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Abstrakt

Prace si klade za cil realizovat mySlenku zapisorganizace zdrojovych kddprograni
v sémantickyistéjsi a také penositel®jSi formg nez je tomu u s@asnych jazyk. K dosazeni
téchto cili se pouziva abstrakce ktera osvobozuje programétbimplementé&nich detail a
omezeni. Renositelnost je zaji&a pomoci standardniho formatu dat a viastnim mdmrh

jazyka, ktery je jak sjednocenim tak zob&dm dnesnich jazyk

Kli éova slova
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1 Uvod

Programovani bylo mym ko¥kem jiz od zakladni Skoly a jadas plynul, vyndnil jsem
nekolik pogitatt, programovacich jazyki vyvojovych prostedi a bohuZel to do&jp do stadia,
Ze v sodasnosti Zzadné prasdi nebo jazyk nedokdZe splnit moje poZzadavky fgkage
jednoduchosti a sily. Z tohotoidbdu vznikla tedy mySlenka navrhnout si vlastniyiaa
piislusné vyvojové prostdi, které bude v budoucnu pro programatora pokigitn nastrojem,
nez jsou ty dnesni.

Pokud chceme psat programy, igtiujeme znéat alespgeden programovaci jazyk. Znalost
konkrétniho jazyka nam ale nepdastig, protoZze také pt#bujeme dalSi vybaveni, jakym je
nag. preklad& zvoleného jazyka nebo néastroj pro slggit projekty jménem integrované
vyvojové prostedi (IDE). PrestoZe existujedkolik takovychto nastrdj, situace neni idealni.
Volba jazyka zavisi &Sinou na druhu projektu (pro web jiny, pro opeiasystémy jiny) a
pokud uz dany jazyk zname, pelbujeme znéat také vlastni vyvojové predi nebo nastroje
(toolchairf) kvili efektivnimu programovani. To ale f#@ neni v3e, protoZe je nutno znét
prostedi kde program pehi a jaké knihovny funkci jsou dostupné. Situacedipes tedy
takova, Ze existuje eholik jazykia, nekolik prostedi, rékolik systénti a knihoven, jejichz
konenym vysledkem je iitom jedind, stejnadc - program, ktery &#a presré to, co po gm
chceme.

Z uvedeného vyplyva, Ze pokud si chceme zjednodi&it, je nutno smazat rozdily, které
nam ho komplikuji. Logicky prvnim krokem je snizgr@tu jazyli (idealrt na jeden) a to je
také gednttem mé diplomové prace, v jejiz prvtasti je podrobi popsana situace se
sowasnymi programovacimi jazyky aiebdy, které vedou k pike vytvorit dalsi, spolény,
programovaci jazyk. Nésledje tento jazyk popsan, od definic Uplnych zaklgako datové
typy, pres zapis konstant idicich konstrukci az po organizaci kodu daSich celk. Druha
¢ast se pak zabyva realizadeklad@&e z no¥ navrzeného jazyka do jednoho ze &mnych
jazyki — jazyka C. Bezidmé moZznosti pouZiti je totiz jakykoliv novy jazygnom teorie, ktera
mize, ale nemusiimést @ekavané zlepseni.

! Integrated Development Environment — nastroj ummii#i jak preklad tak pohodIiné ladi progrant
2 Sada néastréjnebo utilit pro peklad programu, na&pmake gmake gcg g++, Id, strip, atd..



2 Duvody a sokasna situace

Jak bylo nazngeno v Uvodu, saiasnd situace neni idealni. Z tohavddu je snaha o
vytvoreni hového jazyka. Vifpad, Ze zavedeme novou nevyhodu, bude muset byt vgeaze
vyraznymi vyhodami, coZ by v kotigém vysledku rlo sowasnou situaci zlepsit..

2.1 Nezavislost

2.1.1 Na druhu projektu

Pokud se citite v dneSni dobniverzalnim programéatorem, musite pozrigofik jazyka.
PiSete-li webové aplikace, pouzZijete PHP, ASP, 3880 rktery jazyk z rodiny .NET, kdyZ
programujete systémové s@sti, pouZijete pravghodobrk C, jestlize aplikace s grafickym
rozhranim, tak C++, Visual Basic anebo Object Ha¢balphi). Navic je§t miZete znét
assembler ¢kolika riznych procesdra vy¢et aplikaci a jazykk neuzavird ani popisny jazyk pro
hardware, VHDL protozZe jeSexistuji specialni jazyky typu UML.

Seznam, i kdyZ neuplny, je dost rozsahly a gogtapro @el ilustrace situace, Ze
programovani je dnes velice komplikované. Alespavenek. Pokud totiz ro&dme jazyky na
nekolik skupin, ntizeme sice vi& rozdil mezi jednotlivymi skupinami (n&p kategorie
assembler a vySSi jazyky jako C), ale v ramci dekgpiny budou rozdily minimalni.

Jako piklad miZze poslouzit programova konstrukce - cyklus, kigrgvadi blok pikazi
opakovag dle podminky. Ve vSech jazycich vy3Si Urédwe sklada ze stejnydasti — vyrazu ,
ktery se provedeipd cyklem, vyrazu ktery rozhoduje o tom jestli s&ace provede nebo
nikoliv, vyrazu, ktery se provede na konci kaza¢dte a vlastnihéla cyklu.

Pokud tedy vime, Ze vSechny jazykstadi téner totéz, nizeme dané konstrukce nahradit
spoleénym zapisem a situace se tim zjednodusi. Zde aminge opomenout, Zeidbdem
existenceiznych jazyk mohlo byt takétizné gedukeni — hlave co se tye prostedi.

Otazku uZivatelského rozhrani (web, konzole, gegfikze vyeSit jednoduSe pomoci
definice programového rozhraniieg které bude program, aplikace, komunikovat srokol
swtem. Nektera tyto rozhrani jsou jiz analyzovanaskdy i standardizovana (SOAP Priklady
znamych rozhrani:

» standardni vstup a vystup

* textova obrazovka

e parametry naifkazovéradce

* HTTP pozadavek a odp&d

» SOAP poZadavek a odpall— webové sluzby
» grafické uzivatelské rozhrani

V praxi se setkdvame i s kombinaaikterych rozhrani, nap grafické aplikace, které
pracuji s parametry Zixazovéradky.

% Simple Object Access Protocol —ipb volani webovych sluzeb, http://www.w3.org/T Risb



2.1.2 Na velikosti projektu

Ne¢které jazyky jsou feduceny na tvorbu velkych systému &které nikoliv. Jeden z
rozdila, ktery o tom rozhoduje je néglad podpora jmennych prostor

Jmenné prostory jsou ro¥Sihim systému pro pojmenovavaridt(pronénnych) v ramci
projektu. V gipad, Ze rkterému jazyku jmenné prostory schaziizeme se i velkych
projektech setkat s pamé obskurnimi identifikatory, které jsou jak dloutték neoptimalni,
protoZe vSechny jsou na stejné (jedné€) Urovni. 2Yga ktery jmenné prostory obsahuje jsou
identifikatory na prvni pohled kratSi protoZze vegidvém kodu jednoho modulu pouZziva jen
posledni (lokalni) komponenta identifikatoru. Cpdgnoznény identifikator - i kdyz delsi - 1ze
pak logicky odvodit ze stromové hierarchie jmennyxebstoru Vyhodou existence jmennych

Jazyky, které jmenné prostory maji jsou indiava C++, C#, Perl, a giklady jazyki bez
jmennych prostar. C, PHP, Pascal

Jin& metoda jak zvlddnout velky projekt je pousibdelovacich technik, nappomoci
UML, které spoiva v zavedeni abstrakce a tim i zjednoduSeni pmmtioslozitého problému.
NevyhodaUML spa@iva v tom, Ze je dnes ¢ano jen pro modelovani, pro konkrétni algoritmy
je nutno sédhnout po jiném programovacim jazyki$iou JavaneboC++, pro které dokéze
modelovaci program vyt kostruieSeni. Pokud se ale v modekico zn€ni, nastava pracné
nebo mén pracné pectlavani zbytku projektu psaného v jiném jazyce dieZnosti nastroje,
ktery pouzivame. Vijpadt, Ze v no¥ navrzeném systému nebudeme rozliSovat mezi modelem
a implementaci, Ize se uvedengimnostem vyhnout.

