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INFORMATICA 4t ESO PROGRAMACIO

Taller-9: Geometria

Continguts

« Utilitzacio del joc d'instruccions del llapis
o Dibuix de formes geometriques
o Variables elementals

QUADRATS, POLIGONS | ESPIRALS

Ara volem fer un programa que dibuixi quadrats i poligons regulars de
qgualsevol nombre de costats. Obrim Scratch i seleccionem un nou projecte,
creem una animacié que sera la que anira dibuixant les figures.

Anem a la carpeta d’objectes que es troba a la part inferior de I'area de
treball, i seleccionem la carpeta “things”; fem doble clic per obrir-la i
apareixera una col-lecci6 d’objectes, busquem entre ells un llapis, el
seleccionem i acceptem amb el boté inferior.

Si a larea de treball encara hi ha el gatet, I'eliminem tallant-lo amb les
estisores; el llapis apareixera amb un programa associat, l'eliminem
arrossegant-lo fora de I'area de programa.

Si no apareix el llapis a la zona de treball, arrosseguem una instruccié “anar a
x: 0 y: 0” a la zona de programa i fem doble clic a sobre d'ella;

despres ajustem la mida del llapis amb la comanda reduir, aproximadament
cOm es mostra en la imatge:
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x:-152 y: 103

MNova animacio: ?ﬁ/ ?’:‘f ?}I'

Combinant les instruccions moure i girar, anem a dibuixar un quadrat:
escrivim un codi com el que apareix a continuacié, les instruccions que
dibuixen el quadrat son les que es troben dins del bucle repetir.

=

| al prémer

mostra
vés ax: i v: i)
balxa el llapls
neteja
repeteix 4 |
mou-te i) passos

gira & ) graus

T =
puja el llapis
amaga

“atura el bloc

Si ho fem bé obtindrem la seglient imatge:
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Com ho fariem per dibuixar un hexagon?. La primera cosa que se’ns acut és
que I'hauriem de repetir sis vegades, una per cada costat, a meés, cada
vegada hauriem de girar menys. Per completar una volta sencera amb sis
girs, com que sabem que una volta sencera té 360°, cada vegada hauriem de
girar 360/6. Modifiquem el codi adequadament:

""-._-_-_H_"-—_
r;l prémer
maostra
vesax: [J v: [
balxa el llapis
neteja

rl_pm:lll costats

mou-té | passns passos

gira & EX0) / costats ' graus
=3

puja el llapis
amaga
ﬁﬁrlll bloc

Si executem el codi obtindrem la seglent imatge.

Ara anem a fer extensible aquesta solucié a qualsevol poligon regular. L’unic
que necessitem es substituir el nimero 6 per una variable que vagi adquirint
el valor dels costats del poligon que volem dibuixar.

Anem al menu variables, fem clic amb el boté “nova variable” i ens apareixera
un nou menu per a la creacio de variables, ens demana el nom per la variable
i i donem el nom costats.

Nom de la variable?
costats]

i@ Per a totes les animacions () Per a aguesta animacid

D'acord Cancel-la




INS MONTSERRAT Curs 2021/22

En el menu de variables ens apareixen noves instruccions que podem utilitzar
en la creaci6 de codi, sén les que veiem amb la imatge seguent:

Mova variable
Esborra la variable

2l ecostars

fixa costats | & [

suma [ a costass
mastra |a variable Cosals |
amaga la variable costats

La instruccio fixar serveix per assignar un valor a la variable, la instruccio
“canviar” incrementa la variable amb la quantitat que li indiquem. També ens
apareixera una peca costats, amb una casella que si esta activada fara que el
valor de la variable aparegui a la zona de representacié grafica i també
apareixeran instruccions per permetre, mitjancant codi, activar i desactivar
aquesta representacio “amagar i mostrar variable”.

