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PROJEKT 2 GROMADZIMY

CZES'CI DO BUDOWY ROBOTA

¥ slack

TAK JAK JEZYK MOWIONY RZADZI SIE PEWNYMI ZASADAMI
(KTORE NAZYWAMY GRAMATYKA), TAK 1 JEZYK
KOMPUTEROWY MA SWOJE ZASADY (ZWANE SKEADNIA).

Kiedy zrozumiesz podstawowe zasady méwienia w jezyku JavaScript,
w duzej mierze zacznie on przypominac zwykty jezyk.

Jedli uwazasz, ze to Twoj nauczyciel jest ostry, poprawiajac Cie,

gdy méwisz,,posztem’, to czekaj, az zobaczysz, jak ostre sg zasady
JavaScript! Jezyk ten w ogdle nie zareaguje, jesli popetnisz pewne
btedy zwigzane ze sktadnia.

Gdy piszesz co$ w naszym ludzkim jezyku, Twoje zdania sktadaja
sie z ré6znych czesci, chocby z rzeczownikéw i czasownikéw (zobacz
rysunek 2.1).
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PROJEKT 2 GROMADZIMY CZESCI DO BUDOWY ROBOTA

| Pies“przeskoczy% |nad |ogrodzeniem|.

! !

Rzeczownik Rzeczownik

Czasownik

Rysunek 2.1. Zdania sktadajg sie z r6znych czesci

W jezyku JavaScript zdania nazywane sg instrukcjami. Instrukcje
sktadaja sie z réznych czesci, takich jak argumenty (inaczej
operandy, ktére mozna poréwnac do rzeczownikéw) czy operatory
(przypominajace czasowniki).

W tym rozdziale nauczymy sie podstaw skfadni jezyka JavaScript
i odkryjemy, jak dziatajag w nim argumenty i operatory.

MOW TO, CO MYSLISZ

Jesli jeste$ programista, Twoja praca jest myslenie o tym, co ma robié
program komputerowy, a potem podzielenie tego na mniejsze czesci
i kroki, ktére komputer moze wykonac bez popetniania btedow. Jesli
chcesz, by robot zszedt po schodach na dét i przygotowat Ci kanapke,
mozesz zacza¢ od takich instrukgji:

Obro¢ gtowe w kierunku schodow.
Uzyj czujnikow wzrokowych, by wypatrzec przeszkody.

Jesli znajdziesz przeszkode, okresl, czym ona jest.

D WIN=

Jesli przeszkoda to kot, sprobuj go sktoni¢ do odblokowania
schodow:

» Rzucajac pitke.

» Méwiac do kota.

» Delikatnie przesuwajac kota reka, poki ten sie nie przesunie.
5 Jesli nie ma przeszkéd, obréé lewa stope w kierunku schodéw.
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Umiesc lewa stope przed prawa stopa.
Poszukaj ewentualnych przeszkéd.

Okresl, czy stoisz juz nad schodami.

O 0 N O

Jesli nie stoisz jeszcze nad schodami, obré¢ prawa stope
w kierunku schodéw.

710 Umieséé prawa stope przed lewa.

11 Powtarzaj kroki od 1. do 10., péki nie znajdziesz sie
nad schodami.

Napisates juz 11 instrukgji, a robot nawet nie zaczat schodzi¢

po schodach! Prawdziwy program komputerowy instruujgcy
robota do zejscia po schodach i przygotowania kanapki musi by¢
znacznie bardziej rozbudowany niz to, co opisaliémy w punktach
powyzej. Przy kazdym wykonanym kroku kazdy silnik musiatby by¢
instruowany, jak dlugo ma dziata¢, a kazda mozliwa do napotkania
przeszkoda musiataby zostac szczegétowo opisana.

Wszystkie te instrukcje musza by¢ napisane jako osobne polecenia
w jezyku JavaScript.

PISZEMY INSTRUKCJE

W jezyku polskim méwimy zdaniami. W kodzie komputerowym
pojedyncze polecenie dla komputera nazywamy instrukcjq. Podobnie
jak zdania, instrukcje sktadaja sie z réznych czesci i trzeba przestrzegac
pewnych zasad, by instrukcje te byty dla komputera zrozumiate.
Program moze sktadac sie z wielu instrukcji albo tylko z jedne;j.