Uvedené dva Zjsoby ieSeni problému s velkymi projekty je moZzno zakongwan do
navrhu nového jazyka a to timigmbem, Ze nabidneme hierarchickou strukturovaAdstjak
konkrétniho kodu — jmenné prostory, talkalik vrstev abstrakce - modelovani s tim, Ze model
nebude slouZit jenom jako pomocny nastroj, ale hpitleo realizacireSeni. NS model bude
reprezentovat cely program, od nejvySsi ugoabstrakce po nejmensi detail.

2.1.3 Na cilovém prostedi

Pri zavislosti na progedi se mysli &Sinou na programové praéetli jako operéni systém,
druh sluzby, zpsob Ehu. Také se ale fiie jednat o druh @itate — jestli je to normalni PC
nebo jednotelové zdizeni na bazi procesorARM neboXScale.Tyto z&izeni jsou nap IP
kamery, bezdratové ijstupové body Wifi Access Point pciitate do dlag (PDA) nebo
pramyslové a vestané systémy.

Pt vyvoji nového programovaciho jazyka bylo ale ney& i na dalSi moznosti, které ndm
poskytnou aZ technologie budoucnosti. Jedna seutéstky typuFPGA', kde Ize jednotlivé
funkce realizovat s vysokou mirou efektivnosti, ko nadhrada pidtaca se tato technologie
v dnesni dobnepouziva.

* Field Programmable Gate Array — programovatelaélloré pole



Davod, pr@ je pro toto pouziti pdeéba nového jazyka je ten, Ze dnesni programy byly
psany a optimalizovany pro §itate s procesorem a pétha ne pro hradlové pole. Pokud se ale
zapise sémantikaipodnich algoritnd ve formé srozumitelné pro pidtac, bude mozné vyt
si konfiguraci hradlového pole, kterd realizufésfusny algoritmus.

214 Na programovacim jazyku

VedlejSim efektem vysoké Uro¥mbstrakce a nezavislosti na implementaci je takae ze
zdrojovych kéd zapsanych v novém jazyce lze vygenerovat zdrojoddy programu ve
vétSing dneSnich programovacich jazyk

WuZziti vlastnosti je jednoduché — &tanapsat kod jednou a ihned ho budeme moci vyuzit
v raznych projektech — n@ppouzit cilovy jazykPHP pro webové aplikace a jazy® pro
aplikaci na pikazovéradce. Jinym fikladem je mozZnost pouZzit verifikaci webovych fotéit
jak na stra& klienta QavaScrip}), tak na strat serveru PHP, Q pomoci jednoho kédu, bez
nutnosti psani verifikanich knihoven zvi&Spro kazdy jazyk.

Pokud se vytvii programy, které analyzuji dnesni zdrojové kodydé mozno fekladat
automaticky mezi tznymi programovacimi jazyky. Tato funkcionalita ntaké svoje
opodstatéini — miZzeme mit programatora, ktery pouziva ¥gh jazyk PHP) a v gipad
potieby WtSiho vykonu si nechamégloZzit aplikaci do jazyk&.

2.2 RozS¥itelnost

Urcité si jiz mnoho lidi kladlo stejnou otazku jako mpre¢ existuje tolik programovacich
jazyka kdyz vSechny &aji ténmet totéZz. Odpovd’ na tuto otdzku e byt dvojiho druhu — kil
je to disledek komerce, kom@&riho boje firem o kousek na trhu s néstroji progpamovani
(nag Java .NET) anebo to je jenisledek nemoZnosti rozéivat stavajici jazyky, takze je
pokazdé nutné navrhnout novy, sice zaloZeny narmstaékladu, ale nekompatibilni.

Pokud se podivame na situaci kolem jaz¢ka C++, kde ten druhy je roz&nim prvniho
0 prvky objektového programovani, jmenné prostojgs kdovi co vSechno, ale zaravéy
mél byt zpstné kompatibilni se svymigdchidcem, nizeme si poloZzit dalsi otdzku — prten
nedokonalypredchidce nezapadl prachem a nadale se pouziva? Moan&ojstandardy, které
mMAaC v podolg ANSI C(alSOC99) a vC++ zistavaji nejasnosti co sestyrekterych detail.

Pokud tedy navrhujeme novy jazyk, nebudeme ho daklaa starém zékladu, protoZze
piinos by byl minimalni. Ragi tedy zvolime cestu od nuly a vyttime réco zcela nového,
prvné jen v minimalni verzi, ale jiz v zakladu s umysleoedjSiho rozsiovani.

Dle mého nazoru existuje jen jedentgpb jak jednoduSe dosdhnout uvedeného, a to
pouZiti XML>. Nekteii se niizou domnivat, Ze binarni nebo i specializovanyaekformat by
byl lepsi, ale my se snazime zvolit nejlepsi vadamroms toho, Ze nanXML poskytuje
prostedky na neomezené rodiani také existuji nastroje, které s nim dok&Zoacqvat
nezavisle na oblasti pouZitkSLT.

® Extensible Markup Language — rai&iny znakovaci jazyk
® Extensible Stylesheet Language Transformatiormzsiitelny jazyk pro transformace



2.3 Snizeni chybovosti

Lidé obecw délaji chyby. Nevyhnou se jim ani programéta protoZe péet programatar
ve swté stoupd, absolutni pet chyb také naista.ReSeni chyb se pak ponechava na ppzd
vznikaji mohutné systémy pro spravu chyb a hlaéestiybach (svobodné programy) anebo se
kritické chyby opravi a na zbytek se jednoduSeampig (komeini sféra).

Chybam se aléast&né Ize vyhnout a to dokonce velice jednoduSaenpchame dkteré
¢innosti stroji, ktery bude provédoperace s absolutnigsnosti a bez chyb (saniepre je
podminkou spravné naprogramovani tohoto stroje).

Dnes se nad nasazenim tohottstopu neuvazuje, protoZze kortier podniky se orientuji
na okamzité dosazeni nejvy3siho zisku, mnohokréitkoa kvality produktu a lidé z prgsiho
konce — pracujici na svobodnych a ¢&wch programech <¢h je pgtem hod® a nepodiuji
potrebu nEnit svij zpiasob prace nebo vyvoje.

Prinos, ktery pinese strojové zpracovani pro programatora analyfého zarsstnavatele
a také pro jejich klienty, je pozitivni — jednotuér prace bude mé&m vyvoj nebo dodavka
reSeni bude rychlejsi. Udrzovatelnost bude takéy$divarovni nez dnes, protoze tepsani
programu se postara stroj, jediné co je¢glmd upravit je vychozi model.

2.4  Sprava projekta

Sprava projekt je dilezitou sodasti programovani, protoZém je projekt ¥tsi, tim vic je
potteba v ®m udrZzovat ptaddek. V dnedni da@bje tento druh spravovani ponechan na
vyvojarich a vyvojové nastroje poskytuji jen moznost awttimovat vybrané ukoly.

24.1 Snizeni redundance

Programy obsahuji ztaé mnoZstvi spobaych ¢asti. Pokud se nalezne&kolik funkci,
které méa smysl odiit a sdilet, tak se vytid knihovna DLL’ neboST). Tento zfsob dleni a
sdileni je ale uziflis pozd, protoZze Bhem psani programu Ize najit omnoho vice gjngieh
casti — ikteré jsou porgrné kratké, takze vytuit knihovnu se nevyplatilo, nebylo by toibec
efektivni.

Zpusob, ktery by byl idealni a je také navrzen v t@taci se tyka vytvieni systému pro
sdileni zdrojovych kad — globalniho reposité, kde budou na jednom ndistlostupné a
piistupné pro dalsi pouziti veSkeré algoritmy, funkiddy, metody, konstanty.

Jazyk nebo systém, ktery jiz takovouto vlastnostabioje jeSmalltalk— vSechnyiidy a
objekty jsou uloZeny v objektové databazi, ktergattuje obraz aktualniho stavu systému, takze
kdykoliv je mozno préci ierusit a pozéi pokratovat od stejného stavu dale. Tato vlastnost je
pak v komegnich verzich i viceuZivatelska, aleifpd ma pro nas jednu nevyhodu — obsah

" Dynamic Link Library — dynamicky linkovana knihcanswt opera&niho systému Windows
8 Shared Object — sdileny objekt, kd, obdoba DLad gper&ni systémy Linux, Unix a jeho klony



databaze je den primarg pro virtualni stroj a pro programovani systémovysEasti
(ovladat, sdilenych knihoven) se nehodi.

