T2-16 PROGRAMA PARA DIBUJAR MANDALAS

Es importante generar tres variables antes de utilizar el lapiz para plantear bien los datos
necesarios para crear una Mandala de un tipo u otro. Vamos a necesitar conocer tres
pardmetros, que los indicaran nuestros usuarios para poder generar infinitas Mandalas:

Numero de lados: Los lados que van a tener las figuras geométricas que se generardn de
forma repetitiva y circularmente para la generacion de la Mandala. Estos pueden ser 3 lados, si
gueremos que sea triangular. Y hasta infinitos, aunque no es recomendable poner mas de 20,
ya que apreciaremos una circunferencia y no veremos apenas los lados. También hay que tener
en cuenta que cuantos mas lados menos longitud deben tener para que el trazado quepa en
nuestro escenario.

Longitud de los lados: En esta variable indicaremos los pasos que queremos que tengan los
lados de nuestras figuras geométricas que irdn repitiéndose circularmente. Con lo cual, primero
decidiremos el nimero de lados y luego su longitud. Recuerda que cuantos mas lados tenga la
figura geométrica menos longitud deberiamos poner para que quepan sin problema. Mas
adelante os haremos algunas sugerencias de parametros con los que os saldran unas Mandalas
fantasticas.

Repeticiones: Indicaremos en esta variable las veces que queremos que se vaya repitiendo
una figura geométrica de forma circular hasta dar una vuelta completa mientras se dibuja. Por
ejemplo, si ponemos pocas repeticiones van a salir figuras mas espaciadas y con lo cual mas
faciles de pintar. En cambio, si elegimos muchas repeticiones estas figuras apareceran mas
juntas y con lo cual habra mas agujeros y mas pequefios por pintar.

Variables

Crear una variable

v
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PRIMERA PARTE RECOGIENDO INFORMACION SOBRE LAS VARIABLES CREADAS:

al hacer clic en

o @ v @

preguntar

¢, Cuantos lados? BIEGESLEED

dara LADOS = elvalor respuesta

W[=h il 7 Longitud de los lados? BIEEEEET

dara LONGITUD = elvalor respuesta

Vg (@ / Namero de repeticiones? BT

dara REPETICIONES = elvalor respuesta

SEGUNDA PARTE: Grados para girar en cada repeticion:

Primeramente, nos vamos a asegurar que nuestro programa es capaz de girar los grados
correctos tantas repeticiones como le hayamos indicado en la variable. Por lo tanto, si queremos
que trace dos geometrias os podéis imaginar que las hard separadas de 180 grados.

Si queremos que se repitan 4 veces las separard 90 grados.

La férmula matematica para poder saber cuantos grados tiene que girar entre figura y figura es
la siguiente:

360 / repeticiones = grados de separacidn entre figuras.



Es por ello por lo que para completar la circunferencia entera vamos a repetir los grados
entre figuras por el nUmero de repeticiones que hayamos introducido. Esto corresponde a
los dos primeros bloques del siguiente codigo.

repetir REPETICIONES

girar (% @r REPETICIONES  grados

repetir LADOS

mover LONGITUD pasos

girar C* @f LADOS grados

Ahora ya tenemos la primera parte del cédigo y nos faltard trazar las figuras geométricas
interiores. Para hacerlo vamos a repetir por el numero de lados que le hayamos indicado la
longitud y giro correspondiente.

TERCERA PARTE: El trazado de las figuras interiores

Vamos a dividir 360 entre el nimero de lados para volver a obtener los grados exactos que
tenemos que girar para completar una vuelta entera. Y no solo eso, sino que al haber un
movimiento con el lapiz bajado vamos a ir trazando los lados. Su longitud evidentemente
también dependerd del parametro que hayamos introducido.

Esta parte corresponde los 3 siguientes bloques que estan en el interior del Repetir (por las
repeticiones).

