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Plezuro to jezyk skryptowy

Giéwna wersja jest kompilowana do Javascripta.
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{this + first * 2};
£(2, £(5, 9));




ROzDzIAL 1

Przewodnik

To jest przewodnik po jezyku programowania Plezuro.
Dla kogo to jest?

Jesdli jeste$ programista, ktéry zna juz inny jezyk programowania (np. C, Java, Python...), ten przewodnik przyniesie
ci wiedze potrzebng do tworzenia aplikacji w Plezuro. Jednakze w technologiach programistycznych najwazniejsze
jest doswiadczenie. Zatem po prostu prébuj pisac jak najwigcej w Plezuro.

Jesli programowanie jest czym$ nowym dla ciebie, ten poradnik powinien by¢ zrozumiaty dla ciebie, poniewaz wy-
jasnia on, jak wszystko dziata. Jesli jednak nie rozumiesz tego, by¢ moze najpierw powiniene$ nauczy¢ si¢ podstaw
Javascripta (ten jezyk jest najbardziej zblizony do Plezuro) lub ewentualnie nauczyc si¢ jeszcze innego jezyka progra-
mowania.

Inne przydatne materiaty

Jesli cheesz, nauczy¢ si¢ wigcej, powiniene$ przeczytac specyfikacje Plezuro. Jest ona napisana w niezbyt skompli-
kowany sposéb. To po prostu spojrzenie z innej strony. Mozesz przegladaé skrypty Plezuro na Githubie i prébowaé
napisaé co§ podobnego.

1.1 O Plezuro

1.1.1 Pochodzenie

Skad sie¢ wzieto Plezuro? Ot6z jego autor nie byl w petni usatysfakcjonowany zadnym z dotychczas istniejacych jezy-
kéw programowania. Zatem pomyslat o stworzeniu nowego. Nazwa pochodzi z Esperanto i znaczy ‘przyjemnosc’.

Przydatne materiaty

Na Githubie
https://github.com/oprogramador/plezuro_js
Oficjalna strona internetowa:

https://plezuro.herokuapp.com

1.1.2 Podstawowe zasady

Plezuro to imperatywny, obiektowy, funkcyjny, proceduralny i refleksyjny jezyk programowania



https://github.com/oprogramador/plezuro_js
https://plezuro.herokuapp.com
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Gléwne zatozenia to:
1. Kod powinien by¢ mozliwie krétki.
Bardzo prosta sktadnia.
Kod powinien by¢ tatwy do przeczytania dla poczatkujacego programisty.
Potgga jezyka powinna by¢ oparta na standardowej bibliotece, a nie na jego sktadni.
Jawne jest zawsze lepsze niz domniemane.
Wszystko jest zmienna.
Wszystko jest obiektem.

Wielokrotne dziedziczenie.

e A o R

Nie ma réznicy pomigdzy modutem, klasa i przestrzenia nazw.

._.
e

Brak adnotacji i innych dodatkowych sktadni - wszystko jest oparte na podstawowej sktadki jezyka.

1.1.3 Coijak

Obecnie gléwna wersja Plezuro jest kompilowana do Javascripta. W przysztosci jest planowane kompilowanie do
innych jezykéw (prawdopodobnie C, Cf, Java, Python, Ruby i PHP, ewentualnie Lisp i Fortran). Istnieje rowniez
wersja interpretowana zaimplementowana w C#, ktéra jednak nie jest dtuzej rozwijana. Tamta wersja nie jest w petni
zgodna z gtéwna wersja Plezuro. To co$ na ksztalt prototypu koricowego produktu.

Plezuro.js

Uzywajac pliku wykonywalnego plezuro.jar (pobierz https://plezuro.herokuapp.com/downloads/plezuro.jar), mozesz
skompilowaé skrypt z Plezuro do Javascripta. Dziata to dla catych plikéw, ale nie dla kodu zagniezdzonego w HTML.
Mozna uzywaé Plezuro w przegladarce, po stronie serwera (uzywajac Node.js), w tworzeniu aplikacji mobilnych
(uzywajac pakietu Cordova) lub w jakiejkolwiek innej technologii uzywajacej Javascript. Inna wazng sprawa jest
dotaczenie biblioteki plezuro.js (pobierz z https://plezuro.herokuapp.com/downloads/plezuro.js). Mozesz to zrobié
w HTML w aplikacji na przegladarke lub Cordovie badZ przy uzyciu require w Node.js). Istnieje automatyczne
wsparcie dla wszystkich bibliotek Javascriptowych, bo mozna w Plezuro uzywa¢ wszystkich zmiennych z Javascript.
Zmienna nie moze zawiera¢ znaku dolara w jej nazwie w przeciwienstwie do Javascripta, wigc aby uzy¢ jQuery,
zamiast znaku dolara nalezy uzy¢ zmiennej jQuery lub ewentualnie eval (' $7).

Podstawowe uzycie kompilatora: plezuro. jar input.plez output.plez.js

1.2 Podstawy

1.2.1 Hello world

‘Hello world’ (Witaj S§wiecie) w programowaniu oznacza najprostsza aplikacje w konkretnym jezyku programowania.
Pokazuje to jak ogdlnie wyglada dany jezyk.

Istnieje kilka sposobéw w Plezuro na napisanie czego$ takiego. Jest to jezyk skryptowy, wigc nie jest wymagana
zadna gtéwna funkcja ani klasa. Najprostszy skrypt po prostu zwraca warto§¢. Mozna réwniez uzy¢ metody ‘dumpl’
do zapisu do bufora (najczesciej jest to konsola).
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https://plezuro.herokuapp.com/downloads/plezuro.jar
https://plezuro.herokuapp.com/downloads/plezuro.js

'Hello world!'




'Hello world!'.dumpl
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1.2.2 Zmienne

Prawdopodobnie najbardziej podstawowa mozliwoscia jezyka programowania sa zmienne. Co to jest? Zmienna to
blok pamigci, ktéry mozesz zmienia¢ w trakcie wykonywania programu. Mozesz przypisaé taki blok do symbolu, a
nastepnie to dziata jak wyrazenia matematyczne. Jedyna réznica jest taka, ze zmienna moze zmienia¢ swoja wartos¢.
Np. $x = 2 + 5; Sy = x x 2.

W Plezuro tak jak w wigkszoSci jezykdw nazwa zmiennej moze zaczynac si¢ literg lub podkreSleniem _ a nastgpne
znaki to litera, podkreslenie lub cyfra. Wielkos¢ liter nie ma znaczenia (tak jak w C, Javie, Pythonie i tak dalej,
przeciwnie do SQL i HTML). Mozna uzywa¢ jedynie znakow ASCII. Jest tak dla czytelnosci kodu (byloby zupetnie
dziwne jesli kto$§ uzyltby liter arabskich, chiniskich czy jakiej$ mieszaniny tego i tego). Zalecany styl nazywania
zmiennych (w tym funkcji i modutéw) to camelcase (np. avVeryInterestingVariable).

Deklaracja

Zanim mozemy uzywac jakakolwiek zmienna, musimy najpierw ja zadeklarowaé. To bardzo proste, wystarczy napisaé
nazwe zmiennej, poprzedzajac ja bezposrednio znakiem dolara $. Przy nastgpnych wystapieniach zmiennej nalezy jej
nazwe pisac juz bez dolara.

Zasieg

Zasigg zmiennej jest ograniczony w obrebie klamer ({, }), ktére to sa uzywane do tworzenia funkcji (nawet instrukcja
warunkowa czy petla to wewnetrzna funkcja). Zatem jesli chcesz uzywac zmiennej w obrgbie wielu funkcji, musisz
zadeklarowac ja w odpowiednim miejscu.

Czym moze by¢ zmienna?

W Plezuro wystepuje typowanie dynamiczne tak jak w innych dynamicznych jezykach takich jak Python, Ruby czy
Javascript. Réwniez wszystko jest zmienna (uwzgledniajac funkcje i moduty). Zatem zmienna moze zmieniaé swdj
typ w trakcie wykonywania programu. Np. na poczatku jest ona liczba, nastgpnie lista, a w koncu funkcja.
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// number
$a = 34;

// number - scientific notation
$al = le34;
$a2 = 2.34e-89;

// number - binary
$a3 = 0b10111;

// number - octal
$ad = 052;

// number - hexadecimal
$a5 = Oxae;

// string
$b = 'abc’';

// list
$c = [a, bl;

// associative array
$d = %('a': a, 'b': b)
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1.2.3 Komentarze

Komentarze wygladaja tak jak w C++, Javie czy Cf. Mozesz zakomentowac jedna linig, uzywajac // lub wiele linii
przy uzyciu /* oraz /.

1.2. Podstawy 9



$¢x = 2 + // This is a comment
21 * 3;
/* Another

comment
*/
X++;

X
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1.2.4 Funkcje

Aby napisa¢ funkcjg, nalezy uzy¢ klamer ({, }). Kazdy kod wewnatrz klamry jest funkcja. To dotyczy réwniez
instrukcji warunkowych i petel. Zerowy argument jest dostgpny poprzez stowo kluczowe ‘this’ a nastgpne ‘first’,
‘second’, ‘third’. Jest rowniez dostgp do tablicy wszystkich argumentéw poprzez stowo kluczowe ‘args’.

Funkcja zwraca warto$¢ warto$¢ ostatniego wyrazenia (tak jak w Ruby). Nie istnieje natomiast stowo kluczowe
return.

