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TERMINOLOGIE

Ve Scratch pouzivame odliShou terminologii, neZ v profesionalnich programovacich
prostiedich. ProtoZe Zaci snadno pochopi programovani jako ovladani postav, zamérné
pripodobnuje programovani k rezirovani divadelni hry. Scéna ma pozadi, tedy jakési kulisy,
postavy maji kostymy. Zak — programator je reZisérem, pfidéluje jednotlivym postavam
scénare, které budou postavy na scéné realizovat.

Tuto terminologii zavadime proto, Ze dalSi nové pojmy (program, objekt, prikaz atd.), pod
nimiz zak nema konkrétni predstavu, by jej v Uvodu do programovani zbyteéné zatéZzovaly
(stejné jako treba syntaxe v textové orientovanych jazycich, kterou Scratch svym blokovym

usporadanim marginalizuje).

Tuto terminologii také Iépe pfijimaji divky.
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Zakladem prostredi Scratch je scéna, na které se nachdzi postava (pozdéji i vice postav).
Cinnost postavy se Fidi scénarem, ktery se sklada z bloka.

Scénare se skladaji z blokud rtiznych barev, bloky podobné povahy maji stejnou barvu. Bloky
nachazi v prostfednim sloupci a jsou usporadany pod barevnymi zdlozkami — barva blo....
odpovida barvé zalozky. Bloky Ize pfetahovat do plochy pro scénaie a tam scénare sestavovat.

Porovnani terminologie Scratch se standardnimi programovacimi prostredimi:
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