Cwiczenia 2

Stowniczek

wscript.echo
wscript.quit

cint

clng

cdbl

inputBox

do while ... loop

if then ... else ... end if

Tak w skrocie prezentuja sie wszystkie komendy prezentowane w poprzednich éwiczeniach. Uwazna osoba mogta by
stwierdzi¢, ze z r6znych komend korzysta sie w rozny sposob. Tak jest w istocie — poniewaz sa trzy podstawowe grupy
polecen w tym jezyku programowania:

Procedury Systemowe
Funkcje
Wyrazenia

Procedury Systemowe

Procedury Systemowe stluza do wykonywania czynno$ci systemowych, nie oczekujac od nich zadnej informacji zwrotnej —
np. ‘wypisz na ekran’, ‘zakoncz dzialanie programu’. Dzieki nim mozna réwniez odwolywacé sie do plikdw w systemie,
tworzy¢ obiekty systemowe etc (ale to juz zaawansowane funkcje, o ktérych tu nie bedzie mowy). Ich cecha
charakterystyczng jest stdwko ‘wscript.’ na poczatku. Swiadezy ono o tym, ze polecenie jest wykonywane bezposrednio
przez mechanizm WSH.

Ogo6lny kontekst uzycia:
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1 WScript.polecenie "opcjonalnieag znakow"

np.:
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1 WScript.echo "zakécz program"

lub:

1 WScript.quit



Funkcje

Funkcje sa najpowrzechniej uzywanymi poleceniami w jezykach programowania. To dzieki nim mozna przetwarzac dane,
robié obliczenia, prowadzi¢ dialog z uzytkownikiem etc. O ile zmiennei stale mozna potraktowac jak rzeczowniki, o
tyle Funkcje sa odpowiednikami czasownikow, czyli stuza do wykonywania pewnych czynnoéci. Cecha
charakterystyczng funkcji jest to, Zezwraca ona jakas warto$¢. Dokonuje ona jakiej$ czynnosci, w wyniku ktorej
otrzymamy warto$¢ zwrotng — np. funkeja jest dodawanie kilku liczb. W wyniku dzialania tej funkcji otrzymamy

pojedyncza warto$¢ liczbowg. Dla tego tez ogdlnym, najczestrzym kontekstem uzycia bedzie przypisanie wyniku dziatania

funkcji do jakiej$ zmiennej, aby przechowaé wynik do dalszych obliczen:
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1 zmienna=jakasFunkcja(parametrl,parametr2)

np:
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1 imie=inputBox("podaj imie")
gdzie “podaj imie” zostanie wySwietlone jako komunikat, uzytkownik bedzie moégt wpisaé ciag znakow, ktory ‘zostanie

zwrdcony przez funkeje’ — czyli to co wpisze uzytkownik, zostanie przekazane, zapisane w zmiennej o nazwie ‘imie’.

|

1 liczba=cint("2")
Ten przyklad wymaga dodatkowego wyjasnienia. Dla komputera istnieje bardzo powazna réznica pomiedzy “2” a 2.
Pierwszy zapis oznacza znak ’2” — identycznie jak znak ‘a’ czy znak spacji. Dla czlowieka 2’ oznacza prawie zawsze

‘warto$¢ dwa’. Réznica staje sie oczywista, jesli sprobuje sie zsumowac liczby (warto$ci) lub znaki:
“2” + “2f[ — “22” takjak “a” + “b” — “ab”

w tym przypadku znak ‘+” oznacza konkatenacje, czyli laczenie ciagoéw znakoéw
2+2=4

w tym przypadku znak ‘+” oznacza operator matematyczny ‘suma’.

Jesli wiec w trakcie pisania programu nie jest sie pewnym jak zostanie potraktowana liczba — jako znak czy jako wartosé —
warto komputerowi to podpowiedzie¢. Funkcja ‘cint’ (skrét od Convert to INTeger) jako parametr przyjmuje znak, a
zwraca warto$c¢ liczbowa. Czyli w efekcie tego dzialania, otrzymamy zmienng ‘liczba’, ktéra bedzie przetrzymywaé warto$¢
dwa, bedac pewnym, ze chodzi wlasnie o warto$¢ a nie o znak ’2’.