1.2. Podstawy 11
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Aby zliczy¢ czas wykonywania funkcji, uzyj metody ‘time’. Argumenty przekazane to tej oto metody sa nastepnie
przekazywane do funkcji (pierwszy argument staje si¢ zerowym, drugi pierwszym itd.).

Zwraca to obiekt z metodami:
e result - warto§¢ zwrécona przez funkcje

* time - czas wykonywania w sekundach

1.2. Podstawy 13



this * 2 + first
}i

$res = £.time(9, 3);
[res.time, res.result]
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1.2.5 Wbudowane metody

W dalszych miejscach poradnika zdobedziesz pewna wiedz¢ o modutach i metodach w Plezuro. Jednak juz w tym
momencie powiniene§ wiedzie¢ jak dziataja metody. Prosto méwiac, to jest jak wywotanie funkcji. Zerowy argument
(zwany this - tym obiektem) jest dostepny poprzez stowo kluczowe ‘this’. Tak jak w przypadku funkcji, mozesz
uzywaé stow kluczowych takich jak ‘first’, ‘second’, ‘third’, ‘args’. Wywotlujac metode, najpierw piszesz zerowy
argument (this), nastgpnie kropke ., nazwe funkcji, otwarcie nawiasu (‘(‘), argumenty oddzielone przecinkiem , i w
koncu zamknigcie nawiasu ) . Jednakze przy braku argumentéw nawias nie jest konieczny.
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15;
= x.sin.cos.tan;

x += [x, x, x].length;

X
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1.2.6 Kolekcje

Jedna z nieodzownych mozliwosci jezyka programowania sg kolekcje. Oczywiscie, Plezuro zapewnia niektére z nich.

Lista (List)

Podstawowa z nich jest lista. Aby ja stworzy¢, powiniene$ uzy¢ nawiaséw kwadratowych ([, ]) oraz elementéw
oddzielonych przecinkiem , . Lista moze zawieraC obiekty réznych typéw (tak jak lista w Pythonie, Ruby, Javascripcie,
PHP jak réwniez List<Object> w Javie czy List<object> w Cf}). Z tego wynika, ze lista moze zawiera¢ nawet inne
listy. Ponadto lista moze mie$ci¢ w sobie samo-referencj¢ (to znaczy ze jeden z jej elementéw jest wskaznikiem na
nig sama), poniewaz listy sa przekazywane przez referencje do funkcji oraz kolekcji.

1.2. Podstawy 17
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Zbior (Set)

Aby utworzy¢ zbidr, mozesz uzy¢ znaku dolara $ oraz nawiaséw. Ta kolekcja zachowuje si¢ jak zbiér matematyczny.
Kazda warto$¢ moze wystapic¢ co najwyzej jeden raz.

1.2. Podstawy 19
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Stownik (Dictionary)

W prostym ujgciu to zbiér par klucz-wartosé. To tak jak dictionary w Pythonie, hash w Ruby, Dictionary<object,
object> w Cff czy Map<Object, Object> w Javie. Jednakze istnieje istotna réznica pomigdzy stownikiem Plezuro a
tablica asocjacyjna w PHP czy obiektem w Javascripcie gdyz w stowniku nie ma znaczenia kolejno$¢ elementow i
ogo6lnie jest przechowywany na drzewie binarnym. Mozesz zapisa¢ stownik przy uzyciu krzyzyka # oraz nawiaséw.
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$x = 'abc';
$dict = #(

x: [4, 5],
'def': 49,

000"
)i
dict.get (x)
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Tablica asocjacyjna

To jest jak tablica asocjacyjna w PHP, czy tez obiekt w Javascripcie. W wersji Plezuro kompilowanej do Javascripta
gléwne zastosowanie tego typu kolekcji to przekazywanie obiektéw do metod z bibliotek javascriptowych. Mozesz to
zapisaé jako procent % z nawiasami.

1.2. Podstawy 23
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1.2.7 Operatory

Jedna z waznych mozliwosci jezyka programowania jest uzycie operatorow. Technicznie bytoby mozliwe stworzy¢
jezyk bez operatoréw. Jednak uproszczaja one bardzo sktadnig. Na przyktad w wyrazeniu 1+3 mamy operator +,
ktéry wykonuje dodawanie. W poréwnaniu z innymi jezykami, Plezuro posiada pewne specjalne operatory takie jak
przecinek , czy Srednik ;.

Wazng sprawa w Plezuro jest to, Ze nie mozna mie¢ zadnego operatora bezposSrednio (nie liczac bialych znakow i
komentarzy) przed zamknigciem jakiegokolwiek nawiasu (‘)*‘, 1, }). Zatem po ostatnim elemencie listy nie mozna
postawic przecinka a takze po ostatnim wyrazeniu funkcji nie mozna postawié §rednika. W takim przypadku dosztoby
do btedu sktadniowego.

Akcja operatora zalezy od typu zerowego argumentu. Dziatanie jest identyczne jak w przypadku wywotania metody.
Jest mozliwe zmieni¢ akcjg operatoréw w trakcie wykonywania programu (mozesz nawet spowodowacé, ze wyrazenie
2+2 zwréci wynik inny niz 4, wigc nie jest zalecane uzywac tego nadmiernie)

Ogdlnie mozemy wyréznié pewne gtéwne akcje operatoréw (np. dla liczb i stringéw).

Typ lewego argumentu | Operator | Akcja Przyktad Wynik
Liczba (Number) + dodawanie 1+4 5

Liczba (Number) - odejmowanie 4-17 -3
Liczba (Number) * mnozenie 8.5%2 17
Liczba (Number) / dzielenie 1/4 0.25
Liczba (Number) A potega 473 64
Liczba (Number) % reszta z dzielenia | 7%3 1

String + konkatenacja "a’'+'b’ " ab’
String * mnozenie "a’\*3 "aaa’
Lista (List) + konkatenacja [2,31+[1] [2,3,1]
Lista (List) * mnozenie [2,3]1*2 [2,3,2,3]
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$a = 21;
$b = [a, a+90];

$c = a * a + b[0];
[a, b, c]
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Istnieja réwniez operatory zlozone, ktére stanowia pewne udogodnienie (syntactic sugar) np. a += b oznaczaa =
a + b.

Petna lista operatoréw ztozonych:

Pelna lista operatoréw:

* jednoargumentowe operatory (operator po lewej, argument po prawej)

* jednoargumentowe operatory (operator po prawej stronie)

* dwuargumentowe operatory (zerowy argument, operator, pierwszy argument)

o

&

+

4

&

>

+

1.2. Podstawy
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1.2.8 Instrukcje warunkowe

AN

Na poczatku powiniene$ napisa¢ warunek (funkcje zwracajaca warto$¢ boolowska). Nastepnie “.if” oraz w nawiasach
i klamrach wyrazenie, ktére bedzie wykonywane, jeSli poczatkowy warunek jest prawdziwy. To po prostu metoda

typu Funkcja. Nastgpnie mozesz uzy¢ metod ‘elif” oraz ‘else’, ktére to nie sa wymagane.

28
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$x = 21;
{x > 0}.1if({
X++
}).elif ({x < 9}, {

x- -
}).else({
X *= 2
)

X
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Istnieje poza tym inna mozliwo$¢. Mozna uzy¢ dwoch operatéw: :, ktéry to tworzy pare oraz ?, ktéry zaleznie od
warto$ci boolowskiej po lewej stronie zwraca klucz lub warto$¢ pary po prawej stronie. W innych jezykach istnieje
tylko jeden operator ?  :, jednak w Plezuro nie ma operatoréw ztozonych z dwéch osobnych czesci.
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// 1ht

// g
// finally x = 'ba’'




Plezuro, Wydanie 1.0

1.2.9 Petle

Petle wygladaja podobnie jak wyrazenie warunkowe. Jest uzywana metoda z typu Function.

while

Na poczatku nalezy napisaé¢ funkcje (zerowy argument), od ktérej zwrdconej wartoSci zalezy, czy funkcja bedaca
pierwszym argumentem zostanie wykonana. Po pierwszej iteracji funkcja warunkowa jest wykonywana kolejny raz.
Pé6zniejsze wykonywanie funkcji bedacej pierwszym argumentem znéw zalezy od warto$ci zwréconej przez funkcje
warunkowsa i tak dale;.
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$n = 1;
{n < 1000} .while({

2*n+1
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do

Na poczatku pisze si¢ funkcj¢ warunkowa. Wykonanie petli zalezy od wartosci zwrdéconej przez t¢ funkcje. Zatem
iteracje przebiegaja tak dtugo, dopdki funkcja zwraca wartos¢ true.
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2; 1 <1000} .do;
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each

Jest uzywana do iterowania listy. W wewnetrznej funkcji zerowy argument to indeks obecnego elementu, natomiast
pierwszy argument to ten wlasnie element.
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3
1;
$s = 0;

$s2 =
a.each({
s += first;
s2 << this;
)
[s, s2]
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foreach

Zerowym argumentem jest funkcja, a nastgpnymi listy (ilos¢ argumentéw jest nieograniczona). W kazdej iteracji
argumenty w funkcji wewngtrznej sa zbudowane z indeksu oraz elementéw z tychze list na pozycji odpowiadajacej
indeksowi. Wykonywanie petli trwa dopdki dojdziemy do ostatniego elementu najdtuzszej listy. Jesli ktoras z list si¢
skoficzyla, otrzymujemy warto$§¢ null w odpowiednim miejscu.
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s << first + second
}.forEach([9, 2, 4], [10, 20,
$s2 = [];

{

s2 << args
}.forEach([2, 9], [90, 11,
[s, s2]
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times

Jest to uzywane w przypadku potrzeby wykonania pewnej procedury okres§long liczbe razy. To prostsze od pozostatych
petli. Zerowy argument to liczba (razy), zas pierwszy to funkcja, ktéra to przyjmuje licznik iteracji startujacy od zera

jako swdj zerowy argument.
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$ar = [];
20.times ({

ar << this
)

ar
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1.2.10 Przedziat (range)

Do prostej iteracji w ciagu arytmetycznym, Plezuro daje nam uzyteczne narzedzia, ktérym jest przedzial. Aby go
stworzy¢, nalezy uzy¢ operatora . .

Istnieje metoda each, ktéra iteruje przedzial. W wewnetrznej funkcji zerowy argument to indeks (liczba naturalna
liczac od 0) a pierwszy argument to obecna liczba z tego przedziatu.
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$a = [1;

(1..7..30) .each({
a << args

)

$a2 = [];

(1..4) .each({

a2 << args
)
[a, a2]
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1.2.11 Import

Jest zalecane dzielenie projektéw programistycznych na wiele plikéw zZrédlowych. Mozna to zrobi¢, wykorzystujac
metode ‘import’ z typu String. Mozna réwniez przekazywaé parametry do importowanego skryptu, to dziata w taki
sposob jak w przypadku funkcji.
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$a =
./bin/j
js/doc
/loop.plez.js'.i
.import;
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1.2.12 Losowanie (random)

W programowaniu jest uzyteczne w wielu przypadkach generowanie liczb oraz tekstéw losowych. Np. kiedy tworzysz
gracza komputerowego w jakiej$ grze, czy generujesz linki rejestracyjne w aplikacji webowe;j i tak dale;.

W Plezuro to bardzo proste. W przypadku losowej liczby, nie musisz wywotywaé zadnej funkcji czy metody (jednak
pdZniej jest to kompilowane do kodu z wywolaniem metody). Po prostu wystarczy napisa¢ stowo kluczowe rand i
otrzymasz liczbg z rownomiernego rozktadu migdzy O a 1.

Aby wygenerowaé losowy ciag znakéw, uzyj String.rand. Pierwszy argument okresla dlugo$¢ wynikowego
ciagu, domyslna wartos¢ to 32. Wynik jest zbudowany z liter, cyfr i podkreSlenia.
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$a rand;
$b rand * a + rand;
$f = {

rand * this

}i

$c String.rand;

$d String.rand(200) ;
[a, b, ¢, d, £(20), rand]
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1.2.13 Regex

Poza programowaniem imperatywnym (tak jak to jest w Plezuro, istnieja réwniez inne paradygmaty programowania.
To oznacza, ze mozesz wykonac t¢ sama czynno$¢ na przer6zne sposoby. Moze wydaje si¢ to nieco skomplikowane,
ale to czgsto sprawia, ze trudne problemy staja si¢ fatwymi.

Jednym z takich paradygmatéw jest regex (wyrazenie regularne). Wyglada to jak normalny tekst, jednak sa tutaj
umieszczone pewne specjalne znaki, ktére moga oznaczaé jeden z wielu znakéw, powtorke ciagu znakow itd. Bardzo
przydatne jest to w walidacji formularzy internetowych (np. kod pocztowy, imig, data).

Zaleznie od silnika, wyrazenia regularne zachowuja si¢ na rézne sposoby. Obecnie Plezuro uzywa juz istniejacych
silnikéw, zatem w wersji kompilowanej do Javascripta zasady sa identyczne jak w Javascripcie. Mozesz si¢ nauczy¢
tego z http://www.w3schools.com/jsref/jsref_obj_regexp.asp .

Sktadnia jest nastgpujaca: r oraz tekst pomigdzy apostrofami lub cudzystowem. W przypadku apostroféw umiesz-
czonymi pomigdzy apostrofami napisz je dwukrotnie, to samo w przypadku cudzystowu pomigdzy cudzystowami (np.
r"ab" n cd"’ r/ efl 4 gh! )

Zeby przetestowaé regex (sprawdzi¢ czy dany ciag znakéw do niego pasuje), uzyj operatora =~. (Kolejnos¢ nie
ma znaczenia, albo string - operator - regex, albo regex - operator - string.) Istnieje réwniez operator, ktéry neguje
powyzsze ! ~.
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$x = r'la-z]"';
$b 'abc!';
$bl rdfg' =~ x;
$b2 rdfg' !~ x;
$b3 X I~ 'xxx';
$res = [x, b, bl, b2, b3];
res << 'gh-kk' r'la-z]"'
<< 'gh-kk' r'Ala-z]$!'
<< 'gh-kk"' r'Ala-zl+-[a-z]+§"
<< 'gh-kk' =~ r'Ala-z]{2}-[a-z]{2}$"
<< 'gh-kko' =~ r'Ala-z]{2}-[a-z]{2}¢"
<< N\'o=- TrAg
<< N\ o=~ T
<< T o=~ zm
<< 1049 =~ r"A[0-91\+[0-9]$"
10497 =~ r"A[0-9]\+[0-9]¢"
ra"k' =~ r"Ag"nk"
tak' =~ r"Ag""k"
ratk!' ~ r'Ag"rk!
ra"k' =~ r'Aa"k’
"a'k" =~ r'Aga''k’
"agk" =~ r'Ag'’
"ar'k" =~ r"Ag''k"
nartkn =~ ruaatke
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1.2.14 Magiczne state

Podobnie do PHP i Ruby, Plezuro posiada magiczne state. Co to jest i dlaczego tego uzywac? To jest co$ poniekad
jak zmienna a trochg jak stata. Warto$¢ zalezy od miejsca, gdzie to jest uzyte.

Zatem mamy nastgpujace magiczne state:
* __pos__ - poziome potozenie w obrebie linii (liczac od 0, to pozycja gdzie stowo kluczowe zaczyna si¢)

e _ line__ - numer linii w pliku Zrédtowym (liczac od 0)
e _ file_ - nazwa pliku Zrédtowego

e _ dir__ - petna nazwa folderu pliku Zrédlowego
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1.2.15 Wyjatki

Jedna z potgznych mozliwosci jezyka programowania jest przechwytywanie wyjatkéw. To jest mozliwe réwniez w
Plezuro. Jednakze sktadnia jest nieco inna, poniewaz w tym jezyku prawie wszystko jest oparte na metodach (nawet
instrukcje warunkowe i petle).
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$x;
$y;
{

wiwfwfe

x =
botry (€
x =

this['message']
)
{
Error.new('an error').throw
botry ({
y = this['message']
1)
[x, ¥l
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1.3 Programowanie obiektowe

Plezuro jest jezykiem obiektowym, wystepuje tutaj wielokrotne dziedziczenie. Jest bardziej dynamiczny niz Java i
.NET poniewaz mozesz dodawaé, zmienia¢ i usuwac metody w trakcie wykonywania programu.

1.3.1 Moduty

Moduty sa jednocze$nie klasami i przestrzeniami nazw. Mozna uzy¢ modutu do stworzenia obiektu, mozna go uzy¢ w
sposéb statyczny (tak jak pola i metody statyczne w Javie), a takze przypisac inne moduty jako pola statyczne, tworzac
w ten sposéb przestrzenie nazw. Oczywidcie da si¢ tworzy¢ wiele modutéw w tym samym pliku Zrédtowym, wszakze
zalecane jest pisa¢ doktadnie jeden modut w jednym pliku.

Aby stworzy¢ modul, nalezy uzy¢ sktadni Module.create i przekaza¢ do tej metody doktadnie jeden parametr,
ktéry to jest tablica asocjacyjna zawierajaca nazwe modutu (pole ‘name’), przestrzefi nazw modutu (pole ‘name-
space’), metody (pole ‘methods’), a takze rodzicow (pole ‘parents’) - czyli moduly z ktérych dziedziczymy. Istnieja
réwniez inne pola, ktére mozna przekazac.

Aby stworzy¢ obiekt danego modutu, nalezy uzy¢ metody ‘new’.

54 Rozdziat 1. Przewodnik



$Person = Module.create (%(

'name': 'Person',
'methods': %(

'do' : {

@ * 2 + first

$Student = Module.create (% (
'name': 'Student',

'parents': [Person]

Student.new (% ('a': 14));
.do(5)
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1.3.2 Obiekty i metody

Gtéwnym celem tworzenia modutu jest jego uzycie jako szablonu do budowania obiektéw i wywotywania metod z
tychze obiektéw. Kiedy wywolujesz metodg, obiekt jest dostgpny poprzez stowo kluczowe ‘this’ i tak jak w przypadku
wywotlania funkcji, mozna uzywac stéw kluczowych first, second, third oraz args.

Pola obiektow

Aby uzyskaé dostep do pola obiektu z metody wywotanej na tym obiekcie, nalezy uzy¢ znaku matpa @ a bezposrednio
po nim poda¢ nazwe pola. Pola moga byC tworzone w konstruktorze, kiedy obiekt jest tworzony lub pdZniej w
jakiejkolwiek metodzie.

Wywotanie metody z innej metody

Aby wywota¢ metode z innej metody, nalezy napisa¢ stowo kluczowe this oraz kropke.

Pamigtaj, w przypadku funkcji wewnetrznej (np. petle), stowo kluczowe this oznacza co innego. Wtedy jest to
zerowy argument funkcji wewnetrznej. W ten sam sposéb dzialaja pola obiektu.
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$Person = Module.create (%(
'name': 'Person',
'methods': %(
'say' : {
'T am '+@name+', '+@age+' years old'

I
'long_say': {
'Good morning, '+this.say
},
'older': {
@age+t++

$adam = Person.new(%('name': 'Adam', 'age': 20));
adam.older;

[adam.say, adam.long_say]
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1.3.3 Konstruktor

Technicznie bytoby mozliwe stworzy¢ obiekt bez konstruktora. Mozesz zainicjalizowaé wszystkie pola jedna lub
wieloma metodami (uzywajac wzorca builder). Ewentualnie po tym mozna by zamrozi¢ caty obiekt lub tylko niektore
Z jego pol.

Aczkolwiek dla czytelnosSci kodu Zrédtowego dobrym pomysitem jest uzycie konstruktoréw. Czym jest doktadnie
konstruktor? To metoda wywotywana bezpos$rednio po zaalokowaniu pamigci dla obiektu. Jest to bardzo jawne
w Objective C, gdzie najpierw w kodzie jest alokowana pamigé, a nastgpnie przebiega inicjalizacja (w wigkszosci
przypadkéw jest to w tej samej linii).

W Plezuro konstruktor to metoda z nazwa ‘init’. Taka metoda jest wywotywana automatycznie po stworzeniu obiektu.

Konstruktor domysiny

Wszakze kiedy brakuje w kodzie konstruktora, istnieje pewien konstruktor, ktéry jest wywotywany. Zwany jest kon-
struktorem domyS$lnym. Co to doktadnie robi? Wywotuje on konstruktory wszystkich modutéw macierzystych. Kiedy
modut nie ma zadnych jawnych rodzicéw, dziedziczy on po BasicModule, wigc w takiej sytuacji jest wywolywany
konstruktor BasicModule, ktéry to tworzy pola obiektu z tablicy asocjacyjnej przekazanej jako pierwszy argument.
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$Person = Module.create (%(
'name': 'Person',
'methods': %(
'init': {
@age = 0;
@name = first

b,

'say': {

'T am '+@name+', '+@age+' years old'

))
$adam = Person.new('Adam') ;
adam.say
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1.3.4 Operatory

Podobnie do definiowania modutu, mozna zdefiniowaé akcje, ktére zostang wykonane kiedy na obiekt bedzie dziataé
odpowiedni operator.
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$Vector = Module.create (%(
'name': 'Vector',
'methods': %(
'list': {
@list
I
T4, {
$result = [];
$i = 0;
$a this;
$b first;
{

result.push(a.list[i] + b.list[i]);
i++;

i < a.list.len
}.do;
Vector.new(%('list': result)

Vector.new(%('list': [3,
Vector.new(%('list': [6,




Plezuro, Wydanie 1.0

1.3.5 Dziedziczenie

Zeby pisaé kod obiektowy, poza klasami (w przypadku Plezuro modutami) jest niezbedne uzycie dziedziczenia i
polimorfizmu. W Plezuro wystepuje wielokrotne dziedziczenie tak jak w Pythonie, jest takze nieco podobne do
wielokrotnego dziedziczenia w C++ przy uzyciu wirtualnego wiazania metod. Dlaczego wielokrotne dziedziczenie?
To po prostu bardziej zblizone do prawdziwego zycia. Np. pies jest w tym samym czasie zwierzgciem domowym i
drapieznikiem

Jak to dziata? To bardzo proste, kiedy wywotujesz metodg, na obiekcie, kiedy istnieje taka metoda bezposrednio w
module danego obiektu, metoda ta jest wywotana. W przeciwnym razie jest to metoda z jednego z rodzicéw modutu
(kolejnos¢ znajdowania metody jest taki sam jak kolejno$¢ zadeklarowanych rodzicéw przy tworzeniu modutu). Al-
gorytm znajdowania metody jest rekurencyjny. Jesli zadna metoda nie zostata znaleziona, jest wyrzucany wyjatek. W
taki spos6b mozesz to zaobserwowaé. Natomiast w rzeczywistosci w momencie stworzenia modutu wszystkie metody
sa wigzane (bezposrednie i dziedziczone), tak jest ze wzgledu na wydajnos¢.

A co na temat polimorfizmu? W Plezuro tak jak w innych dynamicznych jezykach wystepuje duck typing. Zatem
mozna wywolaé metode z konkretna nazwa na danym obiekcie, nie znajac modutu tego obiektu. Mozna takze uzywaé
wielokrotnego dziedziczenia.

Wywotanie metody rodzica

Wazna sprawg jest mozliwo§¢ wywotania metody rodzica. Skladnia jest podobna do tej w Pythonie, poniewaz z
powodu wielokrotnego dziedziczenia, trzeba okresli¢, z ktérego rodzica metoda ma by¢é wywotana. Jest rOwniez moz-
liwe wywotaé metodg z dalszego przodka a nawet z jakiegokolwiek innego modutu z powodu duck typing. Skladnia
jest nastepujaca: najpierw nazwa modutu, nastepnie podwéjny dwukropek ::, nazwa metody oraz stowo this jako
Zerowy argument.
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$Animals = Module.create (% (
'name': 'Animals'
))
$Animal = Module.create (% (
'name': 'Animal',
'namespace': Animals,
'staticFields': %(
'nr': 0
)
'methods': % (
'init': {
Animal: :nr++;
@age = 0
I
'say': {
'T am '+@age
I
'older': {
@age+t++

$Dog = Module.create (% (
'name': 'Dog’',
'parents': [Animall,
'namespace': Animals,
'methods': %(
'types': {
[rar,
I
'say': {
Animal::say(this)+', dog'

$dog = Dog.new;
[Animals::Dog['className'], Animals::

imal['className'],

Animal::nr,

dog.types[0],

dog.say]
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1.3.6 Pola i metody statyczne

Poza uzyciem modutu jako szablon do tworzenia obiektéw, mozesz uzyé go w statyczny sposéb za pomocg pdl i
metod statycznych. Powiniene$ pamigtaC, ze statyczne pola i metody nie sa dziedziczone. Kazde pole statyczne i
kazda metoda statyczna sa zwigzane doktadnie z jednym modutem.
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$Machine = Module.create (% (
'name': 'Machine’',
'staticFields':
'state': 0
)
'staticMethods':
'change': {
@state = @state.sin + @state.cos
},
'doubleChange’':
this.change;
this.change

Machine.doubleChange;
Machine.doubleChange;
Machine: :state
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1.3.7 Dynamiczna zmiana modutu

Dodanie/usuwanie metody

Poza tworzeniem metody w czasie powstawania modutu, mozna réwniez dynamicznie dodawac nowe metody pdZniej.
Mozna by powiedzie¢ ‘w trakcje wykonywania programu’ ale to okreSlenie nie jest odpowiednie w przypadku Plezuro
poniewaz w tymze jezyku wszystko dzieje si¢ w trakcie wykonywania programu. Nowa metoda jest widoczna w bez-
posrednich obiektach danego modutu (stworzonych nawet przed dodaniem nowej metody), jak réwniez w obiektach
modutéw dziedziczacych. Mozesz zrealizowac to, uzywajac metode ‘addMethod’.

Usuwanie metody

Jest nawet mozliwe usuna¢ metode. Mimo wszystko nie réb tego bez powodu. Aby to zrobié, uzyj metody ‘remove-
Method’.
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$Person = Module.create (%(
'name': 'Person',
'methods': %(
'do' : {
@a * 2 + first

$Student = Module.create (% (

'name': 'Student',

'parents': [Person]
))
student = Student.new(%('a': 90));
$x = student.do(1l, 3, 4);
Person.addMethod ('say', {

'person a='+this['fields'] ['a"']

1)
= student.say;
Student.addMethod('say', {

'student a='+this['fields']['a’
)
$z = student.say:;
Person.addMethod ('say', {

'person2 a='+this['fields']['a']
)
$z1 = student.say;
Student.removeMethod ('say') ;
$z2 = student.say;
Person.removeMethod ('say"') ;
$msqg;
{

student.say
botry ({

msg = this['message']
)
[x, v, z, zl1, 22, msg]
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1.4 Programowanie na przegladarke internetowa

Jak juz wiesz, Plezuro jest kompilowany do Javascripta. W zwiazku z tym mozemy pisac aplikacje wykonywane w
przegladarce internetowej (aplikacje webowe wykonywane po stronie klienta).

Co nalezy zna¢ najpierw?

Aby méc tworzy¢ aplikacje webowe w Plezuro, powiniene§ zna¢ HTML i CSS (przynajmniej podstawy). Mozesz si¢
nauczy¢ tego z nastgpujacych przewodnikéw:

* http://www.w3schools.com/html/default.asp

* http://www.w3schools.com/css/default.asp

1.4.1 Coijak

Przeciwnie do Javascripta, Plezuro nie moze by¢ zagniezdzony w kodzie HTML. To nie brakujaca mozliwos¢ ale
raczej spos6b na utrzymanie czytelnego kodu. Zatem trzeba dotaczy¢ w pliku HTML Javascript wygenerowany ze
Zrédta w Plezuro. Ponadto nalezy dotaczy¢ biblioteke plezuro.js.

basic/main.plez
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window.alert ('blabla')




Plezuro, Wydanie 1.0

1.4.2 Wyjscie

Mozna uzywac standardowych sposobéw Javascripta do wySwietlania na wyjsciu:

* zapis do alertu, uzywajac window.alert ()

* zapis na wyjScie HTML, uzywajac document .write ()

* zapis do elementu HTML, uzywajac element . innerHTML=
« zapis do konsoli przegladarki, uzywajac console.log ()

Jednak zalecanym sposobem w Plezuro jest uzycie metody dumpl.

