Cwiczenia 1

Na pierwszych zajeciach wykorzystywane jest WSH (Windows Scripting Host), ¢wiczenia sa pisane w VBScript (Visual
Basic Script Edition). WSH jest mechanizmem standardowo dostepnym w kazdym systemie Microsoft Windows od wersji
2000. Do wersji starszych mozna go doinstalowac ze strony Windows Update, jesli go nie ma. Visual Basic jest jezykiem
bardzo prostym, ma male wymagania co do skladni i nie trzeba okresla¢ typu definiowanych zmiennych — wystarcza do

przetrenowania podstawowych technik programowania.

Pierwsze zadanie

Uwaga! ze wzgledu na pewne problemy jakie moga wyniknaé, jesli korzysta sie w systemie z polskich czcionek, a przede
wszystkim ze wzgledu na réznice jakie moga powstawac przy nieprawidlowych ustawieniach regionalnych (Regional
Settings) w systemie, wykorzystywane bedzie nazewnictwo angielskie. Generalnie ze wzgledu na to, iz angielski jest
‘informatycznym esperanto’ i brakuje jednolitego sposobu ttumaczenia wyrazoéw, pozwole sobie korzysta¢ raczej z

angielskich odpowiednikow, starajac sie podawac poslkie propozycje thumaczenia.

Pierwsze zadanie polega na przywitaniu sie ze §wiatem programistow — czyli standardowy program “hello world”.

Nalezy:

zalozy¢ plik “my first script.vbs”

aby to zrobi¢ nalezy w wybranym katalogu klikna¢ RMB (Right Mouse Button), wybra¢ ‘utwérz nowy dokument
tekstowy" i zalozy¢ plik o wybranej nazwie. Standardowo skonfigurowany Windows oszuka uzytkownika zakladajac plik
“my first script.vbs.txt” — poniewaz ‘txt’ jest standardowym rozszerzeniem pliku tekstowego. Latwo mozna to dostrzec,
poniewaz pozostaje ikonka pliku ‘txt’: El. Plik ‘vbs’ powinien mieé ikonke symbolizujaca skrypt: 2] Aby méc swobodnie
ogladac i zmieniac rozszerzenia plikow nalezy z okna explorera wybraé:

‘narz edzia - opcje folderéw - widok ‘i odznaczy¢ opcje ‘ukrywaj rozszerzenia znanych typow
plikéw
(‘tools - folder options - view ‘‘hide extentions for known file types 9

Wyedytowac plik otwierajac go w notatniku [notepad]

mozna to zrobi¢ np klikajac RMB na utworzonym pliku i wybierajac opcje ‘edytuj‘. Wybranie opcji ‘otwérz’ jest proba
uruchomienia skryptu. Poniewaz jest on na razie pusty nie powinno sie zupelnie nic sta¢ [by¢ moze mignie okienko linii
polecen przez ulamek sekundy].

Innym sposobem na edycje tego pliku jest uruchomienie notatnika, po czym wybranie z menu ‘plik - otworz i

wybranie stworzonego pliku z odpowiedniego katalogu.
nastepnie nalezy umies$ci¢ linijke kodu o nastepujacej tresci:

|

1 WScript.echo "Hello World!!!"
zachowaé zmiany

‘ctrl-s  “lub ‘plik - zapisz
i uruchomienie programu
zupehnie tak jak uruchamia sie zwykly program w systemie — czyli klikajac na nim myszka lub klawiszem ‘enter’.

Na ekranie powinno pojawic sie okienko z wybrana trescia:

hiella world!




Btedy w programie

Jesli w programie zostal popeliony jakis blad, pojawi sie komunikat wygladajacy podobnie do przedstawionego ponizej:
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Nalezy przeczytaé tresé btedu!

Niestety powszechng manierg jest odruch jak najszybszego zamkniecia wyskakujacych komunikatoéw. Pokutuje to setkami
wirus6w na komputerze oraz oczywistymi wynikajacymi z tego powodu niejasno$ciami — brakiem $wiadomosci, co sie tak
na prawde stalo. W przypadku pisania programow wielka sztuka okaze sie umiejetno$é czytania bledéow. W przypadku
jezykow skryptowych jest to stosunkowo proste. W przedstawionym okienku wyraZnie okreélone jest miejsce wystapienia
bledu oraz jego opis:

Script (Skrypt): pokazuje dokltadne polozenie pliku, w ktérym wystapil blad

Line (Linia): okre$la linie w pliku skryptu, ktéra wygenerowala btad

Char (Znak): pokazuje przypuszczalny znak (wiersz), w ktérym interpreter napotkal na blad

Error (Blgd): opis bledu

Code (Kod): nr kodu btedu — nie kazdy blad musi mie¢ opis. Opis czesto jest zbyt enigmatyczny, aby pomogt. Poszukujac
w Internecie jakiego$ opisu na pewno trzeba bedzie skorzystac¢ z numeru bledu — jest on niezalezny od jezyka i mamy
pewnosé, Ze nie jest to inny blad z podobnym opisem.