Nastepujaca instrukcja sprawia, ze przegladarka wyswietla okienko ze
zdaniem ,Kodowanie to frajda!”:

alert("Kodowanie to frajda!");
Jesli wpiszesz to polecenie do panelu JavaScript w narzedziu JSFiddle

i klikniesz przycisk Run, zobaczysz cos$ takiego, jak na rysunku 2.2.

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


http://dlabystrzakow.pl/page354U~rf/podmby
http://dlabystrzakow.pl/page354U~rt/podmby

PROJEKT 2 GROMADZIMY CZESCI DO BUDOWY ROBOTA

™ " o | Komunikst z elementu umisszczonega na stronie ! ) )
{oo ke B Run @b Save = TH oo ihelLnet £) in Beta yi+ Settings  Signin
¥ dile julhell e g

Fiddle meta HTML Y “

Resources Uz

¥ slack

Rysunek 2.2. Efekt wykonania instrukcji JavaScript alert

Zauwaz, ze instrukcja ta zawiera stowo kluczowe (alert), kilka symboli
(nawiasy i cudzystéw) oraz troche tekstu (Kodowanie to frajda!),
a konczy sie srednikiem (;).

W jezyku polskim mozna stworzy¢ nieskoriczong liczbe zdan. Tak samo
nieskoriczong liczbe instrukcji mozna napisac w jezyku JavaScript.

Stowo alert, ktérego nie ttumaczymy na jezyk polski, jest przyktadem
stowa kluczowego JavaScript. Wiele instrukgji zaczyna sie od takiego
stowa kluczowego, ale nie wszystkie.

Srednik oddziela jednq instrukcje od drugiej, tak samo, jak
- Zdania oddzielane sq od siebie kropkq. Kazda instrukcja
~o8 powinna zakonczyc sie Srednikiem.
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TRZYMA] SIE ZASAD

W jezyku JavaScript jest kilka zasad, ktérych trzeba przestrzega¢, jesli
chcesz, by komputer Cie rozumiat. Oto najwazniejsze zasady:

» Pisownia jest istotna.
» Duze litery sg istotne.
» Spacje i pusta przestrzen nie majg znaczenia.

Jezyki programowania sg naprawde wybredne, jesli chodzi o pisownie.
Sa wrecz tak wybredne, ze nawet jesli uzyjesz duzej litery gdzies,
gdzie nie powiniene$, na przyktad wpisujac Alert zamiast alert,
program nie zadziata.

4R Kiedy wielkos¢ liter jest istotna, mowimy o danym jezyku
:j = programowania, ze jest on ,case sensitive’; czyli rozréznia
' wielkos¢ liter. Innymi stowy, dla takiego jezyka wazne jest,
T czy w instrukcjach stosujemy duze, czy mate litery.

Jedyna sytuacja, kiedy zasada ta nie obowigzuje, jest ta, kiedy
piszemy cos, uzywajac cudzystowu (") lub miedzy apostrofami (*).
W takim przypadku btedy w pisowni nie beda problemem. Mozesz
wtedy pisa¢, cokolwiek zechcesz!

W naszym przyktadzie ,Kodowanie to frajda” mozesz podmienic
stowa w cudzystowach na inne! Przykladowo, mozesz wpisa¢ swoje
imie:,Nazywam sie Ewa i mysle, ze kodowanie to frajdal”.

Jesli piszesz cos, nie uzywajqc cudzystowu, musisz
przestrzegac¢ wspomnianych zasad; w przeciwnym

7S wypadku program w ogdle sie nie uruchomi.

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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PROJEKT 2 GROMADZIMY CZESCI DO BUDOWY ROBOTA

PRZEKAZYWANIE | ODBIERANIE DANYCH

Programy maja rézne rozmiary i wiele réznych celéw. Oto kilka rzeczy,
ktére sg wspdlne dla wszystkich programéw komputerowych:

» Wszystkie programy komputerowe w jakis sposéb odbierajg
dane od uzytkownika.