Dale pak existuji webové stranky (fiaphttp://www.phpclasses.org/) zabyvajici se
seskupovanim zdrojovych kiddale to je na velice nizké - manualni Grovni. Takéstuji
centralizované systémy pro knihovny — #bIP je to PEAR, pro Perl zaseCPAN?® - zde je
situace lepsi, ale pad to ma daleko k dokonalosti, protoZze REARtak CPAN je ukeno na
sdileni celychiid implementujicich ity problém.

Nami navrZzeny systém musi a i bude utmat sdilettésti s jemgjSim dlenim, coz jsou
praw jenom konkrétni algoritmy nebo konstanty, bez ostinpouZivat celowidu. Navic tento
systém bude existovat online a v jediné verzi —udaki. Zaklady v podab hierarchie
identifikator - jmenné prostory - jiZz poloZeny jsou.

V piipads, Ze vSechny zdrojové kédy budou na jednomdnisiskytne se Sance analyzovat
tyto data a optimalizovat je. Jednou z aktivitré&tize provést je automatické hledani shodnych
konstrukci a nahrazovani je odkazem na gpglezapis — v dob piekladu je pak chovani
obdobnéinline funkcim znamych z jazyk&@. Podobné moznosti poskytuje nastimentional
Programmingod firmy Microsoft, kde se nahrazovargjel explicitré na povel programatora a
vytvorend nadhrada se jmengazym.

2.4.2 Dokumentace a vizualizace

Castym problémem u programovych projele dokumentace. dteré projekty toresi
vytvorenim obarvené hypertextové verze zdrojovychukatebo generovanim dokumentace
Z poznamek, které jsou napsanyitym, jednoznané identifikovatelnym zfisobem.

Nebylo by lepSi mit tvorbu dokumentace integrovanptimo do nastroje pro
programovani? Odpadne tim zmatek ohtekiomenté#i, pribude moznostifloZit obrazek jako
obrazek a ne jako ascii-8rtNebo také jiné formaty jako tabulky a videa, oemultimédia,
budou reprezentovany natirbez poteby konverze néisty text. Jednoduchost pouziéchto
novych poznamek pak také zalezi na vyvojovéem pedst

Primarnim @éelem dokumentace je také seznamit nového prograanase starym
systémem, aby mohl pokmvat ve vyvoji produktu. Krogh pozndmek nebo psané
dokumentace existuje také efekijdi metoda — a tou je vizualizace projektu nebmjpdrych
koda, protoZe jeden obrazek astokrat vice nezékolik slov.

° PHP Extension and Application Repository - htfe#r.php.net/
12 Comprehensive Perl Archive Network - http://wwwaoporg/
1 Kresleni obréazik za pomoci pismen a jinych zriak textovém editoru



3 Navrh nového jazyka

Tato kapitola se zabyva navrhem prvni, zakladnizesenového programovaciho jazyka.
JelikoZ se jedna o prvni navrh, je mozné, ddearé detaily budou po implementad¢egladae
blize specifikovany, pozémény nebo i zruseny.

3.1  Objektovy navrh

Objektovy ndvrh znamen4, Ze to, co se ViitypapiSe, naprogramuje) v novém jazyku si lze
piedstavit jako objekt. Navic kazdadisowast komplexsjSiho zapisu je pochopitaélrznova
jakoby objekt. Objektem je tedy nafunkce, jeji parametry, typg¢thto parametr, navratovy
typ a tlo, stejre jako vSe ostatni zapsané ve zdrojovém kodu v ngaeyce.

Dusledkem objektového navrhu je, Ze pro efektivniadéhi objektovych dat, v naSem
ptipadt zdrojovych kéd, by se hodila objektavrelacni databaze. Jedinad nevyhoda takovéto
databaze je, Ze neni jednoduse Hitehnd, takze pokud se objevi ve zdrojovém koédjaka
nova vlastnost nebo parametr, tak ji nebude moo&two databaze beze #ny schématu
prislusné databaze.

Abychom tomuto pedesli, nebudeme prozatim pouZivat objekt@mlaini databaze, ale

zvolime si jednodus$si cestu — ukladani do saubarytvaime si gisluSnou pistupovou vrstvu,
ktera zabezpg natitani spravnych objektdle identifikatoru nebo jinych poZadavk

3.2  Zapis v XML

ProtozZe cokoliv, co se naprogramuje v novém jadyaie tvdit XML dokument, je nutno
specifikovat podrobnosti formatuxML totiz neni ,vSelék".

Jednou z metod &eni gesného formatu je pouzidTD™ souboru pro validaci. Tato
moznost ale byla zavrzena, protoPdD nepodporuje jmenné prostoyML a ty budou
vyuzivany vtén kazdém dokumentuDTD je ale také §iliS jednoduché a na &keni
komplexni struktury jakou je syntakticky strom nefaduje. DalSi systémy pro &keni forméatu
jako W3C XML SchemaRelaxNG nebo Schematronby na validaci byly prawpodobr
dostatén¢ silné, ale jejich aplikace by byla zdlouhavé aétaileni zaji¥no, Ze poskytuji
moznosti, které tento projekt gebuje, takze to fife byt zbyténa prace.

Problém s formatem dokuménbude vyeSen vlastnimi silami - pomoci ,agéht kteii
budou dohliZzet na aktualni stav repasita nesrovnalosti budou hlasitjpadré upravovat tak,
aby byl stav znova konzistentni.

Pro (ely popisu jazyka ndm ale bude ctavédét, Ze v uvedenychKML zapisech se
pouZivaji izné jmenné prostory pro ztky, které se tykaji tyjn kodu a organizaich pravidel.
Pouzité zn&ky uvedené v dalSim popisu jsou nezkracené verzgekn coz napovida
k existenci kratkych verzi aliasi. Tyto zkracené verze je pak moZzno poutitrpénim psani
kddu na zjednoduseni. \fipads uloZzeni dokumentu se ale pouZiji nezkracenékana

2 Document Type Definition — jednoduché definiceaths dokumentu slouZici zaalem jeho validace



3.3 ldentifikatory

Identifikatory v dnesnich jazycich jsou p&me omezené (co sedg pouzitelnych znak a
navic pro prvni znak plati j@tic omezeni. V novém jazyku nic takového neni bude,
protozZe identifikhtorem e byt jakakoliv sekvence znalkJNICODE etnd znaku mezera.
To také pak znamen4, Ze je mozno bémp@ouzit lokalizované identifikatory, i kdyz se i
pouZiti z divodu vyvoje na mezinarodni Urovni neodpaje.

Identifikatory jsou pak hierarchicky organizovangdobré jako adreséva struktura na
disku. Pokud identifikator nezmé znakem pro kenovy adredatak se povazuje automaticky
za relativni, cozZ uleth praci g ruénim zapisu. Pokud se ale relativni objekt nendjdiele se
zkou3et néist objekt z cesty absolutnifipadré se budou prohledavatqrem ugené cesty
(definovana zvl&Spro kazdouXML znatku). Nekolik ptikladi na jednoduché identifikatory:

Pocet
math/Pi
iS0-8859-2

Aby se iedeSlo zbyttnym komplikacim, je nutnéici, Ze z@tné lomitko v identifikatoru
je uvadci znak viceznakové sekvence, ktera pak utm@Zpouzit i znak ,/* (dofedni lomitko)
v identifikatoru. Jinak se tento znak povazuje deétmva¢ hierarchické struktury.

Pokud jiz existuje tato svoboda v pouziti idengtikti, miZe se navrhnout dopareni
pouzivat identifikdtory podobné k URLiRladem:

example.com/Projectl/Module2/Class3/Property4

3.4  Datové typy

Problematika datovych tyige v novém jazycéeSena pomoci typovych vyigzpopisnym
zpasobem. Typové vyrazy se skladaji z typovych opetddoatomickych tyf, které jsou dale
nedlitelné. Prvni navrh pokryva tyto atomické typy:

* Pravdivostni hodnota

« C(islo
e Znak
*  Vycet

Ke konstrukci sloZenych typze pak pouzit operatory:
» \olitelnost
e Struktura

e Mnozina

+ Retdzec

« Pole

» Reference
* Funkce



3.4.1 Atomické datove typy

Zakladnim a absolutnim atomickym typem je typ gdaZeni binarni pravdivostni hodnoty,
nebo také informace o rozsahu jednoho bitu. PrgtiZe velice jednoduchou zaleZitost, zapis
v XML je teda obdob#jednoduchy:

<boolean />

Ne vSechno je ale tak trivialnfehoZ dikazem jsou typy pro ukladasisel. Cisla obect
muazeme rozdlit na rekolik kategorii, jako jsou celdisla, ¢isla s pohyblivouadovoucérkou,
komplexni ¢isla. V8echny tyto kategorie pak maji sva specifikieré se u programovani
V novém jazyce projevi jako parametry datovychityp

Celatiselné typy se vyziaji primarre dvéma parametry. Prvni se tyka znaménkasji
jeho existence a twje, zda bude mozno ukladat jenom kladné nebo Eladdporné hodnoty.
Druhym parametrem je pak ¢t biti, reprezentujici rozsah hodnot, ktergdou uloZit do
daného typu a také p&tovou narenost. Jako sekundarni parametry Ize uvést mininmglini
maximalni uchovatelnou hodnotu. Tyto dva param@pu zcela ekvivalentni primarni, ale
jejich specifikace je vékterych gipadech sloZgsi.

