Epilog dialogu s kouzelnou hulkou

Mame za sebou Cty¥i kapitoly popisujici zdklady kouzelného ja-
zyka: jaka jsou podstatnd jména a kterd slovesa se k nim hodi,
jak pojmenovat konkrétni informace ukryté v podstatnych jmé-
nech, rozhodovani ponechané na kouzelné hidlce a jak kouzelnou
hilku naucit nova kouzelnad slovesa.

Nedd se fici, Ze neprogramdtor je ted carodéj. Jesté chvili
potrva, nez dokdZe v kouzelném jazyce plynule vyjadrit své mysS-
lenky, neZ prijde na to, jaké mySlenky to vlastné maji bjt, nez
se naucCi carodéjnické triky ovérené star3imi generacemi, jak
zaznamenat a zkontrolovat kouzelné véty a jak spolupracovat s
ostatnimi Carodéji.

Neprogramadtor by ale mél uz védét, coze to to programovani-
Carovani vlastné je - Ze je to vytvareni kouzelnjch vét, které
vykond kouzelnd hidlka - a mél by umét precist a rozumét jedno-
duchym vé&tam kouzelného jazyka.
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... Ze programovani je Carovani, ze
programatori zvladnou udélat véci,
které normdlni 1lidé nezvladnou...

(Aaron, The Internet’s Own Boy)

Neprogramdtor

CC BY-SA 4.0 neprogramator.cz



TésSi mé, Neprogramator

Myslim si, Ze Aaronova predstava programovani jako Carovani je
vlastné dost presna. Carod&j vytvofi kouzelnou vétu v nezna-
mém jazyce, neznadmého vyznamu, kterd se nezndmo jak vykona, aby
nakonec dostal, co chtél.

Ale prece kazdy jazyk je neznamy, dokud se nenaucime slova a
skladbu véty. A Zadnd véta neddva smysl, dokud se v jazyce ne-
nauc¢ime vyjadrit své mySlenky. Zbyva pak uzZ jediny rozdil mezi
¢arodéjem a neprogramatorem - kouzelnd hidlka, kterd kouzelnou
vétu vykond. A ani Carodéj vétSinou netusSi, jak to ta hilka
provede.

Kdybych se nékdy znovu ucil programovat, chtél bych zacit s
How to Design Programs (HTDP). Kouzelny jazyk, kterj HTDP pou-
ziva, se jmenuje Racket a kouzelnd hilka je vyvojové prostredi
DrRacket.

Programovaci jazyk Racket, a Scheme vibec, mad tu vyhodu, Ze je
syntakticky jednoduchy. To znamend, Ze jde jednoduSe vysvétlit,
jak vytvorit kouzelnou vétu - zaladtek a konec je pevné dany,
stejné jako kde je to co se mad stat a kde je to s ¢im se to ma
stat.

To ale neubird na sile programovaciho jazyka! JestliZze Nepro-
gramator je uvod k HTDP, pak zkratka je Scheme Primer a zaklad
RBRS. A pak je tu samozfejmé SICP.

TakZe.. coze to to programovani vlastné je? Jakoze Carovat? MizZu
se to naucit? A jak?

Dialog s kouzelmnou hilkou predstavuje interaktivni zplsob pro-
gramovani, Dopis pro kouzelnou hilku vysvétluje praci programa-
tori a Nekoneléné kouzelné jazykolamy pojedndvaji o tom, jak a
pro¢ toho programato¥i tolik zvladnou. Kouzelné ctemi a Caro-
déjnicky Zargon jsou pro doplnéni.

UCime se ve spirdle a Neprogramator aspiruje byt prvni casti
spirdly k programovani.

Slovnicek kouzelného jazyka

Kouzelné sloveso define miZze Carodéj pouzit k tomu, aby kouzel-
nou hilku nauc¢il nové kouzelné sloveso. To udéla tak, Ze napisSe,
jak by novd kouzelna véta (pouzivajici nové kouzelné sloveso)
méla vypadat a co by se mé&lo stat s podstatnymi jmény pouZitymi
v nové kouzelné vété:

(define (nové-kouzelné-sloveso podstatnd-jména oddélend mezerami)

(co-vykonat-s podstatnad-jména odd&lenad mezerami))

Kde kouzelné sloveso co-vykonat-s musi kouzelnd hilka znat pre-
dem.
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Je Cas na dialog s kouzelnou hilkou

(define (obsah §ifka vyska)
(* 8ifka vyska))

(define (obvod &ifka viska)
(x 2 (+ 8itka vyska)))

(define (obdélnik Sif¥ka vyska)
(let ((orientovan (cond
((> 8ifka vyska) "na Si¥ku")
((> vy8ka 8it¥ka) "na visku")
(else "&tverec")))
(text-obsah (number->string (obsah
(text-obvod (number->string (obvod
(string-append "Obdélnik "
(number->string 3i¥ka)
"oy om
(number->string vyska)
" je " orientovan "."
" Jeho obsah je " text-obsah
" a obvod " text-obvod ".")))