Source (Zrodto): ktéory modul interpretera wygenerowal blad

Na przykladzie wyraznie widac, ze blad wystgpit w pierwszej linii, 27 znaku a opis méwi ‘nie zakonczony String’. Zmienna

typu ‘String‘ oznacza ‘ciag znakdéw’ — o typach zmiennych bedzie za chwilke. Kod btednego programu wygladat
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nastepujaco:

1 WSkcript.echo "Hello World!
Jak wida¢ zabraklo na koncu linijki apostrofu " . Zwykly tekst jest potraktowany jak zmienna typuString. Zilustruje to
bledny kod w nastepnym przykladzie, aby pokazaé, iz wszystkie warto$ci, jakie sa umieszczone w kodzie moga by¢

reprezentowane przez Zmienne.

Zmienne

Zmienne s3 jednym z najistotniejszych elementow w wiekszoSci jezykdw programowania. Za ich pomoca w latwy sposob

mozna automatyzowa¢ zadania — co bedzie wyraznie widoczne przy wykorzystaniu petli.

Zmienne stuza do czasowego przechowywania réznych warto$ci — np. stringéw (ciagdw znakow), wartosci liczbowych i

innych. Spdjrzmy na ponizszy kod, prezentujacy przypisanie wartoéci do zmiennej:




1 mojaZmienna = "Hello World!"
2 WScript.echo mojaZmienna

3 mojaZmienna = "bye bye"

4 WScript.echo mojaZmienna

W (1) linii zostala zdefiniowana zmienna o nazwie ‘mojaZmienna’ o warto$ci “Hello World!”. (2) linijka taki wlaénie napis
powinna wys$wietli¢ na ekranie.

Pomimo, ze w (4) linijce ponownie wyswietlamy warto$c¢ tej samej zmiennej na ekranie pojawi sie juz napis “bye bye”,
poniewaz w (3) linijce zostalo okreSlone, iz przechowuje ona juz inng warto$¢. Analogia do $wiata rzeczywistego moga by¢

pudelka, do ktoérych co$ sie wrzuca. kiedy tylko potrzebujemy tego czego$ — wystarczy, ze znamy nazwe pudelka.

Zadanie

Przetestuj zadanie, tworzac kolejny skrypt i umieszczajac powyzej przedstawiona tresé.

Na zmiennych mozna wykonywa¢ rézne operacje:

i\|

1liczbal =2
2 liczha2 =3
3 wscript.echo liczbal+liczba2

Zadanie

Utworz kolejny skrypt z przedstawiona tre$cig. Jaka warto$¢ zostanie wy$wietlona? Dlaczego?

Interakcja i Funkcje

Jezyk VBS nie zostal stworzony z my$la o interakeji z uzytkownikiem, niemniej posiada prymitywne mechanizmy,
pozwalajace dostarczy¢ warto$ci w trakcie dzialania skryptu — czyli takie, ktore nie sa znane podczas uruchomienia. Taka
mozliwo$é daje funkcja ‘inputBox’. Funkcja ta wymaga co najmniej jednego parametru — tekstu, ktory sie wys$wietli jako

ytanie:

i\|

1 mojaZmienna = inputBox("'podaj imie:")
2 wscript.echo mojaZmienna

Funkcje sa to operacje zwracajace jakas warto$¢. W tym przykladzie zastosowana zostala funkcja ‘inputBox’ (1), ktora
wySwietla okienko z pytaniem i polem umozliwiajacym wpisanie jakiego$ tekstu. Tekst ten bedzie warto$cia, jaka ta

funkcja zwrdci w momencie zakoniczenia swojego dzialania — tutaj po kliknieciu guzika ‘ok’.