Jezyk oferuje wiele funkeji, dzieki ktérym uzytkownik moze pisa¢ wlasne programy. Podczas pisania programu, mozna

pisaé wlasne funkcje, rozszezajac tym samym mozliwosci jezyka, na czas dzialania programu.

Wyrazenia



Wyrazenia shuza do wykonywania specjalnych instrukeji, zmieniajacych sposéb wykonywania programu. Sa to instrunkcje

petli (wykonanie pewnego bloku programu wielokrotnie), wyrazenia warunkowe (jesli ‘co$’ to zrob to, a jesli ‘nie coS’ to

zrob co$ innego) i inne.
Wyraznie warunkowe a petla

W poprzednich éwiczeniach pokazany byl przyktad uzycia petli — ‘poty pdki’ czyli ‘do while’:
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1 <b>do while</b> WARUNEK
2 BLOK INSTRUKCJI
3 <b>loop</b>

Ogolny schemat blokowy takiej petli wyglada tak:

spetniony

WARUNEK

Y

wykonaj jakies
CZYNNoscCi

nie spetniony

sprawdzany jest warunek (np. czy i < 10? ) wpisany po ‘do while’
jesli warunek jest spelniony, to wykonywany jest blok instrukeji az do polecenia ‘loop’

program wraca do wystapienia ‘do while’ [1] aby znéw sprawdzi¢ warunek
jesli warunek jest niespelniony, program omija wszystko az do linii ‘loop’ i zaczyna dalej wykonywaé instrunkcje.

Jak wida¢ instrukcje taka stosuje sie do wielokrotnego wykonania jakiej$ czynnosci.

Wyrazenie warunkowe ‘if’ stosuje sie, jesli chce sie jednorazowo wykona¢ pewna czynno$¢ ‘pod warunkiem, ze’:

i\|

1 <b>if</b> WARUNEK then
2 BLOKINSTRUKCJI 1

3 <b>else</b>

4  BLOK INSTRUKCIJI 2

5 <b>end if</b>



spetniony nie spetniony

wykonaj A wykonaj B

sprawdzany jest warunek (np. czy i < 10? )

jeéli warunek jest spelniony, wykona sie COS i program przejdzie do dalszego wykonywania instrukeji po stéwku ‘end if
jesli warunek jest niespelniony, wykona sie czynno$¢ zdefniowana po stowku ‘else’. Nastepnie program zacznie
wykonywa¢é instrunkcje po stowku ‘end if’.

Korzystanie z petli ‘do while’ moze by¢ niebezpieczne — jesli z jakiego$ powodu warunek zawsze bedzie spelniony, program

bedzie w nieskoniczono$¢ wykonywal blok instruncji w petli. Np:

li=1

2 do while i&lt;&gt;10
3 i=i+2

4 loop

warunek ‘i r6zne od 10’ bedzie zawsze spelniony, poniewaz i bedzie zawsze liczba nieparzysta. spowoduje to wykonywanie

sie petli w nieskonczonos$é. Jesli chce sie wykonaé blok instrukeji okre$long ilo$é razy, lepiej skorzystac z petli ‘for’:

1 for i=0 to 10 do
2 BLOK INSTRUKCJI
3 next

co oznacza ‘dla i rownego 0 az do 10 wykonuj:’. Kiedy zatem uzywa¢ ‘do while’ a kiedy ‘for’?

zadanie

Sprawdz jak dziala instrukeja ‘for’ wykonujac ponizszy kod programu:

1 fori=0to 10
2 wscript.echo i
3 next



Korzystajac z instrukeji ‘inputBox’ oraz ‘cint’ prezentowanych w poprzednich éwiczeniach oraz instrukeji ‘for’, napisz

program, ktéry bedzie wypisywal liczby od zera az do podanej przez uzytkownika.

Nastepnie, korzystajac z instrukeji ‘do while’ oraz ‘inputBox’ napisz program, ktory bedzie sie pytal o uzytkownika o hasto

tak dlugo, az nie poda prawidlowego.



