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Godzina 4. 
Parametry i argumenty 

Czego nauczysz się w tej godzinie: 
 Jak używać parametrów. 
 Jak stosować wiele parametrów i argumentów. 
 Jak zwracać wartości z funkcji. 
 Jak korzystać z funkcji anonimowych. 

Funkcje nie tylko wykonują zadania; mogą działać jak małe maszyny w fabryce, które 
przyjmują rzeczy, przekształcają je, a następnie zwracają wyniki. W tej godzinie sku-
pimy się na informacjach, które znajdują się w nawiasach — na parametrach i argu-
mentach — oraz na tym, co funkcja może z nimi zrobić. 

Przekazywanie informacji do funkcji Funkcje nie muszą być samodzielnymi fragmentami kodu; mogą pobierać informacje do wykorzystania z zewnątrz. Widzieliśmy to przy funkcji print("Hello"), która pobiera komunikaty do wyświetlenia, i wait(3), która przyjmuje liczbę sekund, na jaką wstrzy-mać skrypt. Wartości przekazywane w nawiasach do funkcji nazywane są argumentami. Tworząc własne funkcje, w których będą przekazywane informacje, musisz utworzyć symbole za-stępcze dla argumentów. Te symbole zastępcze nazywane są parametrami. Aby utworzyć własne parametry, dodaj nazwę zmiennej w nawiasie podczas definiowa-nia funkcji, na przykład: 
local function functionName(parameterName) 
 
end Z parametru można skorzystać tak jak z każdej innej zmiennej wewnątrz funkcji. 
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  SPRÓBUJ SAM  

Utwórz funkcję malującą 
Bok budynku na rysunku 4.1 zostanie zmieniony poprzez utworzenie nowej funkcji 
o nazwie paint(), która ma parametr określający kolor ściany, na jaki powinna zostać 
przemalowana. Zamiast korzystać z budynku, możesz poćwiczyć na zwykłej, starej 
części lub modelu bez tekstury. 

 
RYSUNEK 4.1. Skorzystaj z funkcji, aby przemalować część budynku 

1. Wewnątrz części lub modelu dodaj nowy skrypt o nazwie Paint. 

2. Utwórz nową zmienną lokalną przypisaną do części nadrzędnej (rodzica), 
a następnie nową funkcję lokalną o nazwie paint(): 

local wall = script.Parent 
local function paint() 
 
end 

3. Dodaj parametr o nazwie paintColor, który będzie kontenerem na kolor, na jaki 
trzeba będzie przemalować ścianę: 
local wall = script.Parent 
local function paint(paintColor) 
 
end 

4. Wewnątrz funkcji ustaw kolor ściany na kolor przechowywany w paintColor: 

local wall = script.Parent 
local function paint(paintColor) 
    wall.Color = paintColor 
end 
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52 Godzina 4. Parametry i argumenty 

5. Dodaj jedną lub dwie zmienne przechowujące różne kolory RGB, na które 
możesz zechcieć pomalować ścianę: 
local wall = script.Parent 

 
local blue = Color3.fromRGB(29, 121, 160) 
local yellow = Color3.fromRGB(219, 223, 128)  
 
local function paint(paintColor) 
    wall.Color = paintColor 
end 

 

Umiejscowienie zmiennych 
Może już zauważyliście, że zmienne zazwyczaj są umieszczane na górze 
skryptu lub fragmentu kodu, do którego należą. 

 

6. Wywołaj funkcję malującą i przekaż jej jeden z kolorów jako argument: 
local wall = script.Parent 

 
local blue = Color3.fromRGB(29, 121, 160) 
local yellow = Color3.fromRGB(219, 223, 128)  
 
local function paint(paintColor) 
    wall.Color = paintColor 
end 
 
paint(blue) 

Przetestuj kod. Część zostanie przemalowana na wybrany kolor! 