W skrypcie warto$¢ ta zostanie zachowana w zmiennej ‘mojaZmienna’. Dzieki temu (2) linijka wy$wietli tekst wpisany
przez uzytkownika.
Abstrakeyjnym przykladami funkeji z zycia codziennego moga by¢ zwykle operacje matematyczne — np. funkcja

dodawania mialaby taki zapis:
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1 wynik = dodawaj(liczbal, liczba?)
Widaé, ze funkcja ‘dodawaj’ przyjmuje dwa parametry, i ze zwraca jaka$ warto$¢, ktora tutaj zostanie zapisana w zmiennej

‘wynik’.
Pierwszy algorytm

Sprébujmy wykorzystaé wiedze z wykladu (na temat tego, czym jest ‘algorytm’) oraz z pierwszych ¢wiczen o zmiennych, i
stworzmy pierwszy program. Zadaniem bedzie napisanie skryptu, ktory bedzie wyswietlal kolejno liczby od 1 do 10. W
pierwszym kroku nalezy wymy$li¢ sposob dzialania programu — czyli algorytm.

Pierwszym nasuwajacym sie rozwigzaniem byloby stworzenie takiego skryptu:

|

1 wscript.echo "1"
2 wscript.echo "2"

3[.]

4 wscript.echo "10"

co nawet przy 10 liczbach jest juz tak nudne, ze wolalem umie$cié ‘[...]° niz je kolejno wypisywac. Wystarczy zmieni¢ tresé
zadania: wypisz liczby od 1 do 50000, zeby zauwazy¢, ze taki sposob nie jest dobry. Kluczem w takim zadaniu jest
wykorzystanie zmiennej. Tak przedstawia sie wstepny algorytm:

przypisz zmiennej warto$¢ poczatkowa = 1

wySwietl zmienng

zwieksz warto$¢ zmiennej o jeden

jesli wartos¢ jest mniejsza od 10 — wrde do punktu (2)
zakoncz dzialanie

Nalezy teraz zamienié ten algorytm tak, aby byl zapisany w pseudokodzie — czyli w jezyku bardzo zblizonym do tego, w
ktérym piszemy. Ulatwia to w nastepnych krokach stworzenie gotowego programu. W przysztoSci wszystkie algorytmy
powinny by¢ zapisywane w pseudokodzie lub jako schemat blokowy [gdzie tez opisy powinny by¢ w pseudokodzie].
Dokonamy tez pewnej modyfikacji — pokazujacej jak dziala petla:

liczba =1

dopoki liczba <= 10 poty wykonuj:
wypisz liczba

liczba = liczba +1

wysSwietl “zakonczono sukcesem”



Trik z zastgpieniem warunku na petle ‘poty poki’ zagwarantuje nam skok do odpowiedniej linii. Z poprzedniego algorytmu
nie bylo jeszcze widac jakiz to mechanizm spowoduje, ze program zacznie znow wykonywac zadany blok programu.

Dzialanie programu ladnie wizualizuje ten sam algorytm przedstawiony w postaci blokowej:
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| dopald liczha <= 10
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liczha =liczha + 1
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liczha=

—| wypisz liczha

| ticzba = 10

zalkofics

Odpowiednikiem ‘poki-poty’ w VBS jest petla ‘Do While ... loop’. Z tymi informacjami, wystarczy stworzy¢ nowy plik
skryptu i niemal tylko poprzepisywa¢ dane z algorytmu:

1 liczba=1

2 do whileliczba &It;=10

3 wscript.echo liczba

4  liczba=liczba+ 1

5 loop

6 wscript.echo "zakonczono sukcesem"

blok programu wykonywanego w petli to wszystko to, co znajduje sie od linijki tuz po warunku ['do while' - czyli
'wykonuj péki'], az do momentu az program natrafi na stéwko ‘loop‘ czyli ‘zapetl’. Wtedy dzialanie programu skacze znéow
do linii warunku, jest on sprawdzany, i jesli jest prawdziwy to znéw wykona sie blok programu. Jesli nie jest spelniony
[liczba 11 nie jest <= 10] — program przejdzie do wykonywania od linii, nastepujacej po stéwku ‘loop‘ — czyli tutaj po

prostu wys$wietli komunikat “zakonczono sukcesem”.
Zadanie

Wykonaj przedstawiony skrypt. Przeréb go w taki sposob, aby warto$é poczatkowa i koncowa byly podawane przez
uzytkownika. Czyli po uruchomieniu programu powinni§my by¢ poproszeni o pierwszg warto$¢ oraz wartosé konezaca,

ktore zostana wykorzystane dalej w skrypcie.