Ptiklad na obecny cetiselny typ:

<integer />

Priklad na specifikace typu, kter4 uschova jeden bajt
<integer size="8" signed="0" />

Priklad na specifikace typu, kter4 uschova jedengmapoci rozsahu hodnot:
<integer min="0" max="255" />

Celatiselné typy jak byly uvedené vySe jsou pektadu nahrazeny optimalnim typem,
ktery sphuje poZadavky kladené v parametrech. Pokud nechcaloge bylo i piekladu
provedeno toto nahrazovani, coZ se vyZadujé. gippsani ovlad& a mapovani signa) je
nutno pouzit alternativni zoleu:

<signal size="32" signed="0" />
Ekvivalent k pravdivostni hodnat
<signal size="1" signed="0" />

Celatiselné typy jsou tedy definovany pomoci sady patenkteré jsou:
* Velikost dat v bitech (minimalni, maximalniigsre)
* Znaménko (ano/ne)
* Informace, zda se zagitava znaménko do uvedenéha@fpobiti (ano/ne)
» Alternativna k uvedenému rozsah hodnot (minimumaaimum)
» Dovoleni optimalizace nebo 2my typu na ¥tSi, vicebitovy



DalSi kategoriicisel jsoucisla v pohyblivéradovécarce, kde je znova mozné &kdy i
pottebné upesnit velikost. Tato informace o velikosti se pdkptekladu nebo pouZiti mapuje
na jednu z moznych velikostisel definovanych dle standardu IEEE. Pokud jendefin &tSi
datovy typ nez je procesor schopny zpracovat, nagkge moznost zpracovavat uvedeny typ
pomoci emulace. Na mistech kde ale na velikogtleéi, je moZno pouzit obecnou definici:

<float />

Pokud ale poZzadujeme definovandegnost, je mozno pouZzit zapisu:
<float size="80" />

U desetinnyckisel je alternativnim parametrem k bitové déliespost naislice:
<float precision="6" />

Zde se iz z&inaji projevovat fednosti volného zapisu a moznosti upravitiekfada& dle
libosti, takZe alternativou k definovaniggnosti niZze byt takeé:

<float precision="1e-6" />

Posledni kategoritisel jsou komplexngisla, které jsou v definici jen kli sémantické
podstat jazyka. | kdyZ je implementace komplexnigisel zavisla na knihovnéach, tj. emulaci
vypoita, pro programatora jeutkZité, Ze to co zpracovava je komplexiglo a ne struktura o
dvou prvcich. Hkladem:

<complex />

Pokud se vyZadujeig@snost, je moZno pouZzit stejné parametry jako u tymplovouci
desetinnogarkou.

Daldim datovym typem je znak. Wiyodnich programech se za znak povazoval vZdy jeden
bajt, ale doba ukazala, Ze to nebylo dogtae protoZe byla nutnost zpracovavat texty
celos¥towe, s fiznymi znaky a diakritickymi znameénky. V novém jagye mozno fimo uckit,
jestli je znak jako jeden nebo vice lbajiejprve ale fiklad pro obecny zapis:

<char />
Ktery Ize parametrem upravit dle libosti na 1, @ya 3 bajtové znaky:

<char size="8" />
<char size="16" />
<char size="24" />

Specialnim gikladem jsou znaky pré&isté ASCIl a sadu UNICODE:

<char size="7" />
<char size="31" />

Pri pouZiti €chto typi dostavame ifidanou hodnotu v podébmoznosti kontroly mezi,
kterd nam miZe odhalit problematickéasti programu.
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Problematika znak se ale timto neuzavira, protoZe pro znakovy typ $pecifikovat
znakova sada. Timto se automaticky zabé&zperavny peklad mezi iznymi znakovymi
sadami, coz snizi nanoost implementace projektu. Definice forméatu predifikaci znakové
sady ale neni s@ésti prace, pro informaci jen tolik, Ze pouzZivgretddentifikatory a systém
zpiistupreni jako cely projekt. Operace které Ize pak nadkemaprovést je @eni znakové
sady bez konverze a konverze do jiné znakové sady.

Vyctovy typ je poslednim definovanym atomickym typeieho konstrukce je slo$i
v porovnani sifedeslymi typy, protoZze jde o strukturovanou zatestit Rikladem definice
vy¢tu pro dny v tydnu:

<enumeration>

<item id="Pond eli" />
<item id="St reda" />
<item id=" Ctvrtek" />
<item id="Patek" />
<item id="Utery" />
<item id="Sobota" />
<item id="Ned gle" />
</enumeration>

Parametry wtového typu slouzi naceslovani jednotlivych polozek, pokud chceme aby
hodnota pro pondi byla jedna, pouZijeme zapis:

<enumeration>

<item value="1" id="Pond eli" >
<item value="3" id="St reda" />
<item value="4" id=" Ctvrtek" />

<item value="5" id="Patek" />

<item value="2" id="Utery" />

<item value="6" id="Sobota" />

<item value="7" id="Ned gle" />
</enumeration>

Stejného efektu dosahneme vynechanim explicit€iiovani a zavedenim automatického:

<enumeration from="1">

Jen pro Uplnostéislovat je mozno nejen linean

<enumeration from="1" step="+1">

Ale i exponencial, tteba po bitech:

<enumeration from="1" step="*2">



3.4.2 Typoveé operatory

Typové operatory slouzi pro tvorbu komplé&pdich datovych struktur. | kdyz je
v stavajicich jazycich podporovano viechno, co huagleno déle,&Sina z nich nerozliSuje
nag. mezi polem afettzcem. Toto chovani v sémantickém programovani méipustne,
protoZze musi byt jednoz&@é s jakymi typy se pracuje.uBné typy také umadibiji razné
operace mezi kterymi by se takélrdélat rozdil, za Gelem jemujSi kontroly na vy3Si arovni.

Prvnim operatorem je operator volitelnosti, ktergitému datového typuifla vlastnost,
Ze jeho hodnota nemusi byt definovana. Tato fumidita je znaméaiedevsim z databazi, kde
Ize definovat sloupec tabulky jako volitelny. Agdiée operatoru je nasledovni:

<optional>
<boolean />
</optional>

Zde je nazor& vidét jednu z vyhod XML — moZnost uloZit strukturovamwita i
zachovani jednoduchosti zapistipadré ruénich aprav.

Vnéjsi znaky jsou typovym operatorem volitelnosti eptional — aplikovanym na jeho
vnitini ¢ast — typboolean Prongénné tohoto typu ive uchovavat celou mnozinu hodnot, ktera
je odvozena od vritiho typu, v tomto fipad hodnotytrue a false a protoZe jsme aplikovali
operator volitelnosti, k této mnoZimpiibude dalSi hodnota rull — ozn&ujici stav nedefinované
hodnoty.

Dal3i typovy operator slouzi na tvorbu strukturultiura je datovy typ, ktery sdruzuje
nekolik pojmenovanych poloZekiznych tyg. Identifikdtory poloZek musi byt unikatni v ramci
jedné struktury. Jednoduchyiklad, jak vytvdit strukturu, ktera je podobna komplexnimu
¢islu:

<structure>
<element id="Re"><float /></element>
<element id="Im"><float /></element>
</structure>

Predeslé dva operatory bylo mozno aplikovat na libhmydyp, coZ u nasledujiciho ale
neplati — jedn& se totiz o operéator pro tvorbu nmadéeré Ize vytvet jen z vigtového typu.
Prtikladem typ, ktery mé vlastriti bity a osm stafv.