Praca z wieloma parametrami 
i argumentami W poprzednim bloku „Spróbuj sam(a)” do funkcji przekazano wybrane kolory, ale obiekt, który miał zostać pomalowany, został z góry zakodowany. Innymi słowy, kod ten działa tylko na tym obiekcie. Takie podejście ogranicza użyteczność funkcji, chyba że planujesz często zmieniać kolor tej jednej ściany. Na szczęście do funkcji można przekazywać więcej niż jeden argument. Należy tutaj utworzyć więcej niż jeden parametr. Nazwy parametrów przy definiowaniu funkcji oddziela się przecinkiem, jak pokazano tutaj: 
local function functionName(firstParameter, secondParameter) 
   print(firstParameter .." and ".. secondParameter) 
end 
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Ile parametrów to zbyt wiele? 
Nie ma technicznych ograniczeń co do liczby parametrów, ale nie więcej niż 
trzy to dobra zasada. Przekazywane argumenty zawsze „wypełniają” parametry w podanej kolejności. Pierw-szy argument zawsze jest reprezentowany przez pierwszy parametr, a drugi argument przez drugi parametr: 

local first = "first" 
local second = "second" 
 
local function practice(firstParameter,secondParameter) 
    print(firstParameter .. " and " .. secondParameter) 
end 
 
practice(first, second) -- Drukuje "first and second" 
practice(second, first) -- Drukuje "second and first" 

  SPRÓBUJ SAM  

Przekaż kolor i obiekt 
Spraw, aby funkcja malowania była bardziej użyteczna, i utwórz zmienną, która po-
biera zarówno obiekt do przemalowania, jak i wybrany kolor. Rysunek 4.2 przedsta-
wia samochód i budynek pomalowane obecnie na biało, co jest niesamowicie nudne 
i nie pasuje do sceny. Skorzystaj z tego samego kodu, co poprzednio, ale zmień go 
tak, aby można było przekazać obiekt, który chcesz pomalować. W ten sposób kod 
może zostać użyty zarówno do pomalowania budynku, jak i samochodu: 

 
RYSUNEK 4.2. Funkcji z dwoma parametrami można użyć do wyznaczenia obiektu  
do pomalowania oraz koloru 
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1. Stwórz nowy skrypt w ServerScriptService. 

2. Przypisz zmienne do dwóch różnych kolorów i dwóch różnych obiektów: 

-- Dostępne kolory 
local red = Color3.fromRGB(170, 0, 0) 
local olive = Color3.fromRGB(151, 15, 156) 

 

-- Obiekty do pomalowania 
local car = workspace.Car 
local restaurant = workspace.Buildings.Restaurant 

 

Znajdowanie zagnieżdżonych obiektów 
Zwróć uwagę, że drugi obiekt w tym przykładzie, restauracja, znajdował się 
w folderze, więc do przejścia o jeden poziom w dół hierarchii użyto ope-
ratora kropki. 

 

 

3. Utwórz funkcję, która posiada parametr odpowiadający obiektowi 
do pomalowania i parametr odpowiadający kolorowi: 

-- Maluje obiekty 
local function painter(objectToPaint, paintColor 
    objectToPaint.Color = paintColor 
end 

4. Wywołaj funkcję i przekaż obiekt do pomalowania oraz kolor: 

-- Dostępne kolory 
local red = Color3.fromRGB(170, 0, 0) 
local olive = Color3.fromRGB(151, 15, 156) 
 

-- Obiekty do pomalowania 
local car = workspace.Car 
local restaurant = workspace.Buildings.Restaurant 
-- Maluje obiekty 
local function painter(objectToPaint, paintColor) 
    objectToPaint.Color = paintColor  
end  
 

painter(restaurant, olive) 
painter(car, red) 

5. Przetestuj swój kod. Jeśli chcesz zobaczyć zmiany wprowadzone w świecie bez 
grania, w menu rozwijanym wybierz Run zamiast Play (rysunek 4.3). 