» Wszystkie programy komputerowe potrafig przekazywac dane

do uzytkownika.

» Wszystkie programy komputerowe posiadajg sposéb na

przechowywanie informacji i na prace z nimi.

Informacje, inaczej dane, ktére program odbiera od uzytkownika,
nazywane sg danymi wejsciowymi. Natomiast to, co program daje
uzytkownikowi, nazywamy danymi wyjsciowymi (zobacz rysunek 2.3).

Jak masz na imie?

Dane
wejsciowe

Program

komputerowy

Dane
wyjsciowe

+Witaj, Krystian!”

Rysunek 2.3. Komputer uzywa danych wejsciowych, by stworzy¢ dane

wyjsciowe

W prawdziwym swiecie, kiedy chcesz co$ przechowa¢, cos podarowac
(na przyktad prezent), cos przesunac albo uporzadkowag, czesto
umieszczasz to co$ w pudetku.

Kup ksigzke
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Komputer jednak nie interesuje sie pudetkiem czekoladek w ksztatcie
serduszka albo pudetkiem z modnymi trampkami w srodku. Komputer
za to kocha dane. By za$ przechowywac dane i je przemieszcza¢,
komputer wykorzystuje specjalne pudetka, nazywane zmiennymi.
Zmienna to pudetko, ktéremu mozesz nada¢ wtasng nazwe. Nazwa ta
bedzie reprezentowac wszystkie informacje przechowywane w tym
pudetku, czyli w zmienne;j.

Zmienne umozliwiajg jednemu programowi prace z réznego rodzaju
danymi wejsciowymi i produkowanie réznych danych wyjsciowych.

Wykonaj nastepujace kroki, aby stworzy¢ i wykorzysta¢ zmienne:

71 Kiiknij ikone JSFiddle w lewym gérnym rogu witryny,
a potem kliknij Empty, by otworzy¢ nowy projekt.

2 Wpisz nastepujacy kod do panelu JavaScript, by utworzy¢é
zmienna o nazwie mojaKsiazka:

var mojaksiazka = "Piszemy program komputerowy";
3 Kliknij przycisk Run.

Jesli wszystko zrobisz poprawnie, na razie na ekranie nie zdarzy
sie nic nowego.

4 Wpisz nastepujacy kod w kolejnym wierszu w panelu
JavaScript:

alert(mojaKsiazka);
5 Kiliknij przycisk Run.

Teraz pojawi sie okienko, w ktérym przeczytasz komunikat Piszemy
program komputerowy (zobacz rysunek 2.4).

Jak widzisz, tworzenie zmiennej w jezyku JavaScript jest bardzo
proste! Aby stworzy¢ zmienna, musisz uzy¢ stowa kluczowego var,
po ktérym podajesz nazwe zmiennej, na przyktad:

var mojaKsiazka

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


http://dlabystrzakow.pl/page354U~rf/podmby
http://dlabystrzakow.pl/page354U~rt/podmby

PROJEKT 2 GROMADZIMY CZESCI DO BUDOWY ROBOTA

= Tidy [} Komunikatz elementu umieszczonego na stronie
| fiddlejshell.net

LR Piszemy kod komputerowy

JavaSaipt + No-Library (pure JS) »

wvar = "Piszemy kod komputerowy";
alert{mojaksiazka);

Rysunek 2.4. Tworzenie zmiennej i komunikatu

Zauwaz, ze oddzielamy kolejne stowa w naszej zmiennej,
uzywajqc duzej litery rozpoczynajqcej drugie stowo. Nazwy
zmiennych nie mogq zawierac spacji, wiec programisci
5 stworzyli rézne sposoby na oddzielanie od siebie kolejnych
o stéw. Ten konkretny sposéb zapisu zmiennych nazywamy
camelCase, a nazwa ta wychodzi sie z angielskiego stowa
camel, czyli wielbtqd. Czy domyslasz sie, skqd taka nazwa?