<set>

<enumeration>

<item id="Vlevo" />
<item id="Vpravo" />
<item id="Rovn g" />
</enumeration>

</set>
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Praktické pouziti takovéhoto typu je na reprezengagnoduché kZovatky sestavajici
z cest doif snmeri.

Dal3i operator aplikovatelny jenom n&ity zakladni typ slouZi pro tvorbtetézci. Tyto
jsou fedukeny na ukladani textovych informaci, takze typead kterym sdetézce zakladaji
je znak. Operator preetézec je ale specialni — dovoluje nam wyitewvij sloZzeny typ i bez
specifikace zakladniho typu. Tento zapis je tedglrerrjsi:

<string />
Pokud chceme ukladat jen z&kladni znaky z tabulRZA miZeme pouZit zapisu:

<string>
<char size="7" />
</string>

Popisovany operator prtetzce je tedy parametrickym operatorem — ma jedertiiaz
parametry, které dauji jeho chovani. Prvni parametrcuje typ fetézce, tj. jedna volba
z nasledujiciho seznamu:

* nulou ukorkenytetizec @sciid
» dynamicky alokovanyetzec @ynamig
» staticky alokovanyetzec tatic)

Dal3i parametry maji vyznam jen pro staticky alakoétetézce. Jeden duje paet znak
které se alokuji v pa#ti a druhy oznéuje zpisob prace getzcem — jestli je mozné ukladat i
kratSitettzce, nebo jenorfettzce délky specifikované ptem znak.

Prikladem pro tyto volby budou reprezentée®zca v jazycichC:

<string type="asciiz" />
aPascal
<string type="static" size="255" dynamic="1" />

Operator pro tvorbu poli je podobny operatoru fatzce v tom, Ze umaitije provadt
operaci indexovani, ale tim shody KénprotoZe jednak pole nelze postavit bez spedéka
zakladniho typy a déle tento tympe byt libovolny (na rozdil od textovyd@btzai).

Obecné polgisel tedy definujeme jako:

<array>
<integer />
</array>

V praxi je tento zapisifliS obecny, takZze je zde moznost parametrizoat-tykit, zda je
pole statické velikosti, nebo dynamické a takéi jgidlovano od 0 nebo Ifipadré jinak. U
parametru je tedy mozno dilr statickou velikost, coZ je vhodné w&selné sekvence znamé
velikosti. Rikladem reprezentace IPv4 adresy po jednotlivfstech:

<array size="4">
<integer min="0" max="255"/>
</array>
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Pokud zname piaitek i konecislovani, nizeme pouzit kombinace parandetnin a max
pokud zname jen pétek a velikost, tak pouZzijemmin a size Typ vhodny na ukladani
informaci pro kazdy den v kalengdm nesici je tedy:

<array min="1" max="31">

</array>
Jak bylo uvedeno, je mozno vytitd dynamické pole. Nap pro nula az 1024 polozek:

<array size="1024" dynamic="1">

</array>

Toto pole ale m& nevyhodu, protoZ# kazdé zming velikosti je nutno alokovat pam
Vyhodrgjsi je tedy pouzit staticky alokované pole o 1084jth:

<array type="static" size="1024" dynamic="1">

</array>

Reference je operator zndmy z programovacich jaztieré dovoluji pouZivat ukazatele.
Operator reference v naSefipac vytvori z datového typu takovy typ, kteryiite obsahovat
jako svou hodnotu ukazatel. Zapis refereriebd na pole je:

<reference>
<array>

</array>
</reference>

Praktické pouZziti pro referenci je pak kigad programovacich jazyk bez podpory
piedavani paramdimreferenci — zde fizeme definovat parametr jako referenci a tuto esfeir
piedat hodnotou. V naSem novém programovacim jazgdepsle jako parametr funkce bude
pfedavat hodnotou, a existuji jenédwoznosti jako tomu zabranit — pouzit typ s refefenebo
nadefinovat argument funkce jakegavany odkazem.

Zde jsme se dostali az k funkcim, které i kdyimm datovym typem nejsou, typ maji.
Kazdy typ funkce je totiz den pomoci typu navratové hodnoty a typu paramétro zgatek
priklad na zapis jednoduché funkce vracejisélnou hodnotu:

<function>
<return>
<integer />
<[return>
</function>
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Ne vSechny funkce jsou ale takto jednoduché, peotiisahuji parametry. Tyto parametry
jsou ugeny svym peadim, typem a také unikatnim jménem, které je pélk gouzito jako
jméno argumentu. Definice funkce s parametremdg teyt.:

<function>
<return>
<integer signed="0" />
</return>
<parameter id="text">
<string />
</parameter>
</function>

Na zéklad tohoto typu lze sta¥ funkce akceptujictettzec a vracejici nezaporiéslio —
nag. funkci pro spéteni pd@&tu znaki. V piipac, Ze funkce nesmi obsah parametru, coz
uvedené spiteni znak nedtla, mizeme parametripdavat také odkazem:

<parameter id="text" pass="reference">
<string />
</parameter>

Vyhodou tohoto fistupu je ¥tSi efektivita funkce, protoZe bude pracoviinm nad
zdrojovymi daty, které se nemusi kopirovat n&adné partové misto. Pokud ale naopak
vyZadujeme fedavani parametru pomoci hodnotgba z dvodu pouziti argumentu funkce
jako dalSi prorénné i vypocétu, uvedeme to jako:

<parameter id="text" pass="value">

</parameter>

Navratova hodnota se pakepgava vzdy hodnotou pokud existuje. N¥padt funkci bez
navratové hodnoty, oztiavanych ¥tSinou jako procedury (népv jazykuPasca) je ¢astreturn
nepovinna. KdyZ tato procedura nema ani paramggfinujeme ji trivialr¢, jako:

<function />

Mezi parametry, které #iou ovliviovat zpracovani funkci Ize it vlastnost
ozna&ovanou jakoinline funkce.V jazyce C se nap definuje pro kazdou funkci, v naSem
programovacim jazyce ji ale bude mozno odvolat fetEnvolani, takze se pouZije standardni
zpasob volani. Zapnuti vlastnosti provedeme parametrem

<function inline="1">

</function>

Specialni vlastnosti, jako nappronenlivy pocet paramefr nejsou v této dabsouwasti
specifikace jazyka.
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3.4.3 Specialni datové typy

Mezi specialni datové typy lIze fzalit nasledujici dva typy, ve své podstat
komplementérni. Jeden z nich reprezentuje libovdktypvy typ, se zapisem:

<any />
Druhy naopak nereprezentuje nic a zapisuje se jako:
<void />

Existence dchto typi neni jen z dvody svobody programovaciho jazyka, existuji i
praktické situace které dané typy vyZaduji —inamport stavajiciho kodu, kde beztypové
programovaci jazyky jakBHP maji vlasti vSechno libovolného typu a programovaci ja@yk
obsahuje znamé mnoZstvi typu Zadny typ.

Tyto specialni typy ale nejsouimo vSeobech pouzitelné, takze existuji #poby jak je
eliminovat. Jeden z nich je zaloZen n&niulpraw, coz je dost neefektivni #pob v dnesni
dobs. Z tohoto dvodu existuje vylepSeni, poloautomaticka Upravdazdjici se na faktu, ze
jak operatory, tak knihovni funkce, i v beztypovéazyce jako jePHP, logicky aiekavaji
vstupy ugitych typi a z této informace si lze odvodit miniméltypovou kategorii §islo, text,
pole, struktura). Zbylé detaily jako velikost fype nutno specifikovat &ing, nebo provést
simulaci programu pro statistické z§ist limita (také sodast strojové optimalizace program

DalSim specialnim typem v obdobném duchu je typgirecnécislo — tj. sdruZujictisla
jak cela, tak v pohyblivéddovécarce a také komplexni. Vyznam typu je ve vySe uméde
procesu ufovani typ v pavodné beztypovém zdrojovém kddu a zapisuje se jako

<number />

3.4.4 Definice uzivatelskych typi

Pro definici uzivatelskych datovych tygsou vyhrazeny dvznaky. Prvni definuje typ a
druha je referenci na typ takto definovangikRd definice typu nazvanémyComplex

<define id="myComplex">
<structure>
<element id="Re"><float /></element>
<element id="Im"><float /></element>
</structure>
</define>

Reference na typ je pak zapsana jako:
<type>myComplex</type>

Tato reference sefipzpracovani zdrojového kédu nahradi obsahem aefini naSem
piikladé slozenym typem struktura.
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3.4.5 Pravidla pro kontrolu chyb v jednoduchych typech

ProtoZe definice datovych tyge pongrné volna, je nutno zaveést kontrolni mechanismy,
které nam bdi nahlasi nesrovnalosti nebo v lepSiFppd i sami udrzi zdrojové kbédy validni.
Tyto kontroly za pomoci agehtbudou tedy provagy jiz v dol editace zdrojovych kdéd
takZe hldSeni o chybach budou na vySSi Urovni néiednich programovacich jazykde je
seznam chyb dostupny a#i piekladu.