 
RYSUNEK 4.3. Wybierz Run, aby testować kod bez ładowania awatara postaci 
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Na rysunku 4.4 pokazano pokolorowane samochód i budynek, które nie są już białe. 

 

RYSUNEK 4.4. Po uruchomieniu skryptu kolory budynku i samochodu uległy zmianie 

Zwracanie wartości z funkcji Wartości mogą być nie tylko przekazywane do funkcji, ale także przekazywane z powrotem. Klasycznym przykładem jest kalkulator, taki jak ten w telefonie. Wartości są przekazywane do programu, a wynik jest zwracany. W poniższym przykładzie funkcja jest przypisana do zmiennej. Gdy zmienna jest używana, funkcja wykonuje się, a wynik jest odsyłany za pomocą słowa kluczowego return: 
-- Dodaje dwie dowolne liczby 
local function add(firstNumber, secondNumber) 
    local sum = firstNumber + secondNumber 
    return sum -- Wysyła sumę tam, gdzie funkcja została wywołana 
end 
 
-- Liczby do wykorzystania 
local rent = 3500 
local electricity = 128 
 
-- Użyj add(), aby dodać rent i electricity oraz zwrócić wynik 
local costOfLiving = add(rent, electricity) 
print("Rent in New York is " .. costOfLiving) 
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Zwracanie wielu wartości Czasami można chcieć zwrócić wiele wartości z funkcji. Przykładem może być zwrócenie liczby wygranych, przegranych i remisów użytkownika. Aby zwrócić wiele wartości, użyj jak zwykle return i oddziel wartości przecinkiem. 
  SPRÓBUJ SAM  

Zwróć liczbę wygranych, przegranych i remisów 
Postępuj zgodnie z instrukcjami, aby utworzyć niestandardową funkcję, która po wy-
wołaniu zwraca wygrane, przegrane i remisy gracza. Przypisz zwrócone wartości do 
zmiennej: 

1. Utwórz spersonalizowaną funkcję ze zmiennymi odpowiadającymi wygranym, 
przegranym oraz remisom. 

2. Napisz return, a następnie nazwy wybranych zmiennych. Skorzystaj z przecinka, 
aby je rozdzielić: 
local function getWinRate() 
    local wins = 4 
    local losses = 0 
    local ties = 1 
    return wins, losses, ties 
end 

3. Zamiast tworzyć zmienne dla każdej otrzymanej wartości w osobnych wierszach, 
utwórz je w tym samym wierszu, jak w poniższym przykładzie. Zostaną 
„wypełnione” zwracanymi wartościami w odpowiedniej kolejności: 
local function getWinRate() 
    local wins = 4 
    local losses = 0 
    local ties = 1 
    return wins, losses, ties 
end 
local userWins, userLosses, userTies = getWinRate() 

4. Wydrukuj zmienne, aby zobaczyć wyniki. 
local function getWinRate() 
    local wins = 4 
    local losses = 0 
    local ties = 1 
    return wins, losses, ties 
end 
 
local userWins, userLosses, userTies = getWinRate() 
print("Your wins, losses, and ties are: " .. userWins .. " , " .. userLosses 
.. " , " .. userTies) 
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Zwracanie nil Nil oznacza coś, czego nie da się znaleźć albo coś, co nie istnieje. Jeśli widzisz nil zamiast oczekiwanego wyniku, wykonaj następujące czynności: 
 Sprawdź, czy liczba otrzymanych wartości jest taka sama jak tych zwróconych. 
 Sprawdź, czy wartości zwracane i odbierane są oddzielone przecinkami. 
 Sprawdź, czy z funkcją wszystko w porządku. 

  SPRÓBUJ SAM  

Zwracanie czegoś, co nie istnieje 
Jeśli spróbujesz użyć zmiennej lub funkcji, która nie istnieje, w oknie Output wyświe-
tlone zostaną słowo kluczowe nil oraz informacja o miejscu, w którym wystąpił błąd. 

