0788]
121 AVG: 0.00187
122 If IsEeylDown( 2pace | And Not JumpMode Tha@SyIcRavRlelel1
123 JumpMode = True RND: 0.00171
124 Jump3tart = TickCount () ) '
125 End If
126
127 If IsKeyDown("U")] Or JumpMode Then
128 player.Up( movelmount * 2 )
129 If TickCount () - jwnp3tart > 60 Then
130 JutnpMode = False
131 End If
132 End TIf
133

|

|j Messages” |[£] CH Corwersion |[2] VEMNET Conversion |3 Debug |3 Motes

125 KPL-instruksjoner som skaper en stor 3D-scene med tre komplette slott
og en 3D-spiller som kan klatre, fly, falle og utforske



Tkke bare for barn!

- De fleste av dagens brukere er 10 til 16 ar.
- KPL har ambisjoner om a veere det beste valget for
a leere programmering for alle aldersgrupper.

» Forelepig har vi tenkt a bare kalle det KPL.

+ KPL har bare veert tilgjengelig i 6 maneder, men
ting skjer veldig fort.

- Det er allerede tatt i bruk pa enkelte universiteter.

- Fremtredende leeresteder for informatikk, blant
annet i USA, vurderer KPL for sitt pensum.

» KPL skal 'Er'esen’reres i en artikkel pa
SIGGRAPH 2006 i august.




Du er invitert!

Hjemmeside: www.k-p-l.org

Vi oppfordrer til personlig, akademisk og
forskningsrelatert bruk av KPL - og husk, det er
helt gratis.

Vi ensker all frivillig innsats i fellesskapet
hjertelig velkommenl

Kan du hjelpe oss a spre ryktet? KPL har null
inntekter, og ingen markedsfering eller reklame.

Copyright © 2006 Morrison Schwartz. Norsk sprakversjon copyright © 2006 Bjern Hope
(www.kat.no) og Torbjern Skauli. Kopiering, distribusjon og presentasjon av dette
materialet uten endringer er tillatt for ikke-kommersielle formal.