Jako programista, masz sporo swobody w sposobie nazywania
zmiennych. Mozesz by¢ dos¢ kreatywny w tworzeniu tych nazw, ale
bez przesady. Najwazniejsze jest to, by nazwy zmiennych okreslaty,
co jest w nich przechowywane.
Oto przyktady dobrze nazwanych zmiennych:

var mojelmie

var ulubionededzenie

var dataUrodzin

var aktualnaGodzina

Samo popatrzenie na nazwe zmiennej pozwala Ci sie domysli¢,
jakiego rodzaju informacja jest w tej zmiennej przechowywana.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Czy po przyjrzeniu sie tym przyktadom potrafisz wymysli¢ dobre
nazwy zmiennych do przechowania nastepujacych informac;ji?

» imie Twojego zwierzaka,
» Twdj ulubiony przedmiot w szkole,
» imie najlepszego przyjaciela,
» Twoj adres.
Oto nasze sugestie:
» imieMojegoZwierzaka,
» mojUlubionyPrzedmiotSzkolny,
» imieNajlepszegoPrzyjaciela,
» mojAdres.

Oproécz reguty méwiacej, ze nazwa zmiennej nie moze zawierac
spacji, jest jeszcze kilka zasad, ktérych trzeba przestrzegad¢:

» Nazwa zmiennej musi zaczynac sie od litery, podkreslenia ()
lub symbolu dolara ($).

» Nazwy zmiennych moga zawierac tylko litery, cyfry, podkreslenia
i symbole dolara.

» Nazwy zmiennych rozrézniajg wielkos¢ liter!

» Pewne stowa nie moga by¢ uzyte jako nazwy zmiennych,
poniewaz majg inne znaczenie w jezyku JavaScript. Takie
zarezerwowane stowa to:

break case class catch
const continue debugger default
delete do else export
extends finally for function
s import in instanceof
let new return super
switch this throw try

typeof var void while

with yield

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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PROJEKT 2 GROMADIIMY CZESCI DO BUDOWY ROBOTA

Tworzac zmienne, stowo var musisz wpisac tylko, kiedy pierwszy raz
nazywasz te zmienne. Kiedy chcesz uzy¢ zmiennej albo nadac jej
nowa wartos¢, wykorzystujesz tylko nazwe tej zmienne;j.

Kiedy w zmiennej przechowujesz dane, mozesz je odczyta¢ w dowolnym
momencie, wpisujac nazwe zmiennej. Kiedy wiec uzywasz w programie
nazwy zmiennejmojeUlubioneJedzenie, to tak samo, jakby$ po prostu
mowit, pizza’”.
Sprébujmy!
1 Po ostatniej instrukgji, ktéra wpisates w panelu JavaScript,
dopisz:
mojaKsiazka = "JavaScript dla dzieci";
2 W kolejnym wierszu napisz:
alert(mojaKsiazka)
3 Kliknij przycisk Run.
Najpierw pojawi sie pierwsze okienko, w ktérym przeczytasz
Piszemy program komputerowy.

4 Zamknij to okienko, klikajac OK.

Teraz pojawi sie drugie okienko, w ktérym przeczytasz JavaScript
dla dzieci (rysunek 2.5).

Zauwaz, ze uzylismy tej samej instrukcji do wyswietlania okienek
z dwoma réznymi komunikatami. To zaledwie jedna z wielu
niesamowitych rzeczy, ktére mozna zrobi¢ za pomocg zmiennych.

% Dane w zmiennej nazywamy rowniez
g y) : 5
=) I§  wartosciq zmiennej.

zp&\“\"
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E 32 Fork | Komunikat z elementu umieszczonego na stronie § in Beta
fiddle.jshell.net

AL JavaScript dla dzieci

JavaScript + No-Library (pure JS) v

var = "Piszemy kod komputerowy™;
alert(mojaKsiazka);

var = "Javascript dla dzieci”;
alert(mojaKsiazka);

Rysunek 2.5. Otwarcie drugiego okna z innym komunikatem

ARGUMENTY | OPERATORY

W jezyku JavaScript, kiedy fragment kodu cos robi, na przykfad
dodaje dwie liczby do siebie, by uzyskac inng liczbe, fragment ten
nazywamy wyrazeniem. Oto przykfad:

1+1=2

Wyrazenia sktadajg sie zargumentéw (inaczej operanddw, na
przyktad liczba 1) i operatoréw (na przyktad znakéw = albo +).

