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LISP - Sam o sobie

LISP jest drugim z kolei pod wzgledem wieku jezykiem
programowania wysokiego poziomu (starszy jest tylko
Fortran). Lisp powstat jako wygodna matematyczna
notacja dla programéw komputerowych,szybko zostat
najchetniej wybieranym jezykiem do badania i
rozwoju sztucznej inteligencji. Poniewaz byt jednym z
pierwszych jezykéw programowania wysokiego
poziomu, wywodzi sie z niego wiele technik
programistycznych, takich jak struktury drzewiaste,
garbage collection, dynamiczne typowanie czy nowe
koncepcje w programowaniu obiektowym.
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LISP - Sam o sobie (2)

Common Lisp jest najpopularniejszym dialektem Lispa,
wieloparadygmatowym jezykiem programowania
ogdblnego przeznaczenia, skupiajacym sie na
programowaniu funkcyjnym, pozwalajac jednak
stosowac obiektowos$¢, co daje programiscie duza
swobode.
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LISP - rachunek lambda

Rachunek lambda i logika kombinatoryczna powstaty w latach
trzydziestych dwudziestego wieku. Poczatkowo miaty
stanowi¢ alternatywne, wobec teorii mnogosci
podejscie do podstaw matematyki, w ktérym funkcja
(rozumiana intensjonalnie jako definicja) byta
pojeciem pierwotnym. Ten zamiar sie nie powiédt,
ale szybko okazato sie, ze rachunek lambda jest
niezwykle uzytecznym aparatem w teorii obliczen.
Definicje funkgji obliczalnej sformutowano wczesniej
za pomoca rachunku lambda, niz w jezyku maszyn
Turinga. Pézniej, w miare rozwoju informatyki,
jezyk rachunku lambda okazat sie niezastgpionym
narzedzien w teorii jezykéw programowania.

A wreszcie | w praktyce, gdy pojawity sie jezyki
programowania funkcyjnego.
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LISP - rachunek lambda (2)

Rachunek lambda jest szczegélnie przydatny przy badaniu
algorytméw - kazdy algorytm, ktéry da sie zapisa¢ za
pomoca rachunku lambda da sie zaimplementowaé na
maszynie Turinga.

Rachunek lambda:
@ rachunek bez typdéw

@ rachunek z typami - stanowi podstawe funkcyjnych jezykéw
programowania: haskell, Lisp itp.
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Podstawy - lista

@ kod lispowych programéw jest zbudowany z list co pozwala na
wygodne metaprogramowanie. W wