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Godzina 4.
Parametry i argumenty

Czego nauczysz sie w tej godzinie:

» Jak uzywac parametréow.

» Jak stosowac wiele parametréw i argumentéw.
» Jak zwraca¢ wartosci z funkji.
>

Jak korzysta¢ z funkcji anonimowych.

Funkcje nie tylko wykonuja zadania; moga dziata¢ jak mate maszyny w fabryce, ktére
przyjmujg rzeczy, przeksztatcajq je, a nastepnie zwracajg wyniki. W tej godzinie sku-
pimy sie na informacjach, ktére znajduja sie w nawiasach — na parametrach i argu-
mentach — oraz na tym, co funkcja moze z nimi zrobi¢.

Przekazywanie informacji do funkcji

Funkcje nie musza by¢ samodzielnymi fragmentami kodu; moga pobiera¢ informacje do
wykorzystania z zewnatrz. WidzieliSmy to przy funkcji print("Hel10"), ktéra pobiera
komunikaty do wy$wietlenia, i wait(3), ktéra przyjmuje liczbe sekund, na jaka wstrzy-
mac skrypt.

Wartosci przekazywane w nawiasach do funkcji nazywane sg argumentami. Tworzac
wlasne funkcje, w ktérych beda przekazywane informacje, musisz utworzy¢ symbole za-
stepcze dla argumentéw. Te symbole zastepcze nazywane sa parametrami.

Aby utworzy¢ wtasne parametry, dodaj nazwe zmiennej w nawiasie podczas definiowa-
nia funkcji, na przyktad:

local function functionName(parameterName)

end

Z parametru mozna skorzystac tak jak z kazdej innej zmiennej wewnatrz funkcji.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Utworz funkcje malujaca
Bok budynku na rysunku 4.1 zostanie zmieniony poprzez utworzenie nowej funkgji
o nazwie paint (), ktéra ma parametr okreslajacy kolor sciany, na jaki powinna zosta¢
przemalowana. Zamiast korzysta¢ z budynku, mozesz pocwiczy¢ na zwyktej, starej
czesci lub modelu bez tekstury.

RYSUNEK 4.1. Skorzystaj z funkcji, aby przemalowac czes¢ budynku

1. Wewnatrz czesci lub modelu dodaj nowy skrypt o nazwie Paint.
2. Utwoérz nowa zmienng lokalng przypisang do czesci nadrzednej (rodzica),
a nastepnie nowa funkcje lokalng o nazwie paint():

local wall = script.Parent
local function paint()

end

3. Dodaj parametr o nazwie paintColor, ktéry bedzie kontenerem na kolor, na jaki
trzeba bedzie przemalowac sciane:

local wall = script.Parent
Tocal function paint(paintColor)

end

4. Wewnatrz funkgcji ustaw kolor $ciany na kolor przechowywany w paintColor:

local wall = script.Parent

local function paint(paintColor)
wall.Color = paintColor

end
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5. Dodaj jedna lub dwie zmienne przechowujace rézne kolory RGB, na ktore
mozesz zechcie¢ pomalowac sciane:

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

~Wskazéwka

Umiejscowienie zmiennych

Moze juz zauwazyliscie, ze zmienne zazwyczaj sy umieszczane na gorze
skryptu lub fragmentu kodu, do ktérego naleza.

6. Wywotaj funkcje malujaca i przekaz jej jeden z koloréw 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. Czes¢ zostanie przemalowana na wybrany kolor!

Praca z wieloma parametrami
I argumentami

W poprzednim bloku ,,Sprébuj sam(a)” do funkcji przekazano wybrane kolory, ale obiekt,
ktéry miat zosta¢ pomalowany, zostat z géry zakodowany. Innymi stowy, kod ten dziata
tylko na tym obiekcie.

Takie podejscie ogranicza uzyteczno$¢ funkcji, chyba Ze planujesz czesto zmienia¢ kolor
tej jednej $ciany. Na szczeScie do funkcji mozna przekazywac wiecej niz jeden argument.
Nalezy tutaj utworzy¢ wiecej niz jeden parametr.