Argumentami moga by¢ stowa, liczby, a nawet zmienne.

Kiedy zmienna zawiera wartos¢, mozna jq wykorzystac
w dowolnym miejscu, w ktérym normalnie uzytbys tej
& wartosi

ik

Operator to symbol wykonujacy jakie$ zadanie (czyli operacje)
z wykorzystaniem argumentéw.

Rysunek 2.6 pokazuje rozne fragmenty instrukgji JavaScript.
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PROJEKT 2 GROMADZIMY CZESCI DO BUDOWY ROBOTA

Argument Wyrazenie

i
ek

Stowo
kluczowe

Operator
Operator

Argument

Rysunek 2.6. Rézne fragmenty instrukgji

JavaScript ma wiele réznych operatoréw, ktére wykonuja rézne
zadania. Zamiast pokazac Ci liste wszystkich operatoréw, napisalismy
program, ktory pozwala Tobie wtasnie wybrac operatory i argumenty,
a potem uzyska¢ wyniki operacji!

Oto Superkalkulator! Obstuguje zaréwno stowa, jak i litery oraz liczby.

PRZYGODA Z SUPERKALKULATOREM

Nigdy wczesniej nie widziates takiego kalkulatora. Moze on dodawag,
odejmowac, mnozy¢, a nawet dzieli¢!

To nie wszystko! Ten Superkalkulator moze tez wzig¢ stowa i sklei¢
je razem! Powiedzmy, ze masz stowo Java oraz drugie stowo,
Script, i chcesz je jakos sklei¢ razem. Niemozliwe? Nie z naszym
kalkulatorem!

W jaki sposéb dziata ten kalkulator? Jak mozesz go zdoby¢? Zaraz Ci
wszystko powiemy i Twoj Swiat juz nigdy nie bedzie taki sam!
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ROZWIDLAMY KALKULATOR

Stworzylismy ten wspaniaty kalkulator w JSFiddle. Po prostu wykonaj
nastepujace kroki, by stworzy¢ wtasng wersje naszego programu:

71 Otwérz przegladarke internetowa i zaloguj sie
na http://jsfiddle.net.

2 Nastepnie przejdz do programu naszego kalkulatora,
https://jsfiddle.net/Helion_przyklady/4zcbhé62a.

Dzieki temu zobaczysz kod naszego programu (jak na rysunku 2.7).

body {
<headers Font-Family! ¢ lbw®, Courier, monospace;
nlsSuperkalkulatarsihls font-size: .A5em;
e Superkolilotor pokazuje efekey 1
dziotanio réinego rodzoju operatordw. cader {
<o text-align: center)
e )
wdiv om0 ‘areularze”s n{
<nixKrok L: Wpisz plerwszy text-align: center;
argumentsnis 5 1oy
border-top: 2px dashed yellom;
border-bottom: Zpx dashed yellow;
1
Eidkniet npist [rypemtent] {
o EELementByIdC wys 1§ ). sddEy width: 4Bpx:
(ol |
Superkalkulator

Supezkalkulator pokazuje efehty drialania rétnege

i '-"-'.getllt-!ntly[d( argumenti™).va

et et embrt By L0 srgumentZ=). v

socument , getElssentByIo( " argusen

", getElementBy Lo " argummnti

Rysunek 2.7. Superkalkulator w jezyku JavaScript

3 Kliknij przycisk Fork (rozwidlenie) na gérnym pasku, by stworzy¢
kopie naszego programu pod wlasnym kontem w JSFiddle.

4 Uzyj opcji po lewej stronie, by zmienié nazwe
Superkalkulatora na, Superkalkulator Twoje imie”.

5 Kiliknij przycisk Update (zaktualizuj) w gérnym menu,
a nastepnie kliknij tam przycisk Set as base (ustaw jako
projekt bazowy).
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PROJEKT 2 GROMADZIMY CZESCI DO BUDOWY ROBOTA

Teraz masz juz swojg wtasna wersje Superkalkulatora! Jeste$ gotéw
nauczyc sie, jak program ten dziata, a potem wykorzystac go,
by nauczyc¢ sie pracy z argumentami i operatorami.