1. W dowolnym skrypcie przekaż do funkcji print() fałszywą nazwę zmiennej, jak 
doesntExist. 

2. Uruchom kod i sprawdź okno Output. Słowo kluczowe nil powinno się pojawić 
obok nazwy skryptu i numeru wiersza, w którym zmienna nie mogła zostać 
znaleziona, tak jak w przypadku błędu pokazanego na rysunku 4.5. 

 
RYSUNEK 4.5. Komunikat o błędzie mówi, że wartość w pierwszej linii skryptu, o nazwie NilTest,  
nie została znaleziona 

Radzenie sobie z niezgodnymi 
argumentami i parametrami Ważne, aby zdawać sobie sprawę, co się stanie, jeśli zostanie przekazana do funkcji lub zostanie z niej zwrócona niewłaściwa liczba wartości. Może to spowodować błędy i za-wieszenie kodu. Jeśli do funkcji zostanie przekazana niewystarczająca liczba argumentów, wystąpi błąd, gdy funkcja osiągnie wartość nil: 
local function whoWon (first, second) 
    print("First place is " .. first .. "Second place is ") 
end 
 
whoWon("AngelicaIsTheBest") -- Spowoduje błąd, ponieważ nie podano drugiego parametru 
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Jeśli przekażemy więcej wartości, niż jest dostępnych zmiennych, wartości zostaną uzu-pełnione w podanej kolejności, a wszelkie pozostałe zmienne zostaną usunięte i utracone. W tym przykładzie przekazywane są trzy wartości, ale miejsce jest tylko dla dwóch: 
local function giveBack() 
    local a = "Apple" 
    local b = "Banana" 
    local c = "Carrot" 
    return a, b, c 
end 
 
local a, b = giveBack() -- c zostało zagubione 
 
print(a, b, c) -- Wyświetli Apple, Banana, nil 

"Carrot" istnieje tylko w obrębie funkcji i nigdy nie jest zwracane, więc dla trzeciej war-tości wyświetlone zostanie nil. 
Funkcje anonimowe Funkcje anonimowe to, jak sama nazwa wskazuje, funkcje. Wyjątkowymi czyni je to, że kiedy są definiowane po raz pierwszy, pozostają bez nazwy. Oznacza to, że można je zde-finiować w tym samym miejscu, w którym są wywoływane. Porównaj dwa następujące fragmenty kodu z już znaną Ci prostą pułapką połączoną ze zdarzeniem Touched. Zdarze-nie Touched zwraca nazwę części wyzwalającej, która jest następnie niszczona. Oto skrypt, w którym funkcja nazwana jest tworzona i następnie wywoływana za każdym razem, gdy wyzwalane jest zdarzenie Touched: 
Przykład z funkcją nazwaną 

local trap = script.Parent 
 
local function onTouch(otherPart) 
    otherPart:Destroy() 
end 
 
trap.Touched:Connect(onTouch) Oto kod, który robi to samo, tyle że funkcja jest tworzona w miejscu, w którym jest wy-woływana: 
Przykład z funkcją anonimową 

local part = script.Parent 
 
part.Touched:Connect(function(otherPart)otherPart:Destroy() end) Gdyby uruchomić oba fragmenty kodu, zrobiłyby one dokładnie to samo: zniszczyłyby wszystko, co dotykałoby rodzica skryptu. Dlaczego więc nie używać funkcji anonimowej? W tabeli przedstawiono niektóre zalety i wady funkcji nienazwanych. 
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Zalety Wady 

Szybsze w pisaniu. Trudniejsze do zrozumienia. 

Mogą być stosowane do tworzenia funkcji, 
które inaczej nie zwróciłyby wartości. 

Trudniejsze we wprowadzaniu zmian oraz 
w ponownym użyciu. 

 Nie mogą być wywoływane z innego miejsca, 
ponieważ nie mają nazwy, przez którą można 
by się do nich odnieść. 