Si fem clic amb el boté dret del ratoli sobre la representacié de la variable,
ens apareixera un menu com ja sabeu. Escollint I'opcié “lliscador”, la imatge
de la variable canvia d’aspecte, i ara podem canviar el valor de la variable
movent el lliscador, si tornem a fer clic amb el boté dret apareixera un nou
menu com el que es mostra a la imatge seguent. Triar 'opcid “defineix el
minim i maxim del lliscador”’, amb aixd podrem acotar els valors que pot
prendre la variable.

lectura llargs * Miscader *
lliscadar Ciefinets &l minim | mbsim del lliscador
Mg amaga

BeEuira Nl
costats (N et normar 7 s
a

Creem una altra variable a la que anomenarem passos, que ens servira per
controlar la longitud del costat del poligon. Afegim aquestes variables al codi i
ens quedara com la imatge seglient. Amb aquest codi, variant el nombre de
costats i la seva longitud podem dibuixar qualsevol poligon regular convex:
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Ifal prémer

mostra

vés ax: i v: (i)
baixa el llapis
neteja

rl_pntlll:u costats

mou-te | passos passos

gira & Ef) / costats graus
T =
puja el llapls
amaga
'atura el bloc.

En comencar el capitol no sabiem dibuixar una sola linia i ara, amb molt poc
codi podem dibuixar tots els poligons. Vegem el que passa amb una petita
modificacié com la que fem en el codi seguent:

rul prémer

mostra

vés ax: [J v: )
apunta en direcclé g
balxa el llapis

neteja

repetelx costats

mou-té | pasSsS0s passos

gira & B * EX) / costats graus
T
puja el llapis
amaga
|atura el bloc

En arribar a aquest punt, reorganitzarem el codi perqué cada funcié quedi en
un bloc separat i construirem els seguents blocs: un per inicialitzar el
programa, un altre per les funcions que posarem en marxa des del teclat i uns
altres per a cada tipus de figura que vulguem dibuixar (quadrats, poligons,
espirals). Aixi aconseguirem tenir un codi més clar i llegible.

A la nostra dreta tenim al bloc d'inici, en el qual es fixen els parametres
inicials: longitud dels costats, posicio inicial, color del llapis etc. La penultima



INS MONTSERRAT Curs 2021/22

instruccio és la que enllaca amb el bloc segient. Aquesta instruccié la
trobarem a l'apartat de control (color groc). Clicant a la petita fletxa que hi ha
a la dreta s'obrira un petit menu, seleccionem nou i s'obrira una finestra on
escriurem inici, com a nom del missatge:

e

rll prémer
fixa passos |a BN

puja el llapis

vés ax: [J v: )

apunta en direcclé Ellg

neteja

balxa el llapis

fixa el color del llapis a
fixa la mida del llapis a

I_lrﬁln atots Inicl
[aira sl Bloe

Aquest missatge posara en marxa tots els blocs que tinguin com a primera
instruccio en rebre inici com el que tenim a la nostra dreta.

Analitzem que fa aquest bloc: després de la instruccié d'inici ve una instruccio
per sempre, que engloba totes les altres instruccions, aix0o significa que
aguestes instruccions es repetiran de forma indefinida i el que aconseguirem
amb aixo és que el programa estigui sempre pendent de si polsem alguna de
les tecles que hem escollit per controlar el programa.

També hem posat una instruccio esperar 0,1 segons, aixo ho fem per tal que
la repeticié continuada del bloc no bloquegi el programa i per evitar la doble
pulsacio de les tecles.

T

rll rebre Inic

per Sempre
sl tecla ¢ premuda?
Fn_vla atots cuadrat
sl tecla p | premuda?
Fn_vlu atots poligon

sl tecla © premuda?

En_vln atots espiral

o 8 o

Dins del per sempre hi trobem una série d'instruccions condicionals, és a dir
gue nomeés s'executaran si es compleix una condicio, en aquest cas, si una
determinada tecla és premuda.
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La instrucci6 que s'executa en cadascun dels casos és la d'enviar un
missatge que posa en marxa diferents blocs de codi. En aquest exemple els
diferents blocs es troben en el mateix objecte, perdo no sempre é€s aixi, perqué
podriem estar en altres objectes i ser utilitzats per enviar-se missatges de 'un
a l'altre i aixi concatenar un seguit d'accions. En aquest cas els missatges son
quadrat, poligon, espiral que posaran en funcionament els corresponents
blocs que executen aquestes accions.