(obdélnik 10 3)

(obdélnik 3 10)
(obdélnik 4 4)
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Kouzelny jazyk, kouzelnd hilka

Jazyk déeStina ma& deset druhi slov: podstatnd jména (tfeba
"kniha"), pfidavnd jména (t¥eba "kouzelna"), zajmena, &islovky
(tteba 0 a 3.14), slovesa (tfeba selti a spoj), a pak jeSté
prislovce, predlozky, spojky, Castice a citoslovce. Kazda véta
zaCind velkym pismenem, pak jsou slova oddélend mezerami, a
nakonec tecCka ., vykricénik !, nebo otaznik 7.

Secti 0 a 3.14!
Spoj "kouzelnd" a "kniha".

V jazyce ZeStina je stavba véty slozitd, takZe priklady vét zni
kostrbaté a nejspiS by se feklo spise:

Prosim, selti pro mé Zisla nula a 3.14.
Co vznikne, kdyz ke slovu "kouzelnid" p¥idas slovo "kniha"?

Kouzelny jazyk Racket m& jen dva druhy slov: podstatnad jména
a slovesa. Podstatnd jména ukrjvaji né&jakou informaci. TZIeba
"kniha", "kouzelna", 0 a 3.14 jsou vSechno podstatnd jména kou-
zelného jazyka. Slovesa rikaji, co se md& s podstatnymi jmény
stat. Treba + a string-append jsou slovesa kouzelného jazyka.
KaZzda kouzelnd véta zalind zavorkou ( a hned po ni nésleduje
sloveso. Potom jsou podstatnd jména oddélend mezerami a uplné
nakonec zase zavorka ).

(+ 0 3.14)
(string-append "kouzelni" "kniha")

Aby carodéj mohl v kouzelném jazyce vyjadrit, co chce, kromé
slov a skladby véty (odborné& syntax) potfebuje zndt i v§znam
slov (odborné sémantika), protoZe i kdyZ slova znd a vytvori
kouzelnou vétu podle spravnjch pravidel, vysledek nemusi davat
smysl. Véta

Prosim, seCti pro mé nulu a "kniha".
smysl nedava, stejné tak ani kouzelnad véta

(+ 0 "kniha")



A nakonec je tu kouzelnd hilka, kterd umi wvykonat kouzelné véty
zapsané v kouzelném jazyce Racket. Kouzelnd hilka vykond kou-
zelnou vétu

(+ 0 3.14)

tak, Ze se z ni stane

3.14

a z kouzelné véty

(string-append "kouzelna" "kniha")
"kouzelnakniha"

Kdyz kouzelnd hidlka vykond kouzelnou vétu, vysledek je slovo
kouzelného jazyka. Mize to bjt podstatné jmémno ukryvajici in-
formaci, kterou chtél Carodéj ziskat. Nebo to miZe byt sloveso,
které carodéj pouzZije pro dalsi carovani.

Protoze vysledek vykona&ni kouzelné véty je slovo kouzelného ja-
zyka, miZe Carodéj pouzit vice jednodusSsSich vét, aby vytvoril
jednu dlouhou mocnou kouzelnou vétu.

(+ (+ 0 3.14) (+ 0 3.14))
6.28

JenZe aby se vykonala kouzelnd véta slozZend z mensSich, musi se
nejprve vykonat ty menSi. 0 to se uZ ale postarad kouzelnd hilka.

Tentokrat ale po define nésleduje nova kouzelnad véta, jak by ji
chtél carodé&j kouzelné hiilce napsat, a hned potom jeji vyznam,
tedy co nova kouzelnd véta znamena.

Takové kouzelné vété se rika definice funkce obsah s parame-
try SiTka a vySka. Podstatnym jméndm v nové kouzelné vété se
rikad parametry. Vyznamu, ktery nédsleduje, se rika implementace
funkce.