UZYWANIE SUPERKALKULATORA

Superkalkulator pozwala Ci widzie¢ rezultaty operacji na réznych
operatorach. Posiada dwa miejsca, w ktérych mozesz umiescic
argumenty; przy kazdym z nich znajduje sie rozwijane menu,

w ktérym mozesz okresli¢ rodzaj wpisywanych danych (liczby lub
tekst), oraz przyciski opcji, dzieki ktédrym okreslisz operator.

Przyciski opcji (ang. radio buttons) to nazwa w HTML

okreslajqca okrqgfte przyciski, ktére mogq byc grupowane ze

sobg. R6zniq sie one od przyciskow wyboru tym, ze mozna

) éi wybrac tylko jeden przycisk opcji z catej grupy. Tymczasem

o1 w przyciskach wyboru mozesz jednoczesnie zaznaczyc
\;”J wiele przyciskéw. Wydaje nam sie, ze nazwano te przyciski
stowem radio (co ttumaczymy dostownie jako radio) dlatego,
Ze przypominajq one dziataniem przyciski wyboru stacji
radiowej. Wcisniecie jednego przycisku ustawia stacje,
niejako jq zaznaczajqc, a odznaczajqc wszystkie pozostate.

0pgy

A
2o

Aby zacza¢ prace z Superkalkulatorem, popatrz teraz na ustawienia
widoczne w panelu Result w prawym dolnym regionie ekranu.

Mozesz zmienic¢ wielkos¢ paneli w JSFiddle tak, by panel
§ Result byt tak duzy, jak to tylko mozliwe.
Wy
W pierwszej czesci kalkulatora, Krok 1., pole tekstowe na rysunku 2.8

zawiera pojedynczg wartos¢, cyfre 1. Rozwijane menu obok
ustawione jest na typ danych liczba.

Ponizej tych opcji znajduje sie region Krok 2., w ktérym mozesz
wybrac rodzaj operatora. Operatory podzielone sg na dwie grupy:
operatory arytmetyczne oraz operator tekstowy. Zauwaz, ze przy
operatorach arytmetycznych zaznaczony jest juz pierwszy operator,

+, jak pokazuje rysunek 2.9. To operator dodawania.
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Superkalkulator

Superkalkulator pokazuje efekty dziatania réinego rodzaju operatorow.

Rysunek 2.8. Domyslng wartoscia pierwszego argumentu jest cyfra 1

Rysunek 2.9. Domyslnie wybrany jest operator dodawania

Pod obszarem wyboru operatoréw znajduje sie obszar wyboru
drugiego argumentu, Krok 3. Domyslnie réwniez i tutaj podalismy
cyfre 1 (zobacz rysunek 2.10).

Rysunek 2.10. Dla drugiego argumentu podajemy wartosc¢ 1

Kiedy wszystko to zbierzemy razem, domyslng operacjg naszego
kalkulatora okazuje sie najprostszy problem matematyczny swiata: 1+1.

Kliknij przycisk Wykonaj operacje! na dole kalkulatora. Wynik zostanie
wyswietlony na samym dole, w obszarze Dane wyjsciowe, jak
pokazuje rysunek 2.11.
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PROJEKT 2 GROMADIIMY CZESCI DO BUDOWY ROBOTA

Rysunek 2.11. Dodawanie liczb w Superkalkulatorze

Oczywiscie, znates juz wynik tej operacjil Mozesz sobie teraz myslec,
ze nasz kalkulator wcale nie jest taki super. Nie tak szybko! Sprébujmy
czegos$ trudniejszego.

71 Dla pierwszego argumentu wpisz liczbe 435.

2 Jako operator wybierz operator mnozenia, *.

3 Dladrugiego argumentu wpisz liczbe 888.

4 Wcisénij przycisk Wykonaj operacje!.
Wynik, 386280, pojawia sie od razu, jak pokazuje rysunek 2.12.
To juz jest super, nie?

Kazdy kalkulator wykonuje tego typu operacje. Jednak nasz
Superkalkulator, w przeciwieristwie do zwyktych, moze réwniez
pracowac ze stowami! W kolejnym podrozdziale dowiesz sie jak.