Nazwy parametréw przy definiowaniu funkcji oddziela sie przecinkiem, jak pokazano tutaj:

local function functionName(firstParameter, secondParameter)
print(firstParameter .." and ".. secondParameter)
end
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_Wskazowka

lle parametrow to zbhyt wiele?

Nie ma technicznych ograniczen co do liczby parametréw, ale nie wiecej niz
trzy to dobra zasada.

Przekazywane argumenty zawsze ,wypetniajg” parametry w podanej kolejnosci. 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”

¥ SPROBUJ SAM

Przekaz kolor i obiekt

Spraw, aby funkcja malowania byta bardziej uzyteczna, i utwoérz zmienna, ktéra po-
biera zaréwno obiekt do przemalowania, jak i wybrany kolor. Rysunek 4.2 przedsta-
wia samochéd i budynek pomalowane obecnie na biafo, co jest niesamowicie nudne
i nie pasuje do sceny. Skorzystaj z tego samego kodu, co poprzednio, ale zmien go
tak, aby mozna byto przekaza¢ obiekt, ktéry chcesz pomalowaé. W ten sposéb kod
moze zostac uzyty zaréwno do pomalowania budynku, jak i samochodu:

RYSUNEK 4.2. Funkdji zdwoma parametrami mozna uzy¢ do wyznaczenia obiektu
do pomalowania oraz koloru
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1. Stwoérz nowy skrypt w ServerScriptService.

2. Przypisz zmienne do dwdch réznych koloréw i dwéch réznych obiektéw:

-- Dostepne 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

~Wskazéwka

Znajdowanie zagniezdzonych obiektow

Zwro6c¢ uwage, ze drugi obiekt w tym przyktadzie, restauracja, znajdowat sie
w folderze, wiec do przejscia o jeden poziom w doét hierarchii uzyto ope-
ratora kropki.

3. Utworz funkcje, ktéra posiada parametr odpowiadajacy obiektowi
do pomalowania i parametr odpowiadajacy kolorowi:

-- Maluje obiekty

local function painter(objectToPaint, paintColor
objectToPaint.Color = paintColor

end

4. Wywofaj funkcje i przekaz obiekt do pomalowania oraz kolor:

-- Dostepne 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 swoj kod. Jesli chcesz zobaczy¢ zmiany wprowadzone w Swiecie bez
grania, w menu rozwijanym wybierz Run zamiast Play (rysunek 4.3).

RYSUNEK 4.3. Wybierz Run, aby testowac kod bez tadowania awatara postaci
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Na rysunku 4.4 pokazano pokolorowane samochdéd i budynek, ktére nie sg juz biafe.

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

Zwracanie wartosci z funkgji

Wartos$ci moga by¢ nie tylko przekazywane do funkcji, ale takze przekazywane z powrotem.
Klasycznym przyktadem jest kalkulator, taki jak ten w telefonie. WartoSci sa przekazywane
do programu, a wynik jest zwracany. W ponizszym przyktadzie funkcja jest przypisana
do zmiennej. Gdy zmienna jest uzywana, funkcja wykonuje sie, a wynik jest odsytany za
pomoca stowa kluczowego return:

-- Dodaje dwie dowolne liczby
local function add(firstNumber, secondNumber)

local sum = firstNumber + secondNumber

return sum -- Wysyta sume tam, gdzie funkcja zostata wywotana
end

-- Liczby do wykorzystania
local rent = 3500
lTocal electricity = 128

-- Uzyj add(), aby dodac rent i electricity oraz zwrdcic¢ wynik

local costOfLiving = add(rent, electricity)
print("Rent in New York is " .. costOfLiving)
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Zwracanie wielu wartosci

Czasami mozna chcie¢ zwrdéci¢ wiele wartosci z funkcji. Przyktadem moze by¢ zwrdcenie
liczby wygranych, przegranych i remiséw uzytkownika. Aby zwroci¢ wiele wartosci, uzyj
jak zwykle return i oddziel wartosci przecinkiem.