Pak uZz kouzelnad hilka odpovi i na kouzelnou vétu:

(obsah 10 3)

Takové kouzelné vété se rika wolan? funkce obsah s argumenty 10
a 3, nebo aplikace funkce obsah na argumenty 10 a 3. Argumenty
jako aktualni hodnoty.

Stejnym zplsobem nauci Carodéj kouzelnou hidlku i kouzelné slo-
veso obvod:

(define (obvod Sitka vyska)
(x 2 (+ 8ifka vyska)))

A pak se kouzelné hilky zeptd na:

(obvod 10 3)
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Nova slovesa: definice funkci

Caroddj vymySli kouzelné véty, které kouzelné hulce piSe do
REPL. Kouzeln& hiilka kouzelné véty vykond a carodéji napisSe
zpatky vysledek. Casto se ale stane, Ze Carodé&j napiSe - nebo
chce napsat - kouzelnou vétu, kterou kouzelnd hllka nechépe.
Protoze Carodéj pouzZil kouzeln& slova, kterd kouzelna hilka ne-
Zna.

Jak na nova kouzelnd podstatnad jména vime z Pojmenovéni infor-
maci: definice proménnych; s novymi kouzelnymi slovesy je to
podobné.

Obsah a obvod obdélniku

vyska 3

g§ifka 10

Obrazek 10: Obrazek obdélniku Sirky 10 a visky 3.
Obsah obdélniku se vypoclitd Sirka x vyjska a cCarodéj tak piSe
kouzelné hilce:
(* 10 3)
Radéji by ale psal:
(obsah 10 3)
To aby bylo jasné, co po kouzelné hilce chce.

Carodéj tedy kouzelné hiilce vysvétli, jak nova kouzelnd véta
vypadd - jakym slovesem zaCind a jaka podstatnd jména nésleduji.
Vysvétli ji také vyznam nové kouzelné véty - co se s podstatnymi
jmény v nové kouzelné vété mi stat.

Stejné jako pro nova podstatnd jména, pouZije Carodéj pro nova
slovesa (a tedy pro nové kouzelné v&ty) kouzelnou vétu zalina-
jici kouzelnym slovesem define:

(define (obsah §ifka vyska)
(x 3itka vyska))
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Dialog s kouzelnou hilkou

Kouzelnd hilka poslouchd, jestli po ni Carodéj néco nechce. Po-
kud ji Carodéj preda kouzelnou vétu, kouzelnd hilka kouzelnou
vétu prelte a vykond, vytiskne vysledek a pak Cekd, az ji Caro-
déj predd néjakou dalsSi kouzelnou vétu. Anglicky se Precdti, Vy-
konej, Vytiskni (vysledek), Opakuj Tekne Read, Evaluate, Print,
Loop, a tak se dialogu s kouzelnou hilkou ¥fika zkratka REPL.

File Edit WView Language Racket Insert Scripts Tabs Help
Untitledw (define ...)» P& Debug @ Macro stepper @Bl Runp stop

1 | #lang racket

Welcome to DrRacket, version 8.7 [cs].

Language: racket, with debugging; memory limit: 128 MB.
> (+ 0 3.14)

3.14

> (string-append "kouzelna" "kniha")
"kouzelnakniha"

> (+ 6 "kniha")

65 ‘:; +: contract violation
expected: number?
given: "kniha"
> (+ (+ 0 3.14) (+ 0 3.14))
6.28

>

Determine language from source » 13:2 544,73 MB |:| % [ ]

Obrazek 1: Screenshot kouzelné hilky (vyvojového prost¥edi)
DrRacket s REPL v dolni poloviné. Kouzelné véty se do REPL za-
davaji postupné - i kdyz se vykondni tfeti kouzelné véty mnepo-
vedlo, vykonani Ctvrté kouzelné véty zase ano.

REPL je ve vjvojovém prostfedi DrRacket prostor v dolni poloviné
a pouzijeme jej pro sdileni kouzelnjch vét s kouzelnou hilkou.

A

>

vSechna ¢isla jsou si rovna?
vSechna Cisla fazena vzestupné?
vSechna ¢isla fazena sestupné?

<= v8echna Cisla razena neklesajice?

>= vSechna ¢isla fazena nestoupajice?

I kdyZ pro nékteréd ano:

number? je &islo?

integer? je celé cislo?
zero? je nula?

positive? je kladné?
negative? je zaporné?
odd? je liché?
even? je sudé?