Wyglada to jak Javascript, ale wiedz, ze alert bez window nie zadziata, dopdki nie przekaze mu si¢ zmiennej
window jako zerowy argument. Jest tak, poniewaz zerowy argument w Plezuro jest traktowany jako dany obiekt.
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window.alert ('aa') ;
document.write('bb"') ;
alert (window, 'cc');

document ['body'] ['innerHTML'] = 'dd’';
console.log('ee');
'££' .dumpl
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1.4.3 Elementy HTML

W programowaniu HTML (nie kazde programowanie na przegladarke internetowa to programowanie HTML, po-
niewaz istnieja takie technologie jak aplety Java, Adobe Flash czy Silverlight, jednakze sa one przestarzate) prawie
wszystko, co widzisz w przegladarce to elementy HTML. Wyjatkami sa alerty i r6zne rodzaje powiadomien z prze-
gladarki.

To potgzne narzedzie. W programowaniu aplikacji desktopowych w wigkszosci frameworkow nie ma takiego narze-
dzie i to czyni programowanie GUI znacznie trudniejszym.

HTML DOM

Ten skrét oznacza Document Object Model (dokumentowo-obiektowy model). Przedstawia drzewo obiektow.
Czym jest element HTML?

Moze by¢ najmniejsza niepodzielng czg¢scia widoku, ktéry widzisz w przegladarce (np. input, button, span), jak
réwniez tym, czego nie mozesz zobaczy¢ (poniewaz jest ukryty, ma rozmiar O lub nie zawiera zadnego tekstu) albo
ewentualnie drzewem innych elementéw.

Czym jest drzewo?

Mozemy sobie wyobrazi¢ drzewo obiektéw na ksztatt prawdziwego drzewa. Kazdy element (wezet) to miejsce, gdzie
jedna gataz rozdziela si¢ na wiele galezi (w szczegdlnym przypadku nadal jedno), lis¢ (gdzie drzewo si¢ konczy) lub
poczatek drzewa (gdzie wyrasta z ziemi).

Relacje w drzewie
Jeden element dla innego moze by¢:
e dzieckiem - child (w szczeg6lnym przypadku pierwszym dzieckiem - first child)
* rodzicem - parent
* rodzenstwem - sibling (w szczegélnym przypadku nastgpnym rodzefistwem - next sibling)
* przodkiem - ancestor
* potomkiem - offspring
* niczym z powyzszych
Zauwazmy, ze dziecko jest jednoczesnie potomkiem, jak réwniez rodzic jest jednoczesnie przodkiem.

Skoro juz znasz podstawy HTML, powiniene§ wiedzie¢, ze zewnetrznym elementem jest HTML. Tak na prawdg to
dziecko elementu document, ktdry to jest najbardziej zewnetrznym elementem w catym HTML DOM.

Dlaczego jest to tak wazne?

Znajac element, mozesz operowac na jego dzieciach, rodzefistwie, rodzicu. Mozesz zmienia¢ kolejnos¢ dzieci, kopio-
wac poddrzewo i tak dale;.

Co Plezuro moze zrobi¢?
» zmienia¢ elementy HTML (np. tekst)
¢ dodawa¢ elementy HTML
 usuwac elementy HTML
* klonowa¢é elementy HTML
¢ zmienia¢ atrybuty HTML
¢ dodawac¢ atrybuty HTML
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Listing 1.1: basic/index.html

<html>

<body>

<secript src="../../../plezuro.]js"></script>
<script src="main.plez.]js"></script>
</body>

</html>

* usuwac atrybuty HTML
 zmienia¢ style CSS
* tworzy¢ nowe zdarzenia HTML

Z tego wynikaja dodatkowe mozliwosci. Np. klonujac, usuwajac i dodajac element, mozesz zmienia¢ jego polozenie.

1.4.4 Metody i zdarzenia HTML DOM

Po pierwszych podrozdziatach, jesteS w stanie stworzy¢ statycznie dokument HTML przy uzyciu
document .write. Jednak prawdopodobnie chciatby$ stworzy¢ interaktywna aplikacje. Np. po kliknigciu
na przycisk, input zmieni swoja wartosc.

Jak dosta¢ element?

Mozesz uzy¢ standardowych metod Javascript w Plezuro. Ewentualnie da si¢ uzy¢ metod z zewngtrznych bibliotek
takich jak jQuery.

document.getElementByld

Zwraca element z pasujacym atrybutem ‘id’.

document.getElementsByTagName

Zwraca kolekcje wszystkich elementéw =z nazwa tagu okre§long jako pierwszy parametr. Np.
document .getElement sByTagName (’ div’ ) zwrdci kolekcje wszystkich divéw w dokumencie.

document.getElementsByName

Kolekcja wszystkich elementéw z wartoscia atrybutu ‘name’ okreslong jako pierwszy argument.
document.getElementsByClassName

Kolekcja wszystkich elementdw z warto$cig atrybutu ‘class’ okreslona jako pierwszy argument.
document.getElementsByTagNameNS

Podobnie do getElementsByTagName ale pierwszy argument okresla nazwe przestrzeni nazw a drugi nazwe tagu. Jest
to bardziej uzywane w XML DOM.

document.querySelector

Zwraca pierwszy element, do ktérego pasuje selektor CSS w pierwszym argumencie. Np.
document .querySelector (' table button’) zwrdci pierwszy przycisk (button) w pierwszej tabeli,
ktéra zawiera jakikolwiek przycisk.

document.querySelectorAll

Zwraca kolekcje wszystkich elementéw, dla ktérych pasuje podany selektor CSS.
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Jak dziata¢ na elementach?

innerHTML

To najprostszy sposéb, aby zmieni¢ zawarto$¢ elementu. Po prostu wstawia jakikolwiek HTML do wngtrza elementu.
Np. element [/ innerHTML’ ] = ’<button>OK</button>’.

setAttribute

Np. element.setAttribute (' name’, ’'wiek’)

styl
Mozesz zmieni¢ styl CSS. Mozna uzy¢ nazwy CSS z mySlnikiem - jak réwniez camelcase. Np.
element [’"style’] ["backgroundColor’] = ’'red’

document.createElement

Mozesz stworzy¢ element. Pierwszy argument okresla nazwe tagu. Np. aby stworzy¢ div, nalezy napisac
document .createElement (div’).

document.appendChild

Skoro juz stworzytes element, mozesz doda¢ go do innego elementu za réwno istniejacego w HTML DOM lub nie.
document.removeChild

Mozesz usunaé element przekazany jako pierwszy argument.

document.replaceChild

Mozesz zastapi¢ element przekazany jako pierwszy argument na element przekazany jako drugi argument.
document.createTextNode

Mozesz stworzyé wezet tekstowy z wartoScia okreSlong jako pierwszy argument, a nastgpnie dodac taki wezet do
elementu.

Jak nastuchiwa¢ zdarzenia?
Aby zapewniC interakcje, przydatne jest nastuchiwane zdarzei. Mozemy wykryé m.in.: kliknigcie mysza, wcisnigcie
klawisza, zatadowanie dokumentu, zmiang dokumentu, zmiang¢ obiektu, zmiang rozmiaru okna przegladarki.

Mozesz zobaczy¢ pelng list¢ zdarzen dla Firefox na https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/Events, a dla do-
wolnej przegladarki na http://www.w3schools.com/tags/ref_eventattributes.asp.

Wymienmy najwazniejsze z nich.
onclick

Jest wywotywany po kliknigciu mysza (wcisnigcie i puszczenie przycisku myszy).Np. element [’ onclick’] =
{ this[’parentNode’].removeChild(this); null }

onkeydown

Jest wywotywany po wcisnigciu klawisza.

onkeypress

Jest wywotywany, kiedy klawisz jest wciSnigty (nawet wiele razy).
onkeyup

Jest wywotywany po puszczeniu klawisza.

dom_methods/main.plez
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document.getElementById('mainButton') ['onclick']
$a = Number.parseFloat (document.getElementById('a') ['value']);
$b Number.parseFloat (document.getElementById('b') ['value']) ;
$c = a + b;

document.getElementById('c') ['value']l = c;
this['style'] ['backgroundColor'] = 'rgb('+(rand*256).floor+', '+ (rand*256).floor+', '+ (rand*256).floor+"')"';

null
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1.4.5 Pamiec¢
W programowaniu prawie caly czas potrzeba zapisywac jakies dane. Czg$¢ nich jest bardziej trwala, a inna czes¢
mniej.
W programowaniu na przegladarke internetowa, dostgpne sa nastgpujace rodzaje pamigci:
» Trwale dopdki strona jest przetadowana lub zamknigta:
- HTML DOM
— pamigé Javascript

 Bardziej trwate:

localStorage

sessionStorage

indexedDB

cookies

Naturalnie, w Plezuro jest petny dostgp do wszystkich tych rodzajéw. Ponadto jest wymiana pamigci pomigdzy Ple-
zuro a Javascript poprzez zmienne globalne lub pola obiektu (publiczne jak réwniez prywatne).

storage/main.plez
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document.getElementById('mainButton') ['onclick'] = {
$counter = localStorage(['counter'];
{Object.isUndefined (counter)}.if ({
counter = '-1"

)i

counter = Number.parseFloat (counter) ;

counter++;
localStorage['counter'] = counter;
document.getElementById('counter') ['value'] = counter;
null
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1.4.6 jQuery

jQuery to potezna biblioteka Javascript, ktéra daje ci wszystkie mozliwosci dziatania w przegladarce, ktérych brakuje
w czystym Javascript i ktora czyni kod krétszym i bardziej czytelnym.