Aquest tipus d'estructures son molt utils per enviar ordres des del teclat i

veureu que es repeteixen en diferents exemples, amb petites variacions.
Veiem ara com queden els diferents blocs que
executen aquestes accions:

—_— ey
_-‘-|—_
r;l rebre cuadrat e

.

repetelx r;l rebre poligon

mou-te passos passos repetelx costats

gira G EN) graus mou-te | pASSOS passos

- = —
BriEEEE) gira & [E§i) / costats  graus
- =

ﬁ'ﬁrill bloc

Aquests dos primers blocs que dibuixen les formes elementals i el seu codi es
dedueixen directament del que s'ha explicat anteriorment, ara escriurem el
codi d'un bloc que dibuixa formes més complexes; per aix0, primer crearem
dues noves variables, angle i increment. La primera guardara l'angle de gir
del llapis i la segona servira per augmentar la variable passos a cada
repeticio. Veiem el codi i, a continuacié, analitzem com funciona:

..-'-"-_-_‘ﬂ—-.‘_‘___‘_‘__

r;l rebre espiral

fixa costats |a [

rl_pm:lll: fins = tocant vora |7
mou-te | pASS0S passos

gira {3 angle graus

suma Increment a passos

augmenta B el color del llapis
S =

ﬁﬁrlll bloc

El bloc comenca en rebre el missatge espiral, i a continuacié fixa la variable
passos a 0.

Ara ve una instruccié nova: repetir fins que es compleixi una condicio, en el
nostre cas fins que el llapis toqui una vora, d'aguesta manera aconseguim
gue el dibuix ocupi practicament tota la pantalla.

La primera instruccio de la repeticio és la que mou l'objecte i que determina la
longitud del trag, fixeu-vos en que, a la primera repeticio, la variable pren per
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valor zero i que, a cada repeticio, el seu valor augmenta el valor de la variable
increment. Aixo fa que la corba tingui forma d'espiral. Feu la prova en un valor
per I'angle de 40° i per I'increment 0,4 canvieu ara el angle per 43° després
per 61°,119° .... en general, si I'angle escollit correspon a I'angle d'un poligon
regular obtindrem una espiral, si és una mica més gran o petit obtindrem
figures que es cargolen sobre si mateixes.

Al final de la repetici6 posem una instruccioé que va canviant el color del llapis
cada vegada, per tal d'aconseguir una imatge mes vistosa .

angle 770 costats (000

increment m
—
el

Per acabar aquesta practica crearem un altre bloc que servira per esborrar la
pantalla i tornar a situar el llapis a la posicio d'inici, sense haver de prémer la
bandera verda, sin6 que ho farem amb la tecla espai.

al prémer tecla espal |
puja el liapis

vesax: [J v: i)

apunta en direccié Elkg

balxa el llapis
neteja

fixa passos |a [i]

|atura el bloc

En la imatge segient es mostra el codi complet d'aguesta practica:
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“LL ol al rebre cuadrat
fixa passos |a EN o —

e mou-te | pass0s passos

Viés a x: -

0v0 gira & ) graus
apunta en direccld Ellg - =
nateja atura el bloc

baixa el llapis

fixa el color del llapis a al rebre poligon
fixa la mida del llapis a e

envia a tots Inicl

atura el bloc

rn_pntnlx costats

mou-té | passos passos

gira & E) / costats  graus
B

al rebre Inicl “atura el bloc

per sempre

sl tecla ¢ |premuda?
» p al rebre espiral
Snviaato ot ] s a0

T P ——— rn_pntulu fins _tocant vora |7

i pollgon mou-te | passos passos

gira {3 angle graus

B e Fa
B, ol © |premuda? suma Increment a passos

:nvln a tots espiral augmenta [ el color del llapis
G T =

espera iKY segons atura el bloc
=

.- al prémer tecla espal |
puja el llapis

vésax: [J v: [
apunta en direccié bl
balxa &l llapls

neteja

fixa passos | a [i]

atura el bloc

Guardeu aquest programa amb el nom geo. Poseu-lo a la vostra carpeta
compartida. Per altra banda, creeu un document de text a on copieu els
diferents trossos de programa i els expliqueu detalladament, instruccié a
instruccio. També 'anomeneu geo i el poseu a la vostra carpeta.