Kouzelnd slovesa pro text, kterd se pouzivaji v predikétech,
konvenci s otaznikem na konci dodrzuji:

string? je text?

string=7 jsou texty stejné?

string-ci=7 jsou texty stejné bez ohledu na velikost pis-
men?

string<?, string>?, string<=?7, string>=? jsou texty lexi-
kograficky razené?

string-ci<?, string-ci>?, string-ci<=7?, string-ci>=? jsou
texty lexikograficky razené bez ohledu na velikost pismen?

A kouzelnd slovesa pro pravdivostni hodnoty jsou tfi, vSechna
bez otazniku:

e and konjunkce
e or disjunkce
e not negace
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Obrazek 9: Vjvojovy diagram "na Sifku ¢i na vysku".

(let ((8ifka 10)
(vigka 3))
(cond
((> 8itka vyska) "na Siftku")
((> vyska 8ifka) "na vysku")
(else "&tverec")))

Za kouzelnym slovesem cond néasleduji kouzelné skoro-véty.
Skoro- proto, Ze na mist&, kde je v kouzelné vété sloveso,
je v kouzelné skoro-vété predikat. Za predikadtem uZ néasleduje
kouzelné podstatné jméno nebo kouzelnd véta, kterou mé& kou-
zelnd hilka vykonat, kdyZz situace nastane (vysledek vykonani
predikdtu je #t). KaZdd z kouzelnjch skoro-vét nasledujicich
po cond tak kouzelné hilce rika: "Jestli na moje prvni slovo
nebo vétu odpovis #t, vykonej ty dals8i! To je vysledek!"

Kouzelné slovo else je vlastné #t a v kouzelné skoro-vété tedy
rika: "Vzdy vykonej co je za mnou!" else se hodi, kdyz carodéj
vi, co mad kouzelnd hilka udélat, pokud vSechny ostatni situace
nenastaly (vysledky vykonani predikatd jsou #f).

Slovnicek kouzelného jazyka

Kouzelnym vétam zacinajicim kouzelnymi slovesy if a cond se ¥ikéa
podminkové vyrazy - jejich vykondvani je podminéné predikatem.

Konvence pro predikaty je, Ze konéi otaznikem (7); pro kouzelna
slovesa pouZitd v predikadtech pro ¢isla to ale vétSinou neplati:
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Podstatnd jména: primitivni datové typy

Podstatnd jména kouzelného jazyka uchovavaji néjakou informaci.
Jsou ale ruzné typy informaci - desetinnd c¢isla, celd c&isla,
nebo text, ¢i pravdivostni hodnota: pravda a nepravda. S kazdym
typem podstatnjch jmen je potfeba zachadzet trochu jinak, a tak
se pro kazdj typ podstatného jména hodi trochu jind slovesa.

Pojmenovani informaci: definice proménnjch

Kdyz se stejnad informace, tfeba cislo nebo text, pouziva na vice
mistech, hodi se si ji zapamatovat. To se nejlépe udéla tak, ze
se informace pojmenuje a jeji jméno se pak pouzije vSude tam,
kde je informace tfeba.

Vykonat ¢i nevykonat: predikaty a podminkové vjyrazy

Kdyz kouzelnad hiilka vykonad kouzelnou vétu, vysledkem je slovo
kouzelného jazyka. A kdyz je to slovo podstatné jméno a infor-
mace v ném ukrytd bud pravda, nebo nepravda, fikd se, Ze ona
kouzelnd véta je predikat.

Carod&jové Easto tvofi mocné kouzelné véty, kde pouziji predi-
kdt a dvé dalsi kouzelné véty. Podle toho, jestli je predikéat
pravda nebo nepravda, vykond kouzelnd hidlka prvni nebo druhou
z téch dvou dalSich kouzelnjch vét. Takovim mocnym kouzelnym
vétam se rika podminkovy vyraz a kouzelnd hilka tak carodéjuim
pomdhd s rozhodovanim.

Nova slovesa: definice funkci

Carod&j ob&as vi, jakou kouzelnou v&tu by cht&l s kouzelnou
hilkou sdilet - jaké by pouzil sloveso a co by se mélo stat
s podstatnymi jmény. JenZe kouzelnd hilka Zadné takové sloveso
nezna. Potom Carodéji nezbjva, nez kouzelnou hilku nové kou-
zelné sloveso naucit. Musi ale pouzit jen slovesa a podstatna
jména kouzelného jazyka, kterjm kouzelnd hilka rozumi.