(ML TLETN 7 Numero de lados? RS EETS

dara LADOS » elvalor respuesta

preguntar (AR I R ) ¥ esperar

dara LONGITUD v elvalor respuesta

preguntar (e Ty  esperar

dara REPETICIONES w elvalor respuesta

/7 fijar color de lapiz a

y fijar tamario de lapiz a o

fijar color de ldpiz a ( )

fijar tamafio de lpiz a o

bajar lapiz

7 bajar lapiz




al presionar tecla espacio v
preguntar (ANITEGEERELGEYS v esperar

dara LADOS » elvalor respuesta

(MG 7 Longitud de los lados? RUGEGEE:TS

dara LONGITUD = elvalor respuesta

[MELILIEIM ; Numero de repeticiones? JRUELTETETS

dara REPETICIONES = elvalor respuesta

y borrar todo

o fiar color de lapiz a

/7 fijar tamario de lapiz a o
y bajar lapiz

irax o y: o

repetir  REPETICIONES

giar  (EZ) / REPETICIONES  grados
repetir  LADOS

mover LONGITUD pasos

girar (4 @I LADOS grados

7 subir lapiz

LADOS @D LADOS EEDD

e : LONGITUD EZD

LONGITUD EEID s
= REPETICIONES [EZND /".’“\

| REPETICIONES “‘




IMPORTANTE
La relacién entre el nimero de lados y la longitud de los lados

Si os fijais, creando una Mandala con un nimero alto de lados (120 por ejemplo) nos va a
obligar a poner una longitud inferior para que esas figuras geométricas repetidas quepan en la
pantalla. Si Otro hecho clave es que cuantos mads lados, mds se parecerd a una circunferencia
la figura que salga.

Si fijamos el nimero de lados a 3, tendrd forma triangular (repetidamente). En cambio, si lo
aumentamos a 6, nos saldrdn varios hexdgonos. Recuerda que a menos lados mas longitud
deberiamos poner para que estas figuritas se hagan visibles.

Las repeticiones influirdn en el tamafo de los agujeros a pintar

Si gueremos una Mandala sencilla de pintar, vamos a tratar de hacer menos repeticiones asi se
crearan menos figuras geométricas mds distanciadas entre si. En cambios i lo que buscamos es
hacer una Mandala mas compleja, aparte de afiadir varias figuras dentro de otras (repitiendo
el proceso de creacién de la Mandala si borrar). Vamos a permitir mas repeticiones. Eso hara la
Mandala mas apretada pero también muy bonita.

CUARTA PARTE: Cambiando los colores de las Mandalas

hora que tenemos un programa funcional de creacién de Mandalas, afiadiremos algunos
detalles para hacerlo mas tnico y especial. Vamos a fijar un color de trazado del lapiz
concreto para poder dibujar Mandalas de cualquier color.

Fijando un color

Por ejemplo, hemos optado por un color muy bonito que es el naranja. Y vemos como tras
fijar antes del trazado de la Mandala su color a naranja ese quedara de la siguiente forma
con los 3 parametros elegidos.

LADOS
LONGITUD

REPETICIONES



al hacer clic en
al presionar tecla espacio »

een il Nomero de lados? LT ET
7 borrar todo

dara LADOS = elvalor respuesta

(en Thi=Tl 7 Longitud de los lados? BTCEETETS

dara LONGITUD = elvalor respuesta

[en hET  Numero de repeticiones? B ETET

dara REPETICIONES = elvalor respuesta

o fiiar color de lépiz a '

V. fijar tamario de lapiz a o

V. bajar lapiz
o @ @
repetir  REPETICIONES

girar O @x REPETICIONES  grados
repetir LADOS

mover LONGITUD pasos

giar O €Y / ' LADOS
e

/ subir lapiz




EFECTO MULTICOLOR

En cambio, imaginaros que queremos que se tracen distintos colores en la Mandala y
optamos por generar una que sea Multicolor. Esto lo podemos hacer con un pardmetro extra
o directamente ainadiendo un bloque de cambio de color (cada vez que se mueve la cruz que
pinta).

En este caso vamos a hacer algunos saltos de color cada vez que se mueve la crucecita (ahora
invisible) pero que igualmente va cumpliendo el programa.

Asi que para que veais la diferencia mantendremos la misma forma (3 mismos parametros) y
trazaremos una Mandala con salto de color

LADOS GEED

LADOS

LONGITUD EED
REPETICIONES S




al hacer clic en

T E1l 7 Namero de lados? JRIEEETET

dara LADOS = elvalor respuesta

W=n (111 7 Longitud de los lados? BNGEEIETS

dara LONGITUD = elvalor respuesta

al presionar tecla espacio »

Vs borrar todo

(M THETM 7 Ndmero de repeticiones? JRTRELTETETS

dara REPETICIONES = elvalor respuesta

—

fijar color de lapiz a 1\ :

fijar tamaiio de ldpiz a o
bajar lapiz

ir a x: o y: o

repetir  REPETICIONES

girar (% @x REPETICIONES  grados
repetir  LADOS

mover LONGITUD pasos

/7 cambiar color + de lapiz por o

girar C* @.f LADOS grados

V4 subir lapiz