SUPERKALKULACJE Z TEKSTEM

Sprébujmy teraz wykona¢ operacje, ktéra cho¢ wciaz prosta
(bo uwzgledni tylko dwa argumenty), pokaze Ci co$ interesujgcego
na temat JavaScript.

71 Pozostaw wartosci argumentéw niezmienione (1 oraz 1),
ale wybierz operator tekstowy, +, czyli polaczenia, i zmien
typ danych kazdego argumentu z liczby na tekst, uzywajac
do tego rozwijanego menu.

Teraz, gdy klikniesz przycisk Wykonaj operacje!, zobaczysz
wynik 11 (jak na rysunku 2.13).
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Superkalkulator
Superkalkulator pokazuje efekty dzialania rdinego rodzaju operatordw.
Krok 1.: Wpisz pierwszy argument

435 || iczse [

Krok 2.: Wybierz pierwszy operator
Operatory arytmetyczne
+ - O+ /
Operator tekstowy

+ (potacz)
Krok 3.: Wpisz drugi argument

888 | icws [y

Krok 4.: Kliknij przycisk

Wykonaj operacig!

Operacja

435*888

Wynik:

386280

Rysunek 2.12. Mnozenie za pomoca Superkalkulatora

2 Pozostaw operator ustawiony jako operator tekstowy.
Tak samo niech typ danych wciaz bedzie ustawiony na tekst.
Zmien natomiast wartos¢ pierwszego argumentu z 1 na Java
oraz drugiego argumentu z 1 na Script.

3 Kliknij przycisk Wykonaj operacje!.
Efekt potaczenia stéw, Java” oraz,Script” pokazano na rysunku 2.14.

4 Nie zmieniaj rodzaju operatora ani typu danych. Zmien
natomiast pierwszy argument z Java na swoje imie,
po ktérym nacis$nij rowniez spacje, a potem zmien drugi
argument ze Script na Twoje nazwisko.
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PROJEKT 2 GROMADIIMY CZESCI DO BUDOWY ROBOTA

Operacja

wimgnyn
Wynik:

11

Rysunek 2.13. Wynik potaczenia 1 oraz 1

Operacja

"Java"+"Script"”

Wynik:

JavaScript

Rysunek 2.14. Potaczenie stoéw Java oraz Script

5 Kliknij przycisk Wykonaj operacje!.

Efektem operacji bedzie Twoje imie i nazwisko, wraz z przerwa
(spacjg) miedzy nimi. Przyktad ten nauczyt Cie waznej rzeczy:
kiedy piszesz w jezyku JavaScript, jezyk ten uwzgledni wszystkie
spacje, ktére wstawisz do argumentow.

6 Zmien operator z tekstowego na dowolny operator
arytmetyczny inny niz dodawanie. Nie zmieniaj jednak
typow danych, niech wcigz beda ustawione na tekst.

7 Kiliknij przycisk Wykonaj operacje!.

i

Rezultat, widoczny na rysunku 2.15, to NaN, co oznacza,Not a Number’
(,To nie liczba”). JavaScript nie potrafi wykonac operacji arytmetycznej,
uzywajac w tym celu liter, a komunikat NaN wtasnie o tym Cie
informuje.
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Operacja

"Eva"-"Holland"

Wynik:

NaN

Rysunek 2.15. Préba wykonania obliczenia matematycznego (innego niz
dodawanie) za pomoca imienia i nazwiska skutkuje wynikiem NaN

PODSUMOWANIE

W tym rozdziale nauczytes sie waznych rzeczy na temat
programowania. Dowiedziates sig, ze zmienne to pudetka, w ktérych
mozesz przechowywac wartosci. Nauczytes sie rowniez, ze ,zdania”
w programowaniu to inaczej instrukcje. W koricu dowiedziates

sie, jak wykorzystywac operatory oraz argumenty, by budowac
instrukcje, ktére moga zmieni¢ dane wejsciowe w dane wyjsciowe.
W kolejnym rozdziale zaczniemy budowac robota, ktérego bedziesz
mogt modyfikowac i animowac za pomoca jezykéw HTML, CSS oraz
JavaScript.
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