 

Funkcje nazwane ułatwiają współpracę 
Przewodnik Roblox Lua Style Guide odradza korzystanie z funkcji anonimowych, 
gdy nie jest to konieczne, ponieważ większość projektów ma wielu programistów, 
a funkcje anonimowe znacznie utrudniają odczytywanie i aktualizowanie kodu. 

Podsumowanie Funkcje mogą być używane i ponownie wykorzystywane na wiele różnych sposobów. Można ich użyć do stworzenia jakiejś rzeczy, na przykład NPC w godzinie 2. Można je wykorzystać do wprowadzania zmian w obiektach poprzez aktualizację właściwości lub nawet całkowite zniszczenie obiektów, jak w przypadku części pułapki. Aby to zrobić, funkcje mogą pobierać zmienne spoza swojego zakresu, poprzez przekazywanie przez programistę ich wartości jako parametrów. Rzeczywiste porcje informacji, które są prze-kazywane przez parametry, nazywane są argumentami. Gdy funkcja zakończy swoją pracę, wyniki mogą zostać zwrócone i wykorzystane przez skrypt. Klasycznym przykładem zwracania informacji jest kalkulator w telefonie. Jeśli użyjesz kalkulatora do dodania dwóch liczb, zwróci on odpowiedź. Innym przykładem, który widzieliśmy, jest to, że za każdym razem, gdy uruchamiane jest zdarzenie Touched, przekazuje ono nazwę obiektu, który spowodował jego uruchomienie. Czasami, jeśli nie ma nic do zwrócenia, możesz użyć funkcji anonimowej i utworzyć funk-cję w tym samym miejscu, w którym jest wywoływana. Może to być wygodne, ale sprawia też, że kod jest znacznie trudniejszy do zrozumienia, co może spowolnić pracę członków zespołu, którzy zajmują się skryptem. Może to nawet Ci utrudnić pracę, jeśli zechcesz kie-dyś dokonać aktualizacji kodu. 
Pytania i odpowiedzi 
P. Czy istnieje maksymalna liczba parametrów funkcji? 

O. Nie ma ścisłego maksimum, ale w większości przypadków będziesz chciał ograniczyć je do trzech. Im więcej parametrów, tym łatwiej pomylić kolejność i tym trudniej zapa-miętać, do czego służy każdy z nich. 
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Warsztaty Teraz, gdy skończyłeś(-łaś), przyjrzyjmy się temu, czego się nauczyłeś(-łaś). Poświęć chwilę na to, aby odpowiedzieć na następujące pytania. 
Quiz 

1. Podawanie informacji z zewnątrz funkcji do wewnątrz to __________. 
2. Jakie słowo kluczowe umożliwia zwracanie wartości po wykonaniu funkcji? 
3. Symbole zastępcze dla wartości, które będą później używane przez funkcję, to __________. 
4. Rzeczywiste wartości używane przez funkcje to __________. 
5. Słowo kluczowe używane, gdy nie można znaleźć wartości lub gdy ona nie istnieje, to __________. 

Odpowiedzi 
1. Przekazywanie argumentów. 
2. return. 
3. Parametry. 
4. Argumenty. 
5. nil. 
Ćwiczenie Wszyscy programiści czasami sprawdzają, jaki jest efekt pracy innych osób. Jednak kod znaleziony w internecie może nie działać dokładnie tak, jak tego chcesz, lub może być nie-sformatowany w sposób czytelny dla członków Twojego zespołu. Ważne, abyś poświęcił(a) czas na sprawdzenie zapożyczonego kodu i wprowadzenie ulepszeń tam, gdzie to możliwe. W tym przykładzie wykonaj ćwiczenie, próbując przeformatować funkcję anonimową na funkcję nazwaną: 
script.Parent.Touched:Connect(function(otherPart) local fire = Instance.new"Fire" 
fire.Parent = otherPart end) Rozwiązanie znajduje się w dodatku. 
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