Gtéwne mozliwosci to:
* selekcja elementéw HTML
* manipulacja DOM
¢ zdarzenia
* AJAX
* kontrola przetwarzania asynchronicznego
* rozszerzalno$¢
* wsparcie w wielu przegladarkach

Teoretycznie jQuery dziata w taki sam sposéb we wszystkich przegladarkach. W rzeczywistoSci moga si¢ zdarzyé
pewne réznice, np. selektor uzywa document.querySelectorAll, ktéry zachowuje si¢ nieco réznie w zaleznosci od
przegladarki.

Aby uzywac t¢ biblioteke, powinienes by¢ §wiadomy:

» Najpopularniejsze uzycie w Javascript jest oparte na zmiennej $. W Plezuro jest to sprzeczne z zasadami nazew-
nictwa zmiennych, zatem aby uzyskac dostep do jQuery, powiniene$ uzy¢ zmiennej jQuery lub ewentualnie
eval ('$’).

* Musisz przekaza¢ odpowiednia zmienng jako pierwszy argument funkcji jQuery, a nie jako zerowy argument.

* W Plezuro wszystko jest obiektem, a selektor jQuery musi by¢ prawdziwym stringiem z Javascripta, zatem
musisz wywota¢ metodg toString.

jQuery/main.plez
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Listing 1.2: dom_methods/index.html

<html>

<body>

<label for="a">a=</label><input id="a"/>

<label for="b">b=</label><input id="b"/>

<label for="c">c=</label><input id="c" disabled/>
<button id="mainButton">OK</button>

<seript src="../../../plezuro.js"></script>
<script src="main.plez.]js"></script>

</body>
</html>

Listing 1.3: storage/index.html

<html>

<body>

<label for="counter">counter=</label><input id="counter" disabled/>
<button id="mainButton">OK</button>

<script src="../../../plezuro.]js"></script>
<secript src="main.plez.]js"></script>

</body>
</html>

Listing 1.4: jQuery/index.html

<html>
<head>
<script src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/1.11.3/jquery.min.js"></script
</head>

<body>

<label for="a">a=</label><input id="a"/>

<label for="b">b=</label><input id="b"/>

<label for="c">c=</label><input id="c" disabled/>
<button id="mainButton">OK</button>

<secript src="../../../plezuro.js"></script>
<script src="main.plez.]js"></script>

</body>
</html>
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jQuery (null, '#mainButton'.toString).click({
$a = Number.parseFloat (jQuery (null, '#a'.toString).val);
$b = Number.parseFloat (jQuery (null, '#b'.toString).val);
$c = a + b;

jQuery (null, '#c'.toString).val(c);

jQuery (null, this).css('backgroundColor', 'rgb('+(rand*256).floor+', '+ (rand+*256).floor+', '+
(rand*256) .floor+') ') ;
1)
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Na szczgécie, istnieje prostszy sposéb na wywotanie jQuery w Plezuro przy uzyciu specjalnego potaczenia. Wystarczy
uzy¢ funkcji _jQ i wtedy kod wyglada w nastgpujacy sposéb:

JQuery_binding/main.plez
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_jo('#mainButton') .click ({
$a = Number.parseFloat (_jQ('#a')
$b Number.parseFloat (_jQ('#b").
$c = a + b;
_JQ('#c') .val(c);

_jO(this) .css ('backgroundColor', 'rgb('+(rand*256).floor+', '+ (rand*256).floor+', '+ (rand*256).floor+"')");
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1.4.7 AJAX

AJAX to skrét od Asynchronous Javascript and XML (Asynchroniczny Javascript i XML). Jest to zbidr praktyk pro-
gramistycznych do tworzenia asynchronicznych aplikacji webowych. Chociaz sama nazwa méwi o XML, moze by¢
uzyty jakikolwiek rodzaj danych (JSON, CSV, HTML, CSS, obrazki, Javascript). AJAX jest prawie zawsze powigzany
z programowaniem po stronie serwera (odpowiedZ serwera zalezna od zadania). Technicznie to zawsze prawda, bo
wysylasz zadanie, a serwer w zalezno$ci od niego zwraca odpowiedZ. Tymczasem nie zawsze si¢ to wigze ze skryptem
w jezyku takim jak PHP, Python czy Ruby. Jest tak, poniewaz serwer moze tez zwroci¢ statyczne dane (np. obrazki)
w zaleznoSci od Sciezki. Najlepszym przyktadem jest serwer Apache 2.

Z punktu widzenia programisty front-end, AJAX umozliwia komunikacj¢ z serwerem bez przetadowania strony. Np.
chcialtby§ przechowac jakie§ dane na serwerze z powodéw bezpieczenistwa, sprawdzi¢ czy dane wprowadzone przez
uzytkownika pasuja do tych na serwerze czy tez Sciagnaé jakie$§ zasoby dynamicznie (HTML, CSS, obrazki, inne
Javascripty), w przypadku ktérych bylyby wielkie rozmiary, jesli pobieratoby si¢ je w catosci.

Prawdopodobnie najlepszy sposéb do wystania zapytania AJAX jest uzycie jQuery z powodéw kompatybilnosci mig-
dzy przegladarkami i czytelnoSci kodu.

ajax/main.plez
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_jQ('#mainButton') .click ({
_jQ('#container') .load('part.html'.toString) ;

null;
null
1)
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1.4.8 AngularJS
Angular]S to framework uzywany gtéwnie w aplikacjach na jedna podstrong (single page application). Stanowi on
czgs¢ pakietu MEAN:

* MongoDB - baza danych

* Express.js - framework back-end

* Angular]S - framework front-end

* Node.js - platforma back-end
Wszystkie sposrdd tychze czterech technologii sa oparte na Javascripcie, wigc mozna je uzywaé w Plezuro.
Przyklady ponizej zostaty wzigte z https://angularjs.org/, a nastepnie zaadoptowane do Plezuro.

angular/todo.plez
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Listing 1.5: ajax/index.html

<html>
<head>

<script src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/1.11.3/jquery.min. js"></script

</head>

<body>

<button id="mainButton">O0K</button>
<div id="container"></div>

<seript src="../../../plezuro.js"></script>
<script src="main.plez.]js"></script>

</body>
</html>

Listing 1.6: angular/index.html

<!doctype html>
<html ng-app="todoApp">

<head>
<script src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/angularjs/1.4.7/angular.min.js">
<script src="../../../plezuro.js"></script>

<script src="todo.plez.]js"></script>
<link rel="stylesheet" href="todo.css">
</head>
<body>
<h2>Todo</h2>
<div ng-controller="TodoListController as todoList">
<span>{{todoList.remaining()}} of {{todolList.todos.length}} remaining</span>
[ <a href="" ng-click="todoList.archive ()">archive</a> ]
<ul class="unstyled">
<1li ng-repeat="todo in todoList.todos">
<input type="checkbox" ng-model="todo.done">
<span class="done-{{todo.done}}">{{todo.text}}</span>
</1li>
</ul>
<form ng-submit="todoList.addTodo () ">
<input type="text" ng-model="todoList.todoText" size="30"
placeholder="add new todo here">
<input class="btn-primary" type="submit" value="add">
</form>
</div>
</body>
</html>

Listing 1.7: angular/todo.css

.done-true {
text-decoration: line-through;
color: grey;
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angular.module ('todoApp', [])
.controller ('TodoListController'.toString, {
$todoList = this;
todoList['todos'] = [
%('text': 'learn angular',6 'done': true),
('text': 'build an angular app', 'done': false)

todoList ['addTodo']l = {

todoList['todos'] .push(%('text': todoList['todoText'], 'done':false));

todoList ['todoText'] =
Y

todoList['remaining'] = {
$count = 0;
angular.forEach(todoList['todos'], {
$todo = first;
{!todo['done']}.if ({ count++ })
)
count

}i

todoList['archive'] = {
$01dTodos = todoList['todos'];
todoList['todos'] = [];
angular.forEach (oldTodos, {
$todo = first;
{!todo['done']}.1f ({
todoList ['todos'] .push (todo)
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ROZDZIAL 2

Specyfikacja

To jest formalna specyfikacja jezyka programowania Plezuro. Celem jest zdefiniowanie zasad, ktére muszg by¢ zaim-
plementowane w kazdej wersji tego jezyka.

Dla kogo to jest?

Dla programistéw, ktérzy chcieliby zaimplementowac¢ inna wersj¢ Plezuro, biblioteke, rozszerzenie jak réwniez dla
standardowych uzytkownikéw, ktdrzy pragnag poszerzy¢ swoja wiedze. Przewodnik jest bardziej dla nauki i prostego
zrozumienia, za$ specyfikacja bardziej dla doktadnej wiedzy jak aplikacje w Plezuro powinny si¢ zachowywac i co za
tym idzie, jak kompilatory i interpretatory powinny dziataé.