Tato kapitola tedy obsahuje popigkolik chyb, které mizou vzniknout v dob editace:

* pii pouZziti typového operéatoru volitelnosti na typery jiz volitelny je, se musi
zobrazit hldSeni o0 mozné chiytStav tady jesgtneni kriticky a mozné fitou
existovat i odvodrené Fipady, kdy je pdeba struktury jako je tato:

<optional>
<optional>

</optional>
</optional>

* nejednozn&nost elemerit v ramci struktury, je jizZ nggkonatelnym problémem
a pokud projekt obsahuje takovouto chybu tak nahidnri. Riklad konstrukce:

<structure>
<element id="A"> .. </element>
<element id="A"> .. </element>
</structure>

e operator pro tvorbu mnozin musi obsahovatety Pokud je prazdny nebo
aplikovan na jiny typ, hlasi se chybaizlidad neni mozny.

* operatory proiettzce a pole nesmi definovat parametry, které seraebe
v potaz i existenci jiného parametru, protoZe to vyvolaw@ovani. Také
parametry nesmi byt protigtiné, nap. operator pro tvorbu pole néife
definovat vSechnytit parametrymin, maxi sizeprotoze pak se hlasi chyba, jen
v piipad, Ze tyto velikosti souhlasi, tak se vyvola vardvan

» funkce také nesmi obsahovat deané parametry se stejnym nazvem a nazvy
musi byt uvedeny (to plati ale také i pro strukturu

» ve funkci se nesmi nachazet vice sekci definujicéshatovy typ.

Seznam pravidel neni aplny, jelikoZ proces hledadiefinice chyb je kontinualni a dalsi
chyby se jist objevi az po nasazeni jazyka do praxe.
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3.5 Objektové orientované programovani

V dnesni dob je nejsilrgjSi pomickou pro tvorbu prograinobjektow orientovany navrh.
ProtoZze novy jazyk nechce zavédzcela nové pravidla pro programovani tak stavi na
oswdéenych zékladech, které zahrnuji nejenom procedupatigramovani ale také zihgivany
objektow orientovany pistup.

Pokud se podivame na situaci vimplementaéchto vlastnosti v sa@asnych
programovacich jazycich, zjistime, Zemé jazyky poskytujitazné Grovié moznosti. Tyto se
také liSi od verze jazyka a také i od verze nebdadatele peklad&e. Nejvice mozZnosti
v tomto sméru poskytuje dle mého nazoru modelovaci jalZykL, ale bohuZel to neni skdtey
programovaci jazyk.

Objektow orientovany pistup je zaloZen nackolika pojmech, jako jsoufida, objekt,
zapouzdeni, ddi¢nost, abstrakce a polymorfizmus. VSechny tyto prokgahuje dale uvedeny
navrh objekto¥ orientovaného roz&ni nového programovaciho jazyka.

3.5.1 Tridy, rozhrani a zapouzdeni

Uplnym zakladem objekt@vorientovaného navrhu je rozlozeni problému nakipjéteré
piislusi do @iznych tid. Objekty &chto #id komunikuji pomoci fedem uéenych kanal
nazyvanych rozhrani. Jedrtéd miZze implementovat zaroxanékolik rozhrani. Definiceifdy:

<class id="obdélnik">

</class>

Zde je posthnutelny rozdil oproti idlve uvedenym datovym tym - &idy jsou
pojmenované. KdyZ je pak feba se odkazovat nédu ve smyslu datového typu, pouZijeme
nasledujici zngeni:

<object>obdélnik</object>

VétSina dneSnich programovacich jaiylepracuje imo s objekty, ale jen s odkazem na
objekt. Tyto odkazy je moZno vytiib pomoci typového operatoru reference, definovanéh
diive:

<reference>
<object>obdélnik</object>
</reference>

Rozhrani se definuje obdobjako tida, rozdil je jenom v zréae:

<interface id="operace s Gtvary">

</interface>
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Rozdil mezitidou a rozhranim je ten, Ze rozhrani neimplemerstugemetody, jen definuje
jejich typy. V novém programovacim jazyce ale n&brani mit gkterou z metod rozhrani
implementovanou, tudiZ rozhraniiada je téndi to samé, rozdil je jen v primarniniaiu.

KdyZz chceme, aby naSé&da implementovalad&aké rozhrani, tak musime toto rozhrani
uvest v definicittidy:

<class id="obdélnik">
<implements interface="operace s Utvary">

</implements>

Tento zpisob zapisu byl zvolen Zwlodu, Ze nastane kolize mezi nazvy grvitvou
raznych rozhrani. Implementace metod jsou totiZ dumgtek, které nesou odkaz na rozhrani,
takZe je pak jednoztiaé kam pislusi. U volani metody je pak nutno expli¢itmvést rozhrani,
pies které chceme dané volani provést.

Do rozhrani se metoda dostane nasledovn

<interface id="operace s Utvary">
<method id="plocha">
<function>
<return>
<float />
</return>
</function>
</method>
<method id="obvod">

</method>
</interface>

Pokud jsou funkce stejného typu, doptje se vytvdit si viastni (pojmenovany) datovy
typ a v definici rozhrani pouzit odkaz na tento. typ
Vlastnost zvana zapouahi oznauje druh pistupu, kde ke zeémé obsahu objektu fize

dochézet jen za pomociiggnych metodiidy nebo pes rozhrani. Abychom mohli provést tyto
operace, musime si definovat obsah objektu a dise metod.

piipominaji prvky datového typu struktura. Slegt pripad je ten, kdyZ vlastnost neni takto
materializovana a existuje jen virtudlpomoci specialnich metod pro z&pisteni. Definice
jednoduché vlastnosti:

<class id="obdélnik">
<property id="a"><float /></property>
<property id="b"><float /></property>
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Tyto vlastnosti jsou skuteé, protoZe jejich obsah je uloZzen v datasésti objektu.
MuZzeme ale také definovat vlastnost, kterd nebudéeuntn, ale definovana pomoci funkci.
Praktickym pikladem niize byt Ghlopicka — jeji velikost je odvoditelna ze stran obdénik

<class id="obdélnik">

<property id="uhlop i cka">
<float />
<get>

</get>
</property>

Zde musi byt funkcionalita pro vypet implementovana §asti get Vlastnost uhloficky
nemusi byt jenom proéteni, mizeme pedpokladat i zapis do této vlastnosti z&lém zngny
velikosti obdélniku se zachovanim p&mn stran. V tomto fipad implementujeme kod deasti
set

O tom, jestli bude vlastnost materializovan&Zeme rozhodnout algoritmem, ale kdyz
chceme mit jistotu, pouZijeme parametr:

<property id="uhlop ri cka" virtual="1">

Takto mizeme definovat vlastnosti, které implementujeradatspecifikovana.
Viditelnost vlastnosti sgesi také parametrem:

<class id="obdélnik">
<property visibility="public" id="a"> ..
<property visibility="public" id="b"> ..

<property visibility="private" id="cacheO"> ..
<property visibility="private" id="cacheS"> ..

Hodnota tohoto parametruie byt zatim jen jedna z# zékladnich:
* \eiejné prvky —public
» Chraréné prvky -protected
* Soukromé prvky private
K verfejnym prvikKim piistup neni omezovan, chii@ lze pouzit jen v aktualiiidé a jejich
potomcich, soukromé pak jen v aktuélfidd. Viditelnost Ize aplikovat také na metody, které
jsou dalSim druhem priktidy a jejich definice je stejna jako u metod v n@ztich:

<class id="obdélnik">

<method id="normalizovat obvod">
<function />

</method>
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Implementace metody je mozné v rdmci definice gejiypu, nebo také po¥i — stai
uveést identifikator metody.