¥ SPROBUJ SAM

Zwroc liczhe wygranych, przegranych i remisow

Postepuj zgodnie z instrukcjami, aby utworzy¢ niestandardowa funkcje, ktéra po wy-
wotaniu zwraca wygrane, przegrane i remisy gracza. Przypisz zwrécone wartosci do
zmiennej:

1. Utwoérz spersonalizowanga funkcje ze zmiennymi odpowiadajgcymi wygranym,
przegranym oraz remisom.

2. Napisz return, a nastepnie nazwy wybranych zmiennych. Skorzystaj z przecinka,
aby je rozdzieli¢:

local function getWinRate()
local wins = 4
local losses = 0
local ties =1
return wins, losses, ties
end

3. Zamiast tworzy¢ zmienne dla kazdej otrzymanej wartosci w osobnych wierszach,
utworz je w tym samym wierszu, jak w ponizszym przyktadzie. Zostang
L~Wypetnione” zwracanymi wartosciami w odpowiedniej kolejnosci:

local function getWinRate()
local wins = 4
local losses = 0
local ties = 1
return wins, losses, ties
end
local userWins, userlLosses, userTies = getWinRate()

4. Wydrukuj zmienne, aby zobaczy¢ 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 .. " , " .. userlLosses
.. ", " .. userTies)
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Zwracanie nil

Nil oznacza co$, czego nie da sie znaleZ¢ albo co$, co nie istnieje. Jesli widzisz ni1 zamiast
oczekiwanego wyniku, wykonaj nastepujace czynnosci:

» Sprawdz, czy liczba otrzymanych wartosci jest taka sama jak tych zwréconych.

» Sprawdz, czy wartosSci zwracane i odbierane sg oddzielone przecinkami.

» Sprawdz, czy z funkcjg wszystko w porzadku.

¥ SPROBUJ SAM

Zwracanie czegos$, co nie istnieje

Jesli sprébujesz uzy¢ zmiennej lub funkgji, ktéra nie istnieje, w oknie Output wyswie-
tlone zostang stowo kluczowe nil oraz informacja o miejscu, w ktérym wystapit btgd.

1. W dowolnym skrypcie przekaz do funkgji print () fatszywa nazwe zmiennej, jak
doesntExist.

2. Uruchom kod i sprawdz okno Output. Stowo kluczowe nil powinno sie pojawic
obok nazwy skryptu i numeru wiersza, w ktérym zmienna nie mogta zosta¢
znaleziona, tak jak w przypadku btedu pokazanego na rysunku 4.5.

RYSUNEK 4.5. Komunikat o btedzie méwi, ze wartos¢ w pierwszej linii skryptu, o nazwie NilTest,
nie zostata znaleziona

Radzenie sobie z niezgodnymi
argumentami i parametrami

Wazne, aby zdawac¢ sobie sprawe, co sie stanie, jesli zostanie przekazana do funkcji lub
zostanie z niej zwrdcona niewtasciwa liczba wartos$ci. Moze to spowodowac btedy i za-
wieszenie kodu.

Jesli do funkcji zostanie przekazana niewystarczajaca liczba argumentéw, wystapi btad,
gdy funkcja osiggnie warto$é nil:
local function whoWon (first, second)

print("First place is " .. first .. "Second place is ")
end

whoWon ("AngelicalsTheBest") -- Spowoduje btqd, poniewaz nie podano drugiego parametru
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Jesli przekazemy wiecej wartosci, niz jest dostepnych zmiennych, wartosci zostang uzu-
petnione w podanej kolejnosci, a wszelkie pozostate zmienne zostang usuniete i utracone.
W tym przyktadzie przekazywane s3 trzy wartosci, ale miejsce jest tylko dla dwoch:

local function giveBack()
local a = "Apple"
local b = "Banana"
local ¢ = "Carrot"
return a, b, ¢

end

local a, b = giveBack() --czostato zagubione

print(a, b, c) -- Wyswietli Apple, Banana, nil

"Carrot" istnieje tylko w obrebie funkgcji i nigdy nie jest zwracane, wiec dla trzeciej war-
tosci wySwietlone zostanie nil.

Funkcje anonimowe

Funkcje anonimowe to, jak sama nazwa wskazuje, funkcje. Wyjatkowymi czyni je to, ze
kiedy sg definiowane po raz pierwszy, pozostaja bez nazwy. Oznacza to, Ze mozna je zde-
finiowa¢ w tym samym miejscu, w ktéorym sg wywotywane. Poréwnaj dwa nastepujace
fragmenty kodu z juz znang Ci prosta putapka potgczong ze zdarzeniem Touched. Zdarze-
nie Touched zwraca nazwe cze$ci wyzwalajgcej, ktdra jest nastepnie niszczona.