Jednak to kod jest najlepszym sposobem na doktadne zdefiniowanie zachowania. Zatem kazda wersja Plezuro musi
przejsé pozytywnie wszystkie testy automatyczne napisane dla giéwnej wersji.

2.1 Typy tokenow

Pierwszym etapem kompilacji jest tokenizacja.

Plezuro posiada nastgpujace typy tokenéw (kolejno$¢ ma znaczenie, kiedy regex lub warunek wielu tokenéw pasuje,
pierwszy z nich wygrywa):

Typ Regex lub warunek Przyktad

komentarz W.* /la comment

jednoliniowy

komentarz A /*a comment*/

wieloliniowy

regex r(CAMTICFDIICEANNET)*7)) r’[a-k]’

nawias \ININYN NHEOIAS\OI(%\) {this + first}

liczba NOx[0-9a-f]+)I(0b[01]+H)I(O[0-7TH)I([0-9]+(.[0-9]+) ?(e[+-]?[O- 23.45e56

91’

deklaracja \$[A-Za-z_]+[A-Za-z_0-9]* $aVariable

pole klasy [A-Za-z_]+[A-Za-z_0-9]*::[A-Za-z_]+[A-Za-z_0-9]* Per-
son::totalNr

pole obiektu @[A-Za-z_)+[A-Za-z_0-9]* @name

biaty znak [ \t]+

operator jeden ze zdefiniowanych ciagéw znakéw +

symbol [A-Za-z_]+[A-Za-z_0-9]* aVariable

string COICEF2NTANWD))HICEIC*2MNAW)) ) ‘a text’

89
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2.2 Biate znaki i komentarze

Komentarze zachowuja sig¢ tak, jak by byly zastapione pojedyncza spacja. Zatem kod wewnatrz nie jest wykonywany.
Tak samo biale znaki nie sa wykonywane. Chociaz maja minimalny wptyw na kod: nie mozna wstawi¢ komenta-
rza (ani biatego znaku wewnatrz nazwy symbolu (zmiennej); jedyna mozliwo$¢ to wstawia¢ komentarze pomigdzy
réznymi tokenami.

2.3 Nawiasy

Istnieja nastepujace typy nawiaséw:

Otwarcie | Domkniecie | Uzycie

( ) porzadek operatoréw

[ ] tworzenie listy, dostgp do elementu
{ } funkcja

$( ) tworzenie zbioru

#( ) tworzenie stownika

9o( ) tworzenie tablicy asocjacyjnej

Ogdlne zasady pomigdzy nawiasami:

1. Kazdy nawias musi by¢ domknigty.

2. Domknigcie nawiasu bez wcze$niejszego jego otwarcia wyrzuca wyjatek.

3. Zasada stosu: kazde otwarcie nawiasu jest wrzucane na stos, domknigcie nawiasu powoduje Sciagnigcie ele-
mentu ze stosu, kiedy $ciagnigty element nie pasuje do domknigcia nawiasu, wyrzucany jest wyjatek.

2.4 State tokeny

Staty token oznacza token, ktérego warto$¢ jest na twardo wpisana w kodzie.

Typy statych token6éw:

¢ Number

e String

2.4.1 Number

Kazda liczba (Number) is zmiennoprzecinkowa. Ogdlnie odzwierciedla to matematyczne liczby rzeczywiste.

Istnieja nastgpujace notacje:

Nazwa Regex Przyktad
Dziesigtny (w tym notacja naukowa) | [0-9]+(\.[0-9]+)?(e[\+\-]?[0-9]+)? | 1.2e45
Binarny Ob[O1]+ 0b1101
Osemkowy 0[0-7]+ 072
Szesnastkowy 0x[0-9a-f]+ Oxadf
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2.4.2 String

To zbiér znakéw unicode dowolnej dtugosci (jedyny limit to pamigé zarezerwowana dla aplikacji). Znakiem ogra-
niczajacym string jest albo pojedynczy apostrof ’ albo cudzystéw ". Znaki specjalne wewnatrz stringa musza by¢
zapisane za pomoca backslasha \.

Lista znakoéw specjalnych
¢ \t - tabulator
¢ \n - nowa linia

¢ \\ - backslash

2.5 Symbole

Symbol oznacza nazwe¢ nadana przez programiste do czegokolwiek w programie (zaleznie od jezyka to moze byc
zmienna, funkcja, klasa, struktura, unia, trait, interfejs itd.). W Plezuro wszystko jest zmienna, wigc kazdy symbol
oznacza zmienna.

The rules of the variable naming:
1. Pierwszy znak musi by¢ litera z kodu ASCII, lub podkres§leniem _.
2. Kazdy z nastgpnych znakéw musi by¢ litera z kodu ASCII, cyfra lub podkre§leniem _.

2.5.1 Deklaracja

Kazdy symbol musi by¢ zadeklarowany przy pierwszym uzyciu w pliku Zrédtowym. Deklaracja zawiera znak dolara
$ a nastgpnie nazwe symbolu.

2.5.2 Pola klasy

Pole klasy (inaczej pole modutu) zawiera w swej sktadni nazwe modutu, podwdjny dwukropek : : oraz nazwe pola
(tutaj te same zasady jak w przypadku symbolu).

2.5.3 Pola obiektu

Pole klasy (inaczej pole modutu) zawiera w swej sktadni nazwe modutu, podwdjny dwukropek : : oraz nazwe pola
(tutaj te same zasady jak w przypadku symbolu).

2.6 Operatory

Reguta znajdowania operatora:
* Jednoargumentowy operator (operator po lewej, argument po prawej) jest jednym z:

72

_ ‘5&&’?

Cexfeskr

_ “#77
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[Tk

173 99

=>
* Jednoargumentowy operator (operator po lewej, argument po prawej) jest jednym z:

113 29

++

K13

* Dwuaargumentowy operator (zerowy argument, operator, pierwszy argument, kolejno$¢ od tych wykonywanych
na samym koricu do tych samym poczatku) jest jednym z:

99,99

G2

_ “/:1’

A

113 99

2907
“l’s

‘z&”

113

- <=

29

TRl
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)
29

_4s+

G

‘zq ”

- (g
Cexpor
“/”

AP

CAN

9999

99 9

99,99

2.7 Btedy sktadniowe

Z powodu bardzo prostej sktadni jest bardzo mato typéw bledéw skladniowych. Nawet instrukcje warunkowe i petle
sa tworzone jako wywotania metod, wigc btedy sktadniowe moga wystapi¢ jedynie, gdy tokeny nie sa ulozone w

odpowiedni sposéb.

2.7.1 Jak wykry¢ btedy skitadniowe?

W Plezuro nie ma fatalnych btedéw. Kazdy btad to wyjatek. Kiedy skrypt zawierajacy btad sktadniowy jest impor-
towany, wyjatek powinien zosta¢ wyrzucony. Kompilator powinien stworzy¢ plik wynikowy (lub funkcje w pliku

wynikowym, gdzie wszystkie skrypty sa taczone razem), ktéry wyrzuci wyjatek.

2.7.2 Petna lista btedow skiadniowych

Nazwa Wystgpienie Przyktady

BracketStackException nawias nie jest domkniety, 2+3
zamknigcie nieodpowiedniego typu nawiasu, B+1+])]
nadmierne domknigcie nawiasu 4 +5)

NonExistentTokenE- token nieistniejacego typu $afy =21

xception

OperatorAfterBracketC- | po zamknigciu nawiasu co$ innego niz operator lub nastgpne $x=[2] “00”

loseException domknigcie nawiasu

OperatorAfterBracketO- | nieodpowiedni operator po otwarciu nawiasu lub poczatku skryptu | * 43

penException

OperatorAfterOperato- operator po operatorze (chociaz sa wyjatki od tego) 2+ %5

rException

OperatorBeforeBrac- operator przed domknigciem nawiasu 2+3-)

ketCloseException

ValueAfterValueExcep- staty token po innym statym tokenie 3+ %

tion

2.7. Btedy sktadniowe
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2.8 Zmienne

Wszystko mozna przypisa¢ do zmiennej. Kazda zmienna musi by¢ zadeklarowana.

2.8.1 Zasieg

Deklaracja okresla zasigg zmiennej. Jest mozliwe ukry¢ zmienna poprzez inna o tej samej nazwie.
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30;
{
this;

// should return 23
// should return 32
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2.9 Wyrazenia

Wyrazenie to pojedyncza komenda oddzielona Srednikiem ;. Chociaz moze by¢ wiele instrukcji (np. x = y = 2
+ 4). Co to znaczy doktadnie? Z punktu widzenia Plezuro, wyrazenie jest najmniejsza, niepodzielng instrukcja, ale z
punktu widzenia CPU (lub nawet czysto matematycznego CPU) jedno wyrazenie moze zawiera¢ wiele instrukcji.

