


Kouzelné cteni

Jazyk je jeden ze zplsobli, jak se daji sdilet mySlenky. Po-
uzije se pri mluveni a poslouchani a psani a cteni. To, zZe
kouzelnd hidlka dokaZe vykonat véty zapsané v nékterém z ja-
zykl, neovliviuje moZnost sdilet v jazyce mySlenky. Vykonavani
kouzelnjch vét kouzelnou hilkou ale souvisi s tim, jak se da
s mySlenkami vyjadfenymi v kouzelném jazyce pracovat, protozZe
dost prace udéla pravé kouzelnd hilka.

Jen pro pfipomenuti - kouzelny jazyk Racket m& dva druhy slov:
podstatnd jména a slovesa. Podstatnd jména ukrjvaji néjakou in-
formaci. Tfeba "kniha", "kouzelnd", O a 3.14 jsou podstatnéa
jména kouzelného jazyka. Slovesa rikaji, co se md s podstat-
nymi jmény stat. Treba + a string-append jsou slovesa kouzel-
ného jazyka. Kazda kouzelnd véta zalind zavorkou ( a hned po ni
nésleduje sloveso. Potom jsou podstatnd jména oddélend mezerami
a iplné nakonec zase zavorka ).

Neékolik mySlenek o nekouzelném svété

A ted uz nékolik mySlenek o nekouzelném svété =zapsanjch ve
vétach kouzelného jazyka.

Rekurze, iterace, nebo cyklus?
Rekurze, iterace i cyklus souvisi s opakovanim.

Rekurze je, kdyZz kouzelnd htlka vykondvad kouzelnou vétu, ve
které potrebuje vykonat jinou kouzelnou vétu zacinajici stej-
nym kouzelnym slovesem.

Iterace je, kdyz kouzelna hllka opakuje kouzelné véty, ve kte-
rych se méni informace ukryté v nékterjch kouzelnjch podstat-
nych jménech.

Cyklus je, kdyz kouzelnd hilka opakuje kouzelné véty, dokud
jedna z téch kouzelnych vét plati.

Funkce vySSiho radu

Funkce vy$3tho tddu (higher order function) jsou funkce, které
pfijimaji funkce jako argumenty a/nebo je funkce jejich navra-
tova hodnota. Jinymi slovy - kouzelnd véta je vySSiho radu, kdyz
kromé prvniho kouzelného slovesa je néjaké dalsSi slovo kouzelné
véty také kouzelné sloveso a/nebo je kouzelné sloveso visledek
vykonani kouzelné véty.

Uzavéry a anonymni funkce

Uzdvér (closure) je, kdyz si funkce pamatuje a pouZije infor-
maci dostupnou pri definici funkce, kterd neni argument funkce.

Anonymn? (lambda) funkce je funkce, kterd nemd jméno.

Abstrakce

Abstrakce je, kdyz se vice problémi da vyreSit jednim zpusobem.
To znamen&, Ze ty problémy maji néco spolecného. LiSi se pak v
konkrétnich detailech.

Co tfeba idcastnici zijezdu? Ktery je nejmladSi? A ktery bude
prvni v abecednim seznamu? To spolelné je, Ze je potfeba uclast-
niky seradit. To konkrétni je podle ceho - datum narozeni nebo
jméno.
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Carodéjnicky Zargon

ObCas miZe neprogramdtor =zaslechnout carodéje fikat slova,
kterd sice nejsou kouzelnad, ale stejné jim nerozumi. Obcas jsou
podobnd slovim, které zna, a oblas samotnd slova davaji smysl,
ale souslovi uz ne.

Imperativni programovani

Imperativni programovdani je zaloZené na prikazech. Programator
rika pocitaci, co presné ma pocital vykonat. Prikazy mohou zmé-
nit stav vykondvaného programu (a svéta obecné&). Tomu, kdyZ se
to stane, se Tikd wedlejsi jev (side effect).

Proceduralni programovani je imperativni; vylepSuje strukturu
zdrojového kédu tim, Ze prikazy rozdéluje na menSi Casti, které
pojmenuje. Pojmenované Casti mohou byt soulédsti jinjych pojmeno-
vanych Casti a je moZné je vykonavat znovu a znovu.

Objektové orientované programovdni (OOP) je impeprativni; vy-
lepSuje strukturu zdrojového kédu tim, Ze schovava prikazy a
¢asti stavu programu do objektd. Tim vytvari hierarchii. Ob-
jekty mezi sebou komunikuji pfes rozhrant (interface, API),
které sestdva z dvou Casti: (1) metody, které se na objekt wvo-
lajz a (2) parametry (argumenty), které se metodam preddvaji?.
Objekty v programu casto predstavuji zjednoduSenou verzi ob-
jektd redlného svéta a mohou obsahovat dalSi objekty.