Oto skrypt, w ktéorym funkcja nazwana jest tworzona i nastepnie wywotywana za kazdym
razem, gdy wyzwalane jest zdarzenie Touched:

Przyklad z funkcja nazwana

local trap = script.Parent

local function onTouch(otherPart)
otherPart:Destroy()
end

trap.Touched:Connect (onTouch)

Oto kod, ktory robi to samo, tyle ze funkcja jest tworzona w miejscu, w ktérym jest wy-
wotywana:

Przyklad z funkcja anonimowa

local part = script.Parent

part.Touched:Connect (function(otherPart)otherPart:Destroy() end)

Gdyby uruchomi¢ oba fragmenty kodu, zrobityby one doktadnie to samo: zniszczytyby
wszystko, co dotykatoby rodzica skryptu. Dlaczego wiec nie uzywac funkcji anonimowej?
W tabeli przedstawiono niektére zalety i wady funkcji nienazwanych.
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Zalety Wady

Szybsze w pisaniu. Trudniejsze do zrozumienia.

Moga by¢ stosowane do tworzenia funkgji, Trudniejsze we wprowadzaniu zmian oraz
ktore inaczej nie zwrdcityby wartosci. W ponownym uzyciu.

Nie moga by¢ wywotywane z innego miejsca,
poniewaz nie majg nazwy, przez ktérg mozna
by sie do nich odniesc.

_Wskazowka

Funkcje nazwane utatwiajq wspétprace

Przewodnik Roblox Lua Style Guide odradza korzystanie z funkcji anonimowych,
gdy nie jest to konieczne, poniewaz wiekszos¢ projektéw ma wielu programistéw,
a funkcje anonimowe znacznie utrudniajg odczytywanie i aktualizowanie kodu.

Podsumowanie

Funkcje mogg by¢ uzywane i ponownie wykorzystywane na wiele réznych sposobow.
Mozna ich uzy¢ do stworzenia jakiej$ rzeczy, na przyktad NPC w godzinie 2. Mozna je
wykorzysta¢ do wprowadzania zmian w obiektach poprzez aktualizacje wtasciwosci lub
nawet catkowite zniszczenie obiektéw, jak w przypadku czesci putapki. Aby to zrobic,
funkcje mogg pobiera¢ zmienne spoza swojego zakresu, poprzez przekazywanie przez
programiste ich warto$ci jako parametréw. Rzeczywiste porcje informacji, ktore sa prze-
kazywane przez parametry, nazywane sg argumentami.

Gdy funkcja zakonczy swoja prace, wyniki mogg zosta¢ zwrdcone i wykorzystane przez
skrypt. Klasycznym przyktadem zwracania informacji jest kalkulator w telefonie. Jesli
uzyjesz kalkulatora do dodania dwoch liczb, zwrdci on odpowiedz. Innym przyktadem,
ktory widzieliSmy, jest to, ze za kazdym razem, gdy uruchamiane jest zdarzenie Touched,
przekazuje ono nazwe obiektu, ktéry spowodowat jego uruchomienie.

Czasami, jesli nie ma nic do zwrdcenia, mozesz uzy¢ funkcji anonimowe;j i utworzy¢ funk-
cje w tym samym miejscu, w ktérym jest wywotywana. Moze to by¢ wygodne, ale sprawia
tez, ze kod jest znacznie trudniejszy do zrozumienia, co moze spowolni¢ prace cztonkéw
zespotu, ktérzy zajmujg sie skryptem. Moze to nawet Ci utrudnic prace, jesli zechcesz kie-
dy$ dokona¢ aktualizacji kodu.

Pytania i odpowiedzi
P. Czy istnieje maksymalna liczba parametréw funkcji?