Dal3i vlastnost, ktera se tyka ptvkidy je stattnost, moZnost definice vlastnosti nebo
metody jako statické¢imZ dosahneme toho, Ze bude moZno daodkazovat a volat je i
Vv pripad, Ze neexistuje Zadna instantidy jako objekt. Bklad:

<class id="obdélnik">

<property static="1" id="po cet objekt ">
<integer />

</property>

KaZda fida ma také &kolik specialnich metod, které se volaji ve speéd @gipadech,
nag. pii vytvéreni instanceridy (konstrukto}, nebo zaniku instanceéstruktoy. Také nizeme
definovat vlastni chovani praripad rirazeni prirazovaci konstruktdrnebo vytvéeni kopie
(klonovanj. V3echny tyto specialni metody maji svoje&yakteré jsou:

<class id="obdélnik">
<construct>

</construct>
<destruct>

</destruct>
<COpy>

</copy>
<clone>

</clone>

Krome vlastnosti prvi tiid jako jsou metody a vlastnosti existuji také triasti, které se
tykaji celé tidy. Jednou zthto vlastnosti je definicetitly jako abstraktni, coZz zabrani
vytvéieni instanci:

<class id="tvar" abstract="1">

Ttida je za abstraktni prohlaSena takétipgek, kdyZz existuji metody (vlastni nebo
z rozhrani), které nejsou implementované.

Druha vlastnost, ktera zalige tvork® specifikovanychid, je prohlaSenitidy za finalni.
Tato vlastnost se ale musi pouZzivat s uvadZzenimopgontize zabréovat znuvupouZitelnosti
kodu:

<class id=" &tverec" final="1">
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352 Dédiénost

Tvorbu komplexgjSich tid v objekto¥ orientovaném navrhu uléhje moZnost &dit
vlastnosti a metody. Tatoédiénost je ve ¥tSiné dneSnich programovacich jagiyken
jednoduché wueni tidy, kterou rozgujeme, ze které adlime. Omezeni na jedntidu bylo
zavedeno z jednoduchosti tvorbyeklada&e, programovaciho jazyka nebo teorie, ale my se
toho nebudeme drZet a definujeme pravidla pro dseipné &deni.

Prikladem:

<class id="obdélnik">
<inherits class="tvar">

</inherits>

Vicenasobnou aplikaci uvedenych &sla dosdhneme vicenasobnéédidnosti
s jednozné&nou prioritou metod. Metody Zdéné pak nizeme nahradit vlastnim kédem, jediné
co musime ugat je vybrat si metodu a dopsat vlastni kdéd. Tmé&gplati pro implementaci
abstraktni metody.

Pomoci vhodného parametru pakzmme docilit ignoraci metodyipdédeni, coz je jeden
z nastroj proteSeni konflikl souvisejicich s vicenasobnyréddnim:

<class id="obdélnik">
<inherits class="tvar">
<method ignore="1" ..

DalSim néastrojem pro ztnu pdadi zavedeni metod je priorita, metody s vySSirjpoio
jsou aplikovany jako posledni, takZe ta, kterd mériu nejvyssi je také chapana jako vychozi
implementace metody:

<class id="obdélnik">
<inherits class="tvar">
<method priority="1" ..

Ve étSirg pripadi sta&i oznd&it jednu metodu parametrem pro prioritu protoZektgré
prioritu uvedenou nemaji, se povazuji za metodgaipu nizi neZ je nejmensi uvedena.
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3.6  Zapis kbédu

Znatky pro zépis kodu ipslusi jinému jmennému prostoru XML a rozliSovaciaky
(prefix) bude uveden jen Wipadk, Ze se jedna ¢ast zdrojového textu, kde se tyto &kya
michaji s jinymi, nap pro definici tygh.

Na mist, kde dochazi k pégbs specifikovat pimo kdd se nachazi tvodni zka, slouzici
pro zjednoduSeni tmiho zapisu, jelikoZ je to vhodné misto naémm vychoziho jmenného
prostoru XML:

<class id="obdélnik" xmins="TYPE">
<property id="uhlop i cka">
<float />
<get>
<code xmIns="CODE">

</code>
</get>
</property>
</class>

Jazyk je postaven nad vyrazy, které se vyhodnacpfiadi jakém jsou uvedeny. Zma
poradi je moznéa pomocidicich konstrukci —&veni a cykii. Nejprve si ale definujeme vyrazy
a jejich skladbu — atomické vyrazy a operatory.

3.6.1 Atomické vyrazy

Vyrazy jsou na nejnizsi Urovni sloZené &olika zakladnich prvk jako konstanty a
promEnné. Konstanty ffedstavuji kapitolu samou o spbprotoZze pro & byl vyclerén dalSi
jmenny prostor, aby bylo mozné odliSit zejména lijestyslime typ ¢islo, nebociselnou
konstantu. Nkteré znaky pro konstanty jsou jiné nez jejich typy:

<true />
<false />
<null />

VétSina znéek je ale podobna tym, které maji jejich hodnoty, nap

<integer>2006</integer>
<float>3.14159265</float>
<string>Hello world!</string>

DalSim atomickym vyrazem jefigtup k prominné. Abychom mohli definovatiistup
k prongnné, musime definovat nejprve pr&mou a jejich typy, protoZze jde o sémantické
programovani, kde ma vSechnaijsvyznam. V praxi to znamena, Ze se rozliSuji midlim
lokalni prongénné a argumenty funkci, ke kterym sesfupuje nasledovn
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<variable>index</variable>
<parameter>text</parameter>

Definice parametru byla séasti definice typu funkce, pramna se ale definovala jako:

<local id="index">
<integer />
</local>

Vhodné umisténi této definice je fed prvnim pouzitim v dané funkci.
Globalni prorgnné nejsou prozatim definovany, aléz@me pouzit statické vlastnogiit,
které plr¢ nahradi uvedenou funkcionalitu. Prggtup k vlastnostiitdy se pouZije:

<property>a</property>

V piipadt pristupu k statickému prvku z jinéidy se musi specifikovat o kterotidu jde,
zapis je tedy nepatérkomplikovargjsi:

<property class="obdélnik">po cet</property>

Znaky pro gistup k prordinnym nebo vlastnostentiplusi do jmenného prostoru pro kod.

3.6.2 Operatory

Tvorba vyraz v novém jazyce je umo#na pomoci operatdr Existuji 1izné druhy
operatod:
« aritmeticke
» prifazovaci

* bitové

* relani

» operatory pro inkrementaci/dekrementaci
* logické

» fetzcové

ProtoZe v novém jazyce je formatem pro ukladani XMidpada nutnost specifikace
priority operatoit — pdadi vyhodnoceni je totiz dano strukturou zdrojovéddolu, kterého
formu g pteneseni do dnesnichigmhi zapisi jazykii mozno oznét za povinné zavorkovani.

PouZiti operatdrv kédu gislusejici metodtiidy:

<math:sqrt>

<math:sum>
<math:sqr><property>a</property></math:sqr>
<math:sgr><property>b</property></math:sqr>
</math:sum>

</math:sqrt>

Z uvedeného zdrojového kbdu jsatejmé d¥ véci — za prvé, Ze operatory jsou rékahy
také do #iznych jmennych prostéra za druhé — druhd mocnina a druhd odmocnina se
nepovazuje za funkci, ale operator, vicetngroto, protoZe jde o vSeob&znamou operaci.
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Kompletni seznam operator jejich znéek nelze prozatim shrnout, takZe alesmpa@r
piikladi riznych druli operatoi. Frifazeni, operatorifsluejici jmennému prostoru pro kéd se
provadi jako:

<assign>
<property>a</property>
<parameter>b</parameter>
</assign>

Bitové operatory (uvedeny kod je ekvivalentni viréimput>>4)&0x0F v jazyceC):

<bit:and>

<bit:shift direction="right">
<variable>input</variable>
<const:integer>4</const:integer>
</bit:shift>
<const:integer>15</const:integer>

</bit:and>

Relani operéator zapiSeme (vyraz je ekvivalanb):

<rel:.greater>
<property>a</property>
<property>b</property>
</rel.greater>

Operator pro inkrementaci, znamy z jazydodobnychC, zapsany jakdé++ Ize v novém
jazyce zapsat jako:

<math:postincrement>
<variable>i</variable>
</math:postincrement>

Logické operace provadime pomoci logickych opetéator

<log:and>
<variable>isGreen</variable>
<variable>isSquare</variable>
</log:and>

Retzcové operatory, jsou zaloZeny na &mnych metodach pro praci s objekty
fettzcového typu a zahrnuji tedy z§igf délky retzce, podetizec, indexaci, atd. ifklad
operatoru:

