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Leccidon 7: Figuras geomeétricas

Séptimo video, de una serie de 9, en el que se aprende cémo dibujar con el ldpiz

divertidas figuras geométricas.

Séptimo video, de una serie de 9, en el que se aprende como dibujar con el lapiz

divertidas figuras geométricas.
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Hola, bienvenido a los tutoriales de Scratch, esta es la leccién 7. con ella aprendera a

dibujar con el lapiz, divertidas figuras geométricas.

Antes de continuar, si tiene alguna duda sobre alguno de los temas previos le
recomendamos revisar las lecciones anteriores, en las que se explica, paso a paso,

cada uno de ellos.

En esta ocasion dibujara figuras geométricas, para ello utilizaremos un Objeto

principal donde estara el cédigo de cada una de las figuras, y luego llamaremos el
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cédigo que necesitemos, cuando hagamos clic en el nombre de la figura (otro Objeto).

Vamos a dibujar un cuadrado con la ayuda de un Objeto. Creamos un nuevo proyecto,
haciendo clic en Nuevo y luego elegimos un Objeto que nos guste. Para dibujar,
primero agregamos la instruccién al presionar objetol, ubicado en Control y le
cambiamos el nombre por “Cuadrado”. Debajo de esta instruccién ubicamos bajar
lapiz, que se encuentra en la seccién lapiz. Un lapiz nos permite dibujar la
trayectoria de un objeto y podemos bajarlo en el momento que queramos empezar a
dibujar y subirlo cuando terminemos de hacerlo. Ahora vamos a hacer que nuestro
Objeto camine 100 pasos hacia adelante y luego gire 90° a la derecha. Para formar el
cuadrado, debemos repetir este par de instrucciones 4 veces, utilizando el comando

repetir.
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En Scratch, un hilo es como un mini cédigo dentro de un programa que se puede
ejecutar al mismo tiempo que lo hacen otros hilos. El cédigo anterior es un hilo. Un
programa puede tener multiples hilos y hacer muchas cosas al mismo tiempo. En
Scratch, cualquier bloque cuya etiqueta comience con “al presionar”, esta indicando
o demarcando esencialmente el inicio de un hilo. Por otra parte, Scratch permite que
multiples hilos puedan comunicarse unos con otros mediante invocacién y manejo de
eventos. Un evento, entonces, es como un mensaje que un hilo envia a otro. Los
blogues cuyas etiquetas comienzan con “enviar a todos” invocan eventos, asi como

los bloques cuyas etiquetas comienzan con “al recibir’ manejan eventos.

Ahora vamos a dibujar utilizando eventos (métodos). Un evento es un grupo de
instrucciones que se ejecutan desde cualquier sitio con solo mencionar su nombre, lo

gue nos evita tener que repetir instrucciones en diferentes areas.



Agregamos la instruccion al recibir y escogemos en la pestafia nuevo y como nombre

ponemos triangulo y luego agregamos debajo el cédigo que teniamos en al presionar
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Ahora podemos agregar otras figuras de la misma forma, creamos el método
triangulo, repitiendo 3 movimiento de angulos 1209, y el método hexagono con 6
movimientos de 602 cada uno. ;Qué otras figuras puedes crear repitiendo los pasos y

girando angulos?, animate a crear mas figuras y agrégalas como eventos.
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Pintamos Objetos uniformes en forma de botones: Cuadrado, Triangulo y Hexagono.
Asignamos como nombre a cada Objeto el de la figura geométrica correspondiente. En
el Objeto de Cuadrado agregamos tres instrucciones: Al presionar Cuadrado,
borrar y enviar a todos cuadrado. Repetimos este procedimiento para el triangulo

y para el hexagono.
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Ahora vamos a dibujar nuevas figuras a partir de las que creamos anteriormente,
agregamos una nueva variable gue llamaremos repetir y sera global, la agregamos a

nuestra area de disefio y haciendo clic derecho escogemos valor y fijamos minen 1y



maximo en 10. Para dibujar un cuadrado que se repite varias veces con un giro de
cinco grados entre cuadrado y cuadrado, debemos agregar un nuevo objeto que
podremos llamar R. Cuadrado. Y creamos un nuevo evento llamado “cuadradorepetir”.
Vamos al Objeto de la figura que dibuja y agregamos un nuevo evento llamado
“cuadradorepetir”, escogemos repetir y agregamos la variable que acabamos de
crear, “repetir”, luego agregamos otro repetir con valor 4 y llamamos al método
cuadrado. Para hacer esto Ultimo agregamos enviar a todos cuadrado y esperar,

luego adicionamos girar 90 dentro del primer repetir y girar 5 en el sequndo repetir.

Ahora probemos un cdédigo mas interesante. Creemos otro Objeto para dibujar varios
triangulos y agregaremos el evento “triangulorepetir”. Esta vez la figura dibujara 4
triangulos e ira aumentando el tamafio del lapiz y cambiando de color a medida que
va girando. Para hacer esto tendremos que agregar las instrucciones cambiar tamano
de lapiz por y cambiar color del lapiz por, dentro del bloque *repetir **como se ve

en la siguiente figura:*
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Divierte agregando mas figuras geométricas y sucesiones de las mismas. Muy bien,

eso ha sido todo, iente leccion

URIYE Rk D AR

ICESI

Tutoriales Scralch - Leccién 1 de 9@
Wideos producidos poara el proyecto  “Frogramacion  en
Educacién Bscolor con SCRATCH', graclas al opoye de

Micicrolo Foundalion v Motorola de Calombia.

lodoes 1G5 ISCCiones v mucho mas an:
WA, b rodAlaornitmoslcesinh

*kCREDITOS:**

Tutorial de Scratch elaborado por Francisco Martinez, como parte de su proyecto de
grado para optar por el titulo de Ingeniero de Sistemas de la Universidad Icesi. En la
validacién de este tutorial participaron docentes de Informatica de las siguientes

Instituciones educativas de Cali: Colegio “Miraflores” de Comfandi, Instituto Nuestra

Senora de la Asuncidn (INSA) y Corporacién Educativa Popular (CEP).
*Publicaciéon de este documento en EDUTEKA: Noviembre 01 de 20009.

Ultima modificacién de este documento: Noviembre 01 de 2009.*

Descargado desde eduteka.co - edukatic.co/articulos/ver.php?id=1008