Podstatnad jména: primitivni datové typy

Zacit jednoduchym prikladem je sloZité, protoze jednoduché pri-
klady nejsou zZadné Cary. Secist prvni €islo s druhym je snadné,
na to Clovék nemusi byt cCarodé&j. Jenze kdyz se ucime novy ja-
zyk, zaCindme pravé s jednoduchymi slovy a jednoduchymi vétami.
Kouzelny jazyk neni vyjimkou.

(+ 0 3.14) je véta kouzelného jazyka, kterda selte 0 a 3.14.
Podstatnd jména této kouzelné véty jsou Cisla a Cisla se v kou-
zelném jazyce piSi stejné. Slovesem této kouzelné véty je +,
symbol, ktery pouzivame v matematice.

Slovesa pro &isla

Pro podstatnd jména kouzelného jazyka, kterad uchovavaji né&jakou
C¢iselnou informaci, se kromé kouzelného slovesa + hodi jeSté -,
*, /, nebo min, max, a abs.

Neprogramdtora obcas tréapi, jaky je obsah obdélniku, kterjy je
10 cm Siroky a 3 cm vysoky. Obsah obdélniku se vypocita Sirka x
vidka, tedy 10 x 3 = 30 cm2.

vyska 3

§irka 10
Obrazek 2: Obrazek obdélniku Sirky 10 a vysSky 3.

Carod&j se o svoje trapeni pod&li s kouzelnou hidlkou:
(x 10 3)

Neprogramator i carodéj musi tedy védét, co chce vypolitat a
jak. Tfeba i obvod takového obdélniku; ten je 2 x (8itka +
vy8ka) . Neprogramator pak zapiSe do kalkulaCky 2 x (10 + 3)
a kalkulagka mu vrati vysledek 26 cm. Carod&j misto toho napiSe
kouzelné hiilce do REPL:

(*x 2 (+ 10 3))

No a aby se Carodéjové neztratili v mnozstvi situaci, na které
kouzelnou htlku pfipravuji, kresli si obrazky, kterym fikaji
vyvojové diagramy nebo rozhodovaci stromy.

Obrazek 7: Vyvojovy diagram "kdyz prsi".

Co kdyz je moZnosti vice?

Carod&jum se vzycky nakonec poda¥i vSechny situace popsat pre-
dikaty, tedy kouzelnymi slovy ¢i kouzelnymi vétami, na které
kouzelnd hidlka odpovi vzdy jen #t nebo #f.

viska 3

gifka 10
Obrazek 8: Obrazek obdélniku Sirky 10 a vysSky 3.

Tfeba obdélnik miZe bjt nakresleny "na Sirku", jako na obrazku.
Kdyz neni nakresleny "na S8irku", tak miZe byt nakresleny "na
vysku". A kdyz neni ani "na vysSku", neni to obdélnik!

Kouzelné véty miZeme vnofovat a tvorit tak mocné kouzelné véty:

(let ((8itka 10)
(vyska 3))
(if (> sitka vyska)
"na Sirku"
(if (> vyska Sitka)
"na vysku"
"Etverec")))

Pokud je moZnjch situaci opravdu hodné, neni vnorovani vzdy pre-
hledné. V takovyjch pripadech Carodéjim misto if poslouzi cond:
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Vykonat ¢i nevykonat: predikdty a podminkové vjyrazy

Caroddj muZe kouzelnou hilku pfipravit na riizné situace. To
udéla tak, Ze pro kaZdou situaci, kterd miZe nastat, vymysli
kouzelné slovo. Nebo kouzelnou vétu. A pak vymysli kouzelné
slovo €i vétu pro tu samou situaci, kdyZ nenastane. K tomu ca-
rodéj pouzZije kouzelné sloveso if:

(if prsi?

