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facilitdnd introdu :
claselor primare si gimnaziale.

El a fost inspirat de robotii sferici ufilizati de NA
explorarea planetei Marte.
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1 async function startProgram() {
2 // Write code here

31}

4

In modul Draw, desendm In modul Blocks, scriem In modul Text,4criem
calea pe care robotul se programe utilizdnd blocuri. programe yfilizand limbajul de
va misca. programare JavasScript.
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FOLOSIND BLOCURI Sl JAVZ



1. BLOCURI PENTRU MISCAREA ROBOTULUI SI INSTRUCTIUNILE
JAVASCRIPT CORESPUNZATOARE

Roll Speed

Speed 188

Roll 90° 200 Zs

C e e o - . Blocul speed seteaza viteza robotului de la
Blocul Ro11 combina directia (0-360°), viteza (0-255), si 2550 |a 255,0, unde vitezal pozitive este pentru

CBhIJorg:[ﬁu(iSE){ plerl]tiriuc?)::geurr?ggtsuels\?eifamsmggleascl;al' ()in miscarea inainte, cea negativa pentru miscarea
@) awal ro a o S -
P ’ inapoi iar 0 inseamna stop.

JavaScript.

Blocului ii corespunde functia setSpeed in

De exemplu, pentru a face robotul sa se roteasca la 90°, cu JavaScript.

viteza 200 pentru 2s, utilizam secventa JavaScript: await

roll (90, 200, 2). De exemplu, pentru a seta viteza la 188 folosim
apelul: setSpeed (188) .

roll este o functie asincrona, a carei executie nu se
termina imediat. Prin folosirea cuvantului cheie await
determinam intreruperea executiei programului pana la
incheierea rotirii.




Blocul Heading seteaza directia de rostogolire a robotului.
Presupunand ca lumina albastra a robotului este indreptata

inspre dumneavoastra, 0° inseamna inainte, 90° inseamna
spre dreapta, 270° inseamna spre stanga iar 180° inseamna
inapoi.

Blocul Stop seteaza viteza la zero si opreste
robotul.

Blocului ii corespunde functia stopRol1 () in

JavaScript care are acelasi efect ca
setSpeed (0) .

Blocului ii corespunde functia setHeading in JavaScript.

De exemplu, pentru a seta directia de rostogolire la 90 de
grade folosim apelul: setHeading (90) .



2. BLOCURI DE CONTROL SI INSTRUCTIUNILE JAVASCRIPT
CORESPUNZATOARE

Loop

Laap 20

Un bloc Loop repeta codul inclus de un numar de ori. Blocul Loop reprezinta structura repetitiva cu numar
cunoscut de pasi.

in JavaScript ii corespunde instructiunea for, ca in exemplul de mai jos.

for (secventa de initializare; conditia de oprire; secventa de actualizare) {

}

// codul care se repeta




Loop Until

Blocul Loop Until (sau bucla"while not false")
repeta codul pana cand o conditie devine adevarata.

in JavaScript, instructiunea corespunzatoare este:

while (!Conditie ) {
/I codul care se repeta

Blocul Delay produce o pauza in program.

in JavaScript 1i corespunde secventa
await delay(nr secunde).

De exemplu, await delay(4) produce
0 pauza in program de 4 secunde.




Loop Forever Exit Program

| 9

Blocul ExitProgram termina un program. Are
Blocul Loop Forever (echivalent cu bucla acelasi efect ca atingerea butonului Stop din interfata
"while true"sau'"while 1"1n JavaScript), grafica.

repeta codul la infinit in cazul in care nu se

produce o iesire fortata din bucla. in JavaScript 7i corespunde functia exitProgram() .

Secventa JavaScript corespunzatoare este:
while (true)

{

Il codul care se repeta la infinit




Blocul If Then executa codul numai daca conditia data este
adevarata.

Blocul If Then Else executa codul situat dupa
Then daca conditia este adevarata si codul situat '
dupa Else daca conditia este falsa.

Instructiunea JavaScript corespunzatoare este:
if (conditie) {
/I codul care se executa daca conditia este adevarata

Instructiunea JavaScript corespunzatoare este:
if (conditie) {
/I codul care se executa daca conditia este adevarata

}
}

else {
/I codul care se executa daca conditia este falsa






sync function st rtPrégzam{}x 
g {var 10 = 0 5@ <o

await roll(45
await roll{315

await delay(0.(
