Deklarativni programovani
Deklarativnt programovani je zaloZené na vztazich. Programétor
rika pocitaci co s ¢im souvisi a jak.

Funkciondlni programovdani je deklarativni; konkretizuje jej na
matematické funkce. Matematickad funkce nemiZe nic zménit, pro-
toZe jen popisuje vztah. Rikame, Ze je to d&istd funkce (pure
function) .

Logické programovani je deklarativni; programadtor popiSe 1lo-
gické vztahy a nech& pocitac, aby odpovédél na jeho otéazku.
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Kratka matematicka mySlenka
(define (Pythagorova-véta a b c) ; a, b jsou odvésny, c prepona

(= (xcc) (+ (xaa) (*xDbb))

(define (vypoclitej-pfeponu-pro-odvésny a b)
(sqrt (+ (x a a) (* b b))))

(define (vypolitej-odvé&snu-pro-pfeponu-a-odvésnu c a)
(sqrt (- (x c c) (x a a))))

Kratka chemicka mySlenka

(define (oxidaéni-¢islo->koncovka oxidad&ni-&islo)
(cond ((= 1 oxida&ni-E&islo) "-nj")
((= 2 oxidacni-&islo) "-naty")

((= 3 oxidaéni-&islo) "-itj")

((= 4 oxidaéni-&islo) "-i&itj")

((= 5 oxidaéni-&islo) "-i&ny, -elnjy")
((= 6 oxidacni-&islo) "-ov§y")

((= 7 oxidaéni-&islo) "-isty")

((= 8 oxidaini-&islo) "-icely")))



Nékolik mySlenek o logice

(define pravda #t)
(define (je-pravda? co)
(and pravda co))

(define (neplati-Ze co)
(if (je-pravda? co)
(not pravda)

pravda))

(define (nepravda? co)
(neplati-ze (je-pravda? co)))

; Implikace, viz https://cs.wikipedia.org/wiki/Implikace
(define (kdyZ prvni-véta druhd-véta)
(cond

((and (nepravda? prvni-véta) (nepravda? druhd-véta))
pravda)

((and (nepravda? prvni-véta) (je-pravda? druha-véta))
pravda)

((and (je-pravda? prvni-véta) (nepravda? druha-véta))
(neplati-Ze pravda))

((and (je-pravda? prvni-véta) (je-pravda? druhi-véta))
pravda)))
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; Kdyz prsi, je mokro.
(define pr8i pravda)
(define je-mokro pravda)

; MozZné negace véty 'Kdyz prsi, je mokro.'
(define kdyZ-neprsi-je-mokro
(kdyz (neplati-Ze prsi) je-mokro))

(define kdyZ-pr8i-neni-mokro
(kdyZz pr8i (neplati-Ze je-mokro)))

(define kdyZ-nepr8i-neni-mokro
(kdyz (neplati-Ze pr8$i) (neplati-Ze je-mokro)))

; Jakd je negace véty 'KdyzZ prsi, je mokro.'?
(equal? (neplati-Ze (kdyZz pr8i je-mokro))
kdyZz-neprdi-je-mokro)

(equal? (neplati-Ze (kdyz pr$i je-mokro))
kdyZz-pr§i-neni-mokro)

(equal? (neplati-Ze (kdyz pr8i je-mokro))
kdyZz-nepr3i-neni-mokro)



Osm kouzelnjch jazykd a jednoduchj problém

Kouzelnjch (programovacich) jazykd je hodné (moc velka
spousta). Pro zajimavost je tu feSeni jednoduchého problému v
osmi riznych kouzelnjch jazycich.

ReSeni problému v rdznjch kouzelnjch jazycich obsahuji ptiklady
toho, jak pojmenovat podstatnd jména, jak funguje rozhodovani a
jak tvorit nova kouzelnd slovesa. Priklady reSeni slouzi jako
ukazky skladby vét riznych kouzelnjch jazykd a v tuhle chvili
neni dilezité jim rozumét, jen se na chvilku potrapit nad moZnym
viznamem.

Podstatné jméno (Eislo) 20 je pojmenované jako dvacet
a nové kouzelné sloveso v@tS8i-neZ pracuje s jednim
podstatnjm jménem (parametrem) ¢&islo: jestli je
Cislo vétS8i neZz dvacet, kouzelné sloveso vétSi-nez
vrati nové podstatné jméno (text) "Vétsi je Cislo.",
kde <¢islo v textu je nahrazené konkrétni aktudlni
hodnotou; jinak vrati "Vétsi je 20.".

Pro otestovani kouzelného slovesa vétSi-neZ se pou-
ziji podstatnad jména (&isla, argumenty) 11 a 27.

Racket

ReSeni v kouzelném jazyce Racket (nebo Scheme) se da spustit
pomoci kouzelné hilky DrRacket.

