9.
SLOVNIK — MODUL 1, badani 1 -2

B postava je objekt, ktery ovladame nasimi bloky a scénari

B scéna oblast, ve které se pohybuje postava

B blok pfikaz, kterym fikame postavé, co ma udélat

B 2| tento blok fika postavé, aby na své misto otiskla sv(j kostym

B blok-hlavicka jako napt. @' , ve scéndfi byva jen nahofe
[ W otocse © o @ soori [ otccse & o @ stwpic prikazy, kterymi qtacnpepoﬂs!:avuylevo
nebo vpravo, takZze méni sviij smér

) dopredu o (@) krok pfikaz, kterym posouvame postavu, takie méni svoji polohu

scénar nékolik blok( spojenych dohromady. Kdyz na néj klikneme,
scénar se vykona

M 1adéni postup, kterym vylepsujeme, upravujeme nebo opravujeme
nase scénare, tedy nas program

[ opakovani  opakované vykonani postupnosti bloka

ridici blok, ktery opakované vykona v ném vlozené
bloky urceny pocet krat

m P © - prikaz, !(tery pozastavi vyko“navam dalSich blok(i scénare
na dany pocet sekund, napf.nals,3sanebo0.2s

B celkové otoceni o kolik se postava otoci celkem pfi vykonani daného
scénare (napf. o 360°)

[ kostymy jedno anebo nékolik ,,obleceni”, které postava ma a mize
si je na scéné ,,obléknout”

. v prikdze postavé, aby si vyménila soucasny kostym za nasledu-
LD jici v jejim seznamu. Za poslednim kostymem nasleduje
opét prvni

B vzor pravidelné se opakujici postupnost obrazk(, které
vytvori postava otisknutim svych kostyma



