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13. Entradas y eventos

13.E THRD = 3 EVCENTOS

| 0s datos introducidos en un programa,
COMO la respuesta gue escribes

Lo que aprenderas:

cuando Scratch hace una pregunta, se * 00mo hacer preguntasy ulizar s
respueslas
laman entradas. Los eventos son * QuéesunbloguetipoBvento
. . . *  COmMo lanzar un programa con un clic o
acciones, como hacer clic en un objeto pulsando una tecla.

O presionar una tecla elegida, que
Scratch puede usar para ejecutar
secuencias de comandos.




13. Entradas y eventos

SCRATCH LANZA PREGUNTRS

Los objetos pueden usar preguntas almacena la lo que escribamos
y respuestas utilizando los blogues
de pregunta y respuesta de color

=N Que hay de almuerzo S D ST

azul claro en la pestana Sensores. pensar (‘unir [N respuesta | por € segundos
//7/ C/a url ruevo /O// O)/ GCZL @ )/ 39/’ @g@ En la seccion de Operadores encontramos el

el programa siguiertte. Lee la L
secuencia de blogues. ;ue crees

C]’U@ /7&0@ 7 Comida de gato G]

E/@CUZLQ/O, Introducimos la respuesta en un campo de

texto.



13. Entradas y eventos

HORA DEL ALMUERZO

£l gato hace la pregunta y espera
a gue escriba su respuesta
usando el teclado. Cuando
oresionas la tecla ENTER, 1o que
escripiste se convierte en el valor
del blogue de respuesta (entrada
de datos).

;Que hay de
almuerzo”

iNam, comida
de gato!




13. Entradas y eventos

LAS RESPUESTAS SON VARIABLES

El blogue de respuesta funciona igual
gue una variable. Donde quiera gue Hl gato siempre
ponga el blogue de Respuesta sera tiene hambre!
reemplazado por 1o gue respondamaos

a la pregunta. El blogue de Unidn

verde en el programa anterior solo i

| |
toma lo que hay en sus dos ventanas E

v [0S une como un solo elemento.
— —




13. Entradas y eventos

ACTIVAR EVENTOS
LOs eventos son cosas gue suceden Se inicia ¢l programa
en los programas para decidir clertas cnan e fece e

acclones. Por ejemplo, presiona las

teclas del teclado vy los botones del

raton. Los bloques de "cabecera" tipo
Evento de la seccion de color marron

comienzan a ejecutar un programa e e
cuando sucede un evento elegido, de

la misma manera gue el boton de

bandera verde.



13. Entradas y eventos

BATERIAS

Crea varios programas como €l de la
Imagen. Selecciona una tecla
diferente y un tambor diferente para
cada version del programa. Los
blogues debajo de un encabezado de
Eventos se ejecutan cuando se
oresiona la tecla correcta.

jJuega con un tambor de toaa la vioa
LISANAo 1as tecias seleccionacas!

al presionar tedla =
tocar tambor durante pulsos

al presionar tedla w
tocar tambor durante pulso=

al presionar tedla s
tocar tambor durante pulsos

Dependiendo de la tecla pulsada
suena un tambor diferente