; Je vétsi 20 mebo c¢islo?
(define dvacet 20)
(define (vét3i-nez &islo)
(if (> &islo dvacet)
(string-append "V&ts3i je " (number->string &islo) ".")
(string-append "Vétsi je " (number->string dvacet) ".")))
(vét8i-nez 11)
(vétsi-nez 27)

Prolog

Kouzelné jazyky jsou univerzalni nebo specializované, na né-
které véci se hodi vice, na nékteré mémné. TIeba na logiku je
skvély kouzelny jazyk Prolog.

7 Je vét3i 20 nebo Eislo?

dvacet (D) :- D is 20.

vetsiNez(X) :- dvacet(D), X > D, format("V
vetsiNez(X) :- dvacet(D), X < D, format("V

[oB

t81 je ~d.", X).
t51 je ~d.", D).

¢

vetsiNez(11).
vetsiNez (27) .

Je t¥eba si uvédomit, Ze priklady feSeni jsou skutecné jen pri-
klady TeSent - jednoduchy problém lze ve stejném kouzelném ja-

zyce vyreSit vice zpisoby, stejné jako tfeba v CeStiné jde jednu

informaci F¥ici rdzné.
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Forth

Historie kouzelnjch jazykd je pestrd a kazdy kouzelny jazyk je
v néCem jedinelnj. Stejné tak i Carodé&jové jsou ruzni a kazdy
¢arodéj m& své oblibené kouzelné jazyky. Treba kouzelny jazyk
Forth.

\ Je v&t8i 20 nebo &islo?
: dvacet 20 ;
: vétSi-nez
dup dvacet >
if
else drop dvacet
then ." Vétsi je " . ." ."
11 vétSi-nez
27 vétSi-nez

Uiua

Kouzelny jazyk Uiua je velmi kompaktni. Nejen takové kouzelné
jazyky existuji.

# Je vétsi 20 nebo Cislo?

Dvacet « 20

Vét§iNeZz « $"V&t8i je _." =(Dvaceti) (o) > Dvacet
VétsiNez 11

VétsiNez 27
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JavaScript

Kouzelnou hilkou pro kouzelny jazyk JavaScript je webovy pro-
hliZe&. Treba ve Firefox staci zm&cknout F12, prepnout na za-
lozku "Konzole" a vést dialog s kouzelnou hilkou. VétSinou jsou
ale véty kouzelného jazyka JavaScript soucasti webovjch stra-
nek.

// Je vétsi 20 nebo Eislo?
var dvacet = 20;
function vét38i_neZz(&islo) {
if (&islo > dvacet)
return "VétsSi je " + Cislo + ".";
else
return "Vétsi je " + dvacet + ".";

Python

Kouzelny jazyk Python vede v prizkumech o nejpopularnéjsi a nej-

jednodusSsi programovaci jazyky.

# Je vétsi 20 nebo c¢islo?
dvacet = 20
def vét3i_nez(&islo):
if ¢islo > dvacet:
print (£"V&tsi je {&islo}.")
else:
print (f"Vétsi je {dvacet}.")



C int
main()

{

Nékteré kouzelné hilky umi jen precist dopis a nelze s nimi vést
dialog. Tfeba kouzelny jazyk C je pfipad kouzelného jazyka, pro
kterjy existuje spoustu (hodné& moc) kouzelnjch hilek, ale jen s
mélokterou se da vést dialog. Kouzelny jazyk C je legenddrni
a je v ném napsano hodné operacnich systémi - programi, které
jsou potreba, aby se zafizeni jako pocitaé dalo vibec spustit.

char *str;

str = vetsi_nez(11);
printf ("%s\n", str);

/* Je vét3i 20 nebo éislo? */ str = vetsi_nez(27);
#include <stdio.h> printf ("%s\n", str);
#include <stdlib.h>
free(str);
int const dvacet = 20; str = NULL;
return O;
char * }
vetsi_nez(int const cislo)
{ Shell

char #str = (char *)malloc(100 * sizeof (char)); 5 . o L
if (NULL == str) { Podobné legendarni je i kouzelny jazyk Shell. Shelld je spoustu

exit(1); (hodné&) a mezi nejznadméjsi pat¥i POSIX Shell a Bash. Shell sou-
} visi s prikazovou radkou operacniho systému - kdyZ v Linux za-
pneme prikazovou fadku, ve vétSiné pripadld tak zacindme s poli-
tacem komunikovat v kouzelném jazyce Bash.

if (cislo > dvacet) {
sprintf (str, "V&tsi je %d.", cislo);

} else { #!/bin/sh
sprintf (str, "V&tsi je %d.", dvacet); dvacet=20
} vetsi_nez()
return str; {
} if [ $1 -gt $dvacet ]
then
echo "V&tsi je $1."
else
echo "Vétsi je $dvacet."
fi
}

vetsi_nez 11
vetsi_nez 27