0. Nie ma Scistego maksimum, ale w wiekszosci przypadkéw bedziesz chciat ograniczy¢
je do trzech. Im wiecej parametrow, tym tatwiej pomyli¢ kolejno$¢ i tym trudniej zapa-
mieta¢, do czego stuzy kazdy z nich.
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Warsztaty

Teraz, gdy skonczyle$(-1as), przyjrzyjmy sie temu, czego sie nauczyle$(-tas). Poswiec
chwile na to, aby odpowiedzie¢ na nastepujgce pytania.

Quiz
1. Podawanie informacji z zewnatrz funkcji do wewnatrz to

2. Jakie stowo kluczowe umozliwia zwracanie warto$ci po wykonaniu funkcji?

3. Symbole zastepcze dla wartosci, ktére beda p6zniej uzywane przez funkcje,
to

4. Rzeczywiste wartos$ci uzywane przez funkcje to

5. Stowo kluczowe uzywane, gdy nie mozna znalez¢ warto$ci lub gdy ona nie istnieje,
to

Odpowiedzi
1. Przekazywanie argumentow.
. return.
. Parametry.
. Argumenty.

a A W N

nil.

Cwiczenie

Wszyscy programisci czasami sprawdzaja, jaki jest efekt pracy innych oséb. Jednak kod
znaleziony w internecie moze nie dziata¢ doktadnie tak, jak tego chcesz, lub moze by¢ nie-
sformatowany w sposéb czytelny dla cztonkéw Twojego zespotu. Wazne, aby$ poswiecit(a)
czas na sprawdzenie zapozyczonego kodu i wprowadzenie ulepszen tam, gdzie to mozliwe.

W tym przyktadzie wykonaj ¢wiczenie, probujac przeformatowac funkcje anonimowg na
funkcje nazwana:

script.Parent.Touched:Connect (function(otherPart) local fire = Instance.new"Fire"
fire.Parent = otherPart end)

Rozwigzanie znajduje sie w dodatku.
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to popularna platforma do tworzenia gier, z ktorej
korzystajg uzytkownicy o réznym poziomie umiejetnosci w zakresie ich projektowania.
W Robloksie uzywa sie jezyka programowania Lua. Jest to jezyk, ktérego mozna sie
szybko i tatwo nauczyc. Roblox Studio i Lua zapewniaja idealne srodowisko dla twoércow
gier, a takze prosty dostep do serwerdow multiplayer, narzedzi do modelowania swiatow,
systemow monetyzacji i wielu innych przydatnych funkcji. Ty mozesz skupic sie na tym,
co najlepsze: na pracy tworczej!

po platformie Roblox. Sktada sie z 24 lekgji
skonstruowanych w sposob utatwiajacy szybkie opanowanie materiatu; przeczytanie
kazdej z nich i wykonanie podanych ¢wiczen zajmie Ci najwyzej godzine. Lekcje i zadania
tacznie tworza kurs, dzieki ktéremu nauczysz sie samodzielnie kodowac¢ w Robloksie.
Dzieki tej ksigzce przygotujesz sobie srodowisko pracy, zaczniesz sie ptynnie postugiwacé
potrzebnymi narzedziami i szybko napiszesz swojg pierwsza gre. Nauke utatwiag Ci
instrukcje krok po kroku, liczne éwiczenia i pytania sprawdzajace, a takze quizy, wskazéwki
i przydatne ostrzezenia. Szybko sie przekonasz, jak proste, przyjemne i satysfakcjonujace
jest uzywanie Robloksal!

podstawowe informacje o platformie Roblox, Roblox Studio i jezyku Lua
wtasciwosci, zmienne, funkcje, instrukcje warunkowe i petle

korzystanie z tabel i ze stownikow

programowanie zdarzen

abstrakcje i wprowadzenie do programowania zorientowanego obiektowo
utrwalanie danych i uzycie ich w grach

stosowanie ray castingu

Genevieve Johnson jest starsza projektantka materiatéw edukacyjnych dla
Robloksa. Wczesniej byta kierownikiem do spraw tresci edukacyjnych w iD Tech,
programie edukacji technicznej. W ramach tej inicjatywy wspdéttworzyta program
Steam dla dziewczat, a jej zespot opracowat tresci edukacyjne dla ponad 60 kursow
Z réznych dziedzin, od programowania po robotyke i projektowanie gier.
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