2.10 Funkcje

Funkcja to zbidr operacji, ktére moga by¢ wykonywane w dowolnym momencie w trakcie wykonywania programu.
Funkcja bierze dowolng ilo$¢ argumentdw, ktore to sa dostgpne poprzez nastgpujace stowa kluczowe:

* this - zerowy argument

* first - pierwszy argument

* second - drugi argument

e third - trzeci argument

* args - lista argumentéw
W przypadku funkcji wewnetrznej, argumenty zewngtrznej funkcji sa ukryte argumentami wewngtrznej.
Kazda funkcja zwraca jaka$ warto$¢. Typ nie nie jest okre§lony. Sa dwa sposoby na zwrdcenie wartosci:

* jawnie - za pomocg stowa kluczowego return

¢ sposéb domniemany - ostatnie wyrazenie jest zwracane

2.10.1 Metody

Metoda dziata w ten sam spos6b co funkcja. Jedyna réznica to to, ze obiekt (zmienna przed kropka) jest przekazany
jako zerowy argument, a nastgpne argumenty sa numerowane od 1. W wywotaniu metody, kiedy nie ma argumentéw
(za wyjatkiem obiektu this), nawias po nazwie metody nie jest wymagany.

2.10.2 Skrypty

Nawet skrypty zachowuja si¢ w ten sam sposéb co funkcja. Biorg argumenty (dostgp w ten sam sposéb) i zwracaja
wartos¢.

2.11 Magiczne state

Kazdy kompilator (a takze intepretator) Plezuro, musi obstuzy¢ nastepujace magiczne state:
e __pos__-pozioma pozycja w linii (liczac od 0, to pozycja gdzie zaczyna si¢ stowo kluczowe)
e _ line__ - numer linii w pliku Zrédtowym (liczac od 0)
e _ file_ - nazwa pliku Zrédtowego

e _ dir__ - pelny folder pliku Zrédtowego
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Jest zalecane zastapi¢ kazde z powyzszych stéw kluczowych w kodzie wynikowym poprzez stringa. Nie ma zalecenia
co do kodu posredniego. __dir__ nie musi zwracaé $ciezki w formie kanonicznej (wszystkie podfoldery od najwyz-

szego do najnizszego (np. ‘/home/user/programming/plezuro/my_plezuro_project’) ale musi zawieraé¢ prawidtowa
pelna Sciezke unixowa (np. ‘/home/user/programming/something/project/../../plezuro/my_plezuro_project’).

Nawet dla system6éw nie unixowych §ciezka musi by¢ w notacji unixowej (ze slashami).

2.12 Moduty

Modut jest jednoczes$nie klasa, przestrzenia nazw i statycznym modulem. Modut okre§la typ zmiennej. Kazda zmienna
jest zwigzana z jakim§ modulem (wbudowanym lub stworzonym przez programist¢ Plezuro). Zatem modut okresla
akcje przy wywotaniu metody lub operatora.

2.12.1 Konstruktor

Zawsze po stworzeniu obiektu konstruktor jest wywotany. Jego nazwa to ‘init’.

2.12.2 Dziedziczenie

Modut moze dziedziczy¢ po wielu innych modutach. Relacja dziedziczenia jest przechodnia, nieréwna. To znaczy, ze
modul nie moze dziedziczy¢ po samym sobie, a takze przodek modutu nie moze by¢ jednoczesnie jego potomkiem.
Dziedziczenie dotyczy metod i operatoréw (bez pdl i metod statycznych). Mozna nadpisywac to, co jest odziedzi-
czone. Kiedy modut nie dziedziczy jawnie, dziedziczy po Module.BasicModule, ktéry to jest przodkiem wszystkich
modutéw.

2.12.3 Pola i metody statyczne

Pola i metody statyczne sa zwiazane doktadnie z jednym modulem. Nie sa dziedziczone.

2.12.4 Duck typing

Wszedzie wystepuje duck typing. To znaczy, ze da si¢ wywotaé metod¢ z dang nazwa z obiektu, jesli taka metoda
istnieje w jego module (bezposrednio lub jest odziedziczona). Ponadto obiekty moga by¢ przekazywane jako zerowy
argument do metod z zupelnie niezaleznych modutéw.
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ROZDZIAL 3

Implementacja

To jest dokumentacja implementacji gléwnej wersji Plezuro.
Dla kogo to jest?

Dla programistéw zamierzajacych pisa¢ rozszerzenia do jezyka oraz do tych, ktérzy chca stworzy¢ ich wtasne imple-
mentacje (dla otrzymania doktadnej wiedzy jak to dziata i jak napisaé kompilator w prosty sposéb)

3.1 Narzedzia

Podstawowym narzgdziem jest Java 1.8. Aczkolwiek w przysziosci jest zaplanowany kompilator zaimplementowany
w Plezuro.

Aby w pelni wykorzystaé zrédto Plezuro, potrzebujesz:
1. JRE 1.8
2. JDK 1.8
3. Unix-podobny system operacyjny.
4. Realpath
5. Node.js
6. Nesh

W systemach nie-unixowych rozwijanie Plezuro jest nadal mozliwe, chociaz trzeba bedzie wtedy przepisaé skrypty
automatyzujace.

3.2 Gléwne czesci

Kod Zrédtowy jest podzielony na nastgpujace czgsci:
* node_modules - zewnetrzne biblioteki dajace funkcjonalnosci wigksze niz standardowy Javascript
* scripts - automatyzujace skrypty do kompilowania, uruchamiania i testowania Plezuro
e src/java - kod Zrédlowy kompilatora w Javie:

* src/js - biblioteki Javascript dajace mozliwosci Plezuro do Javascripta
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3.3 Ogolny algorytm

Mozemy okresli¢ gtéwne czgsci algorytmu:

1. Kompilacja

(a) Wczytanie skryptu.

(b) Sprawdzenie czy skrypt nie jest pusty (w przeciwnym razie zwraca null).
(c) Podziat kodu na linie.

(d) Tokenizacja:

* linie sa dzielone na tokeny

* z wyjatkiem tokenéw wieloliniowych, ktére moga si¢ rozciaga¢ na wiele linii

(e) Ewentualna zmiana typow tokenéw (np. z podstawowych do ich subtokenéw).

(f) Walidacja - wykrycie btedéw sktadniowych, badajac kolejnos¢ tokenéw.
(g) Konwersja tokenéw Plezuro to tokenéw jezyka wynikowego.

(h) Zapis wyjscia do pliku.

2. Wigzanie bibliotek z jezyka wynikowego (obecnie Javascript).

3.4 Skrypty

W folderze ‘scripts’ sa narzgdzia do kompilacji, uruchamiania i testowania Plezuro

Nazwa | Akcja Przyktad
bu- kompilowanie kodu Javy do plikéw .class scripts/build.sh
ild.sh

clear.sh | usuwanie wszystkich wygenerowanych plikéw

scripts/clear.sh

de-

rekurencyjne dziatanie dla folderéw

kompilowanie pojedynczego skryptu (do folderu ‘bin’) dla plikéw Plezuro, scripts/deploy_js.sh
ploy_js.sh kopiowanie dla pozostatych plikow,

src/plezuro/tests/1.plez

export_jar.sksport plikow .class to pojedynczego .jar

scripts/export_jar.sh

make.sh | build.sh,

export_jar.sh,
kopiowanie pliku .jar do ‘/usr/bin’
make_js.sh

scripts/make.sh

make_js.shmake_js_lib.sh,

kompilowanie skryptéw Plezuro z ‘src/plezuro’ do ‘bin/js’

scripts/make_js.sh

make_js_[lilnshenie wszystkich bibliotek Javascript do bin/js/plezuro.js

scripts/make_js_lib.sh

test.sh testowanie skryptéw Plezuro

scripts/test.sh

Jak widzisz, niektére ze skryptéw wywoluja inne. Zatem aby zrobi¢ wszystko, czego potrzebujesz, po prostu uruchom
trzy z nich:

scripts/clear.sh

scripts/make.sh

scripts/test.sh

Te trzy nie sa polaczone w jeden, aby ich wyjScie si¢ nie pomieszato.
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3.5 Kompilator

Caty kompilator jest obecnie zaimplementowany w Javie.
Jest podzielony na nastgpujace pakiety:
* mondo.engine - jadra kompilatora

* mondo.invalidToken - klasy wyjatkéw zwigzanych z bledami sktadniowymi i ich wigzanie z jezykiem wyniko-
wym

* mondo.main - gtéwna klasa i funkcja
* mondo.token - translacja konkretnych tokenéw do wynikowego jezyka

mondo.main i mondo.engine sa niezalezne od jezyka wynikowego, natomiast mondo.token oraz mondo.invalidToken
sa zalezne. Zatem jesli chcesz napisa¢ kompilator Plezuro to innego jezyka niz Javascript, powiniene$ zmieni¢ jedynie
pakiety mondo.token oraz mondo.invalidToken.

3.5.1 Pakiet engine

To jadro kompilatora. Jest niezalezne od jezyka wynikowego.
Klasy:
 Engine - obstuguje argumenty kompilatora. Dla kazdej pary plik Zrédtowy - plik wynikowy wywotuje Parser.

 Parser - czyta wejscie, wychwytuje sytuacje z pustym plikiem, wywotuje Tokenizer, wywotuje podstawowe
operacje na kazdym tokenie i ostatecznie zapisuje na wyjscie.

» Tokenizer- dzieli kod na tokeny wedlug warunkéw danych w klasach tokenéw.

* Validator - wykrywa wszystkie mozliwe btedy sktadniowe.

3.5.2 Pakiet invalidToken

To zbidr wszystkich klas wyjatkéw. Zawiera ich mapowanie do Javascripta. Wszystkie pozostale klasy dziedzicza po
InvalidTokenException.

3.5.3 Pakiet token

To zbidr wszystkich tokenéw wraz z subtokenami wystgpujacych w Plezuro oraz ich translacja do Javascripta.
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