"je mokro"

"neprsi")
Kratkd anglickd poznamka: Z anglictiny se 4f prelozi jako
n kdyz n .
Pojmenovdni informaci: definice proménnjych uz tu bylo, takze
miZeme napsat kouzelné hilce do REPL:

(let ((prsi? #t))

(if prsi?
"je mokro"
"neprsi"))
a taky
(let ((prsi? #f£))
(if prsi?
"je mokro"
"neprsi"))

Kouzelné vété zacinajici kouzelnym slovesem if se rikd pod-
minkovy vyraz. Visledek vykondni podminkového vyrazu zalezi na
pravdivostni hodnoté prvniho podstatného jména, kterému se rika
predikdat. (Vysledek vykondni predikatu je vzdy #t nebo #f.) Do-
hoda je, Ze predikaty konéi otaznikem (7), ale neplati to vzdy.
A protoZe kouzelné véty lze vnorovat a vytvaret tak mocné kou-
zelné véty, miZe byt namisto prvniho podstatného jména néjaka
kouzelna véta; v takovém pripadé konci otaznikem sloveso.
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To je mocnad kouzelnd véta sloZend ze dvou. Vysledek vykonéani
té vnit¥fni, (+ 10 3), je podstatné jméno kouzelného jazyka
13. Kouzelnd htilka tak z kouzelné véty (x 2 (+ 10 3)) udéla
nejd¥ive (x 2 13) a pak 26.

Slovesa pro text

NejdilezitéjsSi slovesa kouzelného jazyka pro praci s textem
jsou: string-length, substring, string-append, number->string a
string->number. Hodné kouzelnjch sloves pripomind anglictinu.

Jak dlouhé je slovo "Neprogramdtor"? Pokud se neprogramdtor ne-
pfehlédl, ma 12 znakd. Carod&j mezitim piSe kouzelné hiilce do
REPL:

(string-length "Neprogramétor")

A také celkem jednoduSe nechd kouzelnou hilku odpovédét celou
vétou, protoze string-append slouzi pro spojeni textu:

(string-append "Délka slova Neprogramator je "
(number->string (string-length "Neprogramator")))

Pro kazdy typ podstatného jména se hodi trochu jind slovesa.
Také se ocekava, Zze slovesa kouzelného jazyka se budou pou-
zivat se spravnym typem podstatnych jmen. Byla by proto chyba
pouzit pro sloveso string-append podstatné jméno, které je vj-
sledkem vykonani kouzelné véty (string-length "Neprogramator"),
protoZe string-append se hodi na text, jenZe vysledek vykonani
(string-length "Neprogramator") je &islo.

To ale neznamend, Ze slovesa kouzelného jazyka ocekavaji porad
stejny typ podstatnjch jmen, jako treba v kouzelné vété o cCasti
textu:

(substring "Neprogramator" 2 (string-length "Neprogramétor"))

Kouzelné sloveso substring ocekdvad jako prvni podstatné jméno
text. Jako druhé a treti oclekdva ale Cislo - pozici, od které
m& text zkratit, a pozici kam aZ. Pozor, pozice zacinaji od
nuly!



Pravdivostni hodnoty

Podstatnd jména #t a #f jsou pravdivostni hodnoty. Pravda a
nepravda. K tém se hodi slovesa and, or a not. Vé&tami kouzelného
jazyka slozenych z takovjch podstatnjch jmen a sloves se zabjva
Logika.

Kratkd anglicka poznamka: Anglicky je pravda true a nepravda
false, proto #t a #f. V anglictiné znamend and spojku "a", or
znamend "nebo" a mot znamena '"ne".

Kratkad logicka poznamka: Lez neni opak pravdy. Opakem pravdy je
nepravda, zatimco leZz je umyslné uvedeni v omyl.

Kouzelné vété zacinajici slovesem not se ¥ikad negace. Takova
kouzelna véta md jedno podstatné jméno. Pro (not #t) je viysle-
dek vykonani #f, a naopak, na kouzelnou vé&tu (mnot #f) odpovi

kouzelni hilka #t.

Obrazek 3: negace (not)
Kouzelnd véta zacinajici slovesem and je konjunkce a véta zaci-

najici or je disjunkce. 0Obé maji kromé slovesa jeSté dvé pod-
statnd jména.

Obrazek 4: konjunkce (and)
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Slovnicek kouzelného jazyka

Slovesa let a let* slouzi Carodéji pro doCasné pojmenovani in-
formaci v jedné vété.

