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1 Zadanie

Zadanie polega na zaprogramowaniu ponizszego jezyka EDSL w dwdch wersjach — plytkiej i glebokiej
— podobnie do jezyka omawianego na seminarium.

Zaimplementuj jezyk EDSL realizujacy polecenia grafiki zétwia. Stan zétwia reprezentowany jest
przez jego wspolrzedne w kartezjariskim uktadzie wspélrzednych, orientacje oraz stan pisaka (opusz-
czony lub podniesiony). Sktadnia jezyka wyglada nastepujaco:

program ::
command ::

[command]

= forward n

| backward n

| turnlLeft n

| turnRight n
| penUp

| penDown

| repeat n program

Kazde polecenie modyfikuje stan z6twia, a komendy forward i backward generuja dodatkowo efek-
ty uboczne, zgodnie z ponizsza specyfikacja:

forward n - przesuwa z6twia o n krokéw naprzéd, zgodnie z orientacja; jesli pisak jest opusz-
czony, z6lw rysuje na plaszczyznie odcinek

backward n - przesuwa zétwia o n krokéw w tyl, zgodnie z orientacja; jesli pisak jest opuszczony,
z6tw rysuje na plaszczyznie odcinek

turnLeft n - zmienia orientacje zétwia o n stopni w lewo
turnRight n - zmienia orientacje z6twia o n stopni w prawo
penUp — podnosi pisak

penUp — opuszcza pisak

repeat n program — n-krotnie powtarza podprogram

Zaprojektuj skladnie jezyka tak, aby w czytelny sposéb mozna bylo zapisywaé sekwencje instrukgji.
Do tego celu wygodne moze okaza¢ sie wykorzystanie haskellowej do-notacji. Wéwczas program,
ktéry rysuje dwunastokat foremny, mogtby wyglada¢ mniej wiecej nastepujaco:
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p = do
turnRight 90
repeat 12 $ do
forward 50
turnLeft (360 ‘div‘ 12)
turnLeft 90

Przyjmujemy zatozenie, ze stanem poczatkowym zo6twia jest punkt (0,0), orientacja w kierunku
poinocnym i opuszczony pisak. Dla programéw w powyzszym jezyku mozemy rozwazy¢ kilka réz-
nych semantyk wykonania.

1. Ewaluacja stanu koficowego — ignorujemy efekty uboczne polegajace na rysowaniu linii, intere-
suje nas tylko stan korficowy, w ktérym z6tw znajdzie sie po wykonaniu catego programu.

2. Ewaluacja zbioru odcinkéw — rezultatem wykonania programu powinna by¢ lista odcinkéw,
ktére z6tw narysowal podczas wykonywania poleceri; na podstawie takiej listy wygeneruj plik z
grafika wektorowa w formacie SVGL.

3. Interfejs graficzny — wykorzystaj jedna z bibliotek graficznych (np. SDL) do zaimplementowania
graficznego interfejsu, ktéry podczas wykonywania programu rysuje na ekranie obrazek.

4. ,Pretty print” programu — wydrukowanie programu w postaci tfadnie sformatowanego ciagu
znakoéw; postaraj sie, aby tak wygenerowany string mozna bylo skopiowa¢ bezposrednio do pro-
gramu haskellowego.

1.1 Wersja plytka (shallow embedding)

Wybierz co najmniej dwie sposréd powyzszych semantyk i zaimplementuj je jako jezyk EDSL w stylu
plytkiej integracji, bezposérednio kodujac polecenia z6twia w docelowej semantyce.

1.2 Wersja gleboka (deep embedding)

Zdefiniuj haskellowy typ danych do reprezentacji polecerr zétwia. Zaimplementuj polecenia z6étwia
w taki sposéb, aby wyliczaly sie do abstrakcyjnej reprezentacji programu. Nastepnie wybierz co naj-
mniej trzy spos$réd powyzszych semantyk i napisz odpowiednie ewaluatory.

1.3 Uwagi

e Postaraj sie zaprojektowac jednolita skiadnie zaréwno dla wersji ptytkiej, jak i glebokiej.

e Naturalnie chcielibysmy wykorzysta¢ haskellowe funkcje, aby definiowa¢ podprogramy w jezyku
polecerr zétwia. Na jaki problem mozemy woéwczas trafi¢ podczas implementacji semantyki (4)?
W jaki sposéb mozna prébowac go rozwiazac?

e Zauwaz, ze komende backward n mozna zaimplementowaé na dwa sposoby: jako polecenie ma-
jace reprezentacje w skladni lub jako cukier syntaktyczny dla pewnej sekwencji polecen. Jakie
zalety i wady maja oba podejscia?

1Wiecej o rysowaniu grafiki w formacie SVG mozna przeczytaé tutaj: http:/ /oreilly.com/catalog/svgess/chapter/ch03.html
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2 QOcenianie

Ocenie podlega:
e poprawno$¢ implementacji wybranych semantyk w obu wersjach,
o styl i czytelnos¢ kodu,
e zbiér przykladowych programéw w jezyku grafiki zétwia.

Dodatkowe punkty mozna uzyska¢ za rozmaite rozszerzenia podstawowej specyfikacji zadania,
ktére moga polegaé na przyktad na:

e rozbudowie stanu zétwia np. o kolor lub grubos¢ pisaka i instrukcji pozwalajacych na zmiane
tego stanu,

e rozszerzeniu interfejsu graficznego o debugger, ktéry pozwala wykonywa¢ instrukcje krok po
kroku (np. po wcisnieciu klawisza) i jednocze$nie wypisuje w konsoli rysowane odcinki i kolejne
stany zétwia.
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