<string:length>
<parameter>text</parameter>
</string:length>
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Pro objekto¥ orientovany navrh jsou k dispozici speciélni opema prislusejici znova do
zakladni sady zrigk ve jmenném prostoru pro psani kodu. Vigvi objektu — instanceéidy:

<instantiate class="obdélnik">
<const:integer>16</const:integer>
<const:integer>9</const:integer>
</instantiate>

Whtvoreni kopie (klonu) objektu:

<clone>
<parameter>source</parameter>
</clone>

ZruSeni objektu

<destroy>
<variable>source</variable>
</destroy>

Pro doplrni celkového fehledu operatdrmusime uveést jeSbperator pro indexaci:

<index>
<variable>pole</variable>
<variable>index</variable>
</index>

A také operator pro dereferenci z reference — htminodsledujiciho vyrazu je to, na co se
reference odkazovala:

<dereference>
<variable>ref</variable>
</dereference>

Zastava uz jen uvéstiilad na pistup do prvku struktury nebo objektu — pro staditkpy
jako:

<element id="a">
<variable>Obdélnikl</variable>
</element>

Pro dynamicky fstup za Bhu se pouziva odliSna konstrukce:

<element>
<variable>Obdélnik1</variable>
<const:string>a</const:string>
</element>

Konstantni fetézec je zde uvedeny jen ilustratiynaby byly posledni dv ukazky
zdrojovych kod ekvivalentni.
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3.6.3  Rizeni khu

Konstrukce prdizeni Ehu mizeme rozdlit na dw vétSi skupiny — konstrukce pr@&tveni
a konstrukce pro cykly. Kroéntéchto jed¥ existuji specialniidici konstrukce — pro navrat
z bloku kédu a konstrukce pro navrat hodnoty.

Zakladni tvici konstrukci je vSeobe&rznamélF-THEN-ELSE V naSem novém jazyce
ma podobu:

<if>
<then>

</then>
<else>

</else>
</if>

Podminka se uvadi v ramci 2k if a kod pro jednotlivédtve v gislusnych sekcich.
Dal3im zmisobem ¥tveni — tentokrat na vice nez&wétve — je konstrukc&WITCHnebo
CASE (dle toho jestli znAme jazyK nebo Pasca). Toto wtveni sestdva z vyrazu, jehoz
vysledek ukuje spravnou &tvi. V uvedenych jazycich se tato konstrukce negdisi — zatimco
v Pascalu se ucasenepokréuje v dalsi ¥tvi, u jazykaC a jemu podobnychlava PHP) se
pokraiuje a pro uko#eni Wtveni je nutno pouZivat explicénvyskaieni z ¥tve (prikaz break).
Novy jazyk umi zpracovat oba &by — pomoci parametru:

<switch implicitBreak="1">

: vyraz

<case>

: hodnota

: kod

</case>

: dalSi <case> sekce
<default>

: vychozi  kbd
</default>

</switch>

Hodnota uvedeného parametr@uje, zda se poktaje v dalsi ¥tvi (pfi hodnot 0) nebo
nepokr&uje (parametr musi mit hodnotu 1).

Uvedenou konstrukci proétveni lze pouZit také v inverzim rezimu, tj. jakgraz uvest
konstantni hodnotu a na midstodnot uvést vyrazy. V tomtatipad se vyhodnocuiji jednotlivé
vyrazy za sebou a chovani je ekvivalentem konsaUik¢e HEN(-ELSEIF-THEN)*-ELSE.
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Co se tg¢e cykli, v novém programovacim jazyce je mozno zapsardédadni fi formy
cykla jazyki podobnychC, tak rékteré dalSi formy, zejména tu z jazyRascala pak je zde
jeS€ konstrukce obecné opakovani kédu.

Tti zakladni cykly jsoWHILE, DO-WHILEaFOR a zapisuji se jako:

<while check="before">

podminka

: kod
</while>
<while check="after">

: podminka
: kod
</while>
<for>

<initialize>

</initialize>

<preCondition>

</preCondition>
<afterlteration>

</afterlteration>

</for>
Forma znama Pascaiu:

<count>

<variable> .. </variable>
<from> .. </from>

<to> .. </to>

<step> .. </step>
<count>

A zde je zapis slibené obecné formy pro konstayakovani:

non

<repeat count="..">

</repeat>

Obecné opakovani je exemplarnim prvkem sémantickgia&kovani, protozéika, co se
ma proveést v sémantické rowinale néika jak. Implementace tedydbe byt libovolna za
dodrZeni podminky, Ze se kdd zopakujeespe urceném potu.
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Mezi cykly pak také pat prochazeni i@s prvky poli nebo sezna@nfresp. kolekci, které
nejsou v této praci ale zahrnuty).

<foreach>

<source>

: pole , seznam, Kkolekce
</source>

: kod

</foreach>

V cyklech, které jsou tieny zngkami count a foreach je moznost odkazovat se na
aktudlni prvek cyklu pomoci nasledovni konstrukce:

<current />

Dale existujitidici konstrukce, které maji svoje opodstatrjen v cyklech — jako jeifklaz
pro dalsi iteraci:

<next />

nebo pikaz pro zopakovani aktualni iterace:
<restart />

Pro cykly a zarovei vétveni existuje moznost explicitniho ukeemi provadni priklazu:
<break />

Poslednimiridicimi konstrukcemi jsou konstrukce pro ukeni bloku kédu nebo funkce.
Blok kodu, ktery neni funkci Ize uksih pomoci gikazu, ktery se zapisuje jako:

<exit />

Blokem koédu se implicith rozumi nejblizSi hranice v ramciétveni nebo explicith
definovany blok kédu pomoci zéek code

Navrat z funkce je pak mozny &wa zmisoby, bd’ piimo vracenim navratové hodnoty
pies gikazreturn:

<return> .. <return>

nebo pomoci dvou krak- pritazeni vysledku do specialniho odkazu zapsaného jako
<result />

a naslednym zavolanim ukgeni, tel’ jiZ bez hodnoty:
<return />

KdyZ nebyla ped volanimreturn pritazena hodnota do vysledku funkce, povazuje se to za
mére kritickou chybu, pro které se generuje jen vardvahpripac zapnuti striktgjSich
kontrol nebude projekt obsahujici uvedenou chyielogien.
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z A4
4 Zaveér

Semestralni projekt, jehoz vysledkem je tento dadunslouzi pedevsim na ilustraci
moznosti no¥ vznikajiciho jazyka a tudiz vSechny uvedertélady jsou jenom nejlepSim
odhadem idealniho zapisu. Pokud ale uvedené zapbydou vhodné a bude zamdti
definice a kaod, ktery jiz byl napsan konvertovatrdiwé verze jazyka. ProtoZze formét soubor
je XML tak tato konverze by #ha byt jednoduchou operaci, fapa pomoci XSLT.

Z divodu schéazejici zpné vazby nejenom od uZivaielkteré novy jazyk nemd), ale také
z implementani faze, nebylo moZno definovagkteré z planovanych vlastnosti jako jsou
abstraktni datové struktury — seznamy, zasobnilgolakce. Konkrétni podoba neni zatim
uréena ani pro operator volani funkce. V objekt@rientovanétasti existuje pozadavek pro
umozréni implementace metody pomoci metody jiFiéyt coZ je vlastnost vhodné pro zvySeni
produktivity, jelikoZ jde o znovupouZiti kbdu. Dalgastnosti jako jsou makra a jejich pfigek
v sémantickém programovani, tzv. enzymynentional programminpgtaké jencekaji na svoji
definici.

Prinos prace je zejména v tom, Ze dnes neexistugrqmmovaci jazyk, ktery by umdval
vEétSi moznosti abstrakce s@sre s detailni moznosti popséani implementacéj jelzyk k €mto
vlastnostem fidava je& neomezenou rozdtielnost, protoZze zapis je ve foénXML.

Na tuto préaci pak bude navazovatjrdiplomovy projekt ktery dodefinuje chyjici ¢asti a
uptesni sporné body. Vysledek diplomového projektu udeb jenom pouha definice
programovaciho jazyka po teoretickésti, ale takeé ifinese moznost praktického sezndmeni se
timto novym jazykem pomocitekladu do gelozZitelnych zdrojovych kadv jazyceC. Po
praktickém owteni vyhod by milo nasledovat vytvieni grafického rozhrani pro tvorbu a
Upravu zdrojovych kéal
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