Slovesem define Carodéj nauc¢i kouzelnou htulku novou informaci,
kterou si kouzelnd hilka zapamatuje.
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(let ((slovo "Neprogramator"))
(let ((&ast (substring slovo 2 (string-length slovo))))
(string-append "Délka slova " &ast " je "
(number->string (string-length &ast)))))

Pomoci let 1lze pojmenovat podstatnd jména, kterd na sobé ne-
zavisi. JenZe podstatné jméno cCast zavisi na podstatném jméné
slovo. Misto let je tak potfeba pouzit let*. let* je sloveso
kouzelného jazyka, které je hodné podobné let, jen o trochu lépe
umi pojmenovat vice véci najednou - nésledujici slova, napri-
klad cast, mohou zaviset na téch pfedchozich, v tomto pripadé
na slovo:

(let* ((slovo "Neprogramdtor")
(Cast (substring slovo 2 (string-length slovo))))
(string-append "Délka slova " Cast " je "
(number->string (string-length &&ast))))

Nova slova, kterd si kouzelna hilka zapamatuje
Kdyz ¢arodéj rekne kouzelné hilce:

(let ((8itka 10)
(vyska 3))
(* 8ifka vyska))
kouzelna hilka odpovi 30. Kdyz se hned na to Carodé&j zepta:
Sirka

kouzelnd hilka nevi. Carod&j nau&il kouzelnou hiilku nova slova
jen na chvilku.

Aby si kouzelnd htlka nova slova zapamatovala, vysvétli je ca-
rodéj v kouzelnych vétach zacinajicich slovesem define:

(define §if¥ka 10)
(define viska 3)

Kouzelna hilka pak uZ vi a na Sitka odpovi 10, na vysSka odpovi
3 a na (x 8ifka vySka) odpovi 30. A na (* 2 (+ Sifka vyska))
samozfejmé 26.

14

Kouzelnad htlka odpovi #t na kouzelnou vétu (and #t #t). Na
v8echny ostatni kouzelné véty zacinajici kouzelnym slovesem
and, tedy (and #t #f), (and #f #t) a (and #f #f), odpovi
kouzelna hilka #f.

Obdobné je to s kouzelnym slovesem or - kouzelnd hilka odpovi
#f jen na kouzelnou vétu (or #f #f). Na vSechny ostatni, tedy
(or #f #t), (or #t #f) a (or #t #t), odpovi kouzelnd hilka #t.

Obrazek 5: disjunkce (or)
Pravdivostni hodnoty jsou d@lezité pf¥i rozhodovéani; pouZijeme

je v kapitole Vykonat &7 nevykonat: predikaty a podminkové vy-
razy.
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Slovnicek kouzelného jazyka

Podstatnd jména:

¢isla jako tfeba O nebo 3.14
text jako tfeba "Neprogramator"
pravdivostni hodnoty #t a #f

Slovesa pro c¢isla:

+ secti ¢isla

- odecti cisla

* vyndsob cisla

/ vyd&l é&isla

min najdi nejmensi cislo
max najdi nejvétsi cislo
abs absolutni hodnota cisla

Slovesa pro text:

string-length poCet znakid textu
substring Cast textu od do
string-append spojeni textd
number->string ¢islo na text
string->number text na cCislo

Slovesa pro pravdivostni hodnoty:

and konjunkce
or disjunkce
not negace
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Pojmenovani informaci: definice proménnjch

Stejné jako se Carodéj miZe naucit nova slova kouzelného jazyka,
miZe se novd slova naucit i kouzelnd hidlka. Tedy je to spiSe
¢arodéj, kdo kouzelnou hilku nova slova nauci. Kdyz pouzije ty
spravné kouzelné véty.

Nova slova v jedné kouzelné véteé

Kouzelnd véta zacinajici slovesem let miZe prispét k prehled-
nosti p¥i obdélnikovych poltech i hledani délky slova.

viska 3

gifka 10
Obrazek 6: Obrazek obdélniku Sirky 10 a vysSky 3.

Obsah obdélniku se vypocitéd Sirka x vySka. Kouzelné sloveso let
pouzijeme v kouzelné vété, ve které pojmenujeme Ciselnou infor-
maci ukrytou v kouzelnjch podstatnjch jménech 10 a 3:

(let ((8itka 10)
(vyska 3))
(* 8ifka vyska))
Obvod je 2 x (8ifka + vySka) a kouzelné hilce piSeme do REPL:

(let ((8ifka 10)
(vyska 3))
(* 2 (+ §itka vyska)))

Carodé&j miZe pojmenovat i podstatnid jména typu text:

(let ((slovo "Neprogramator"))
(string-append "Délka slova " slovo " je "
(number->string (string-length slovo))))

Navic Carod@ji nic nebrani pouzit vysledek vykondni kouzelné
véty zacinajici kouzelnym slovesem let jako Cast jiné kouzelné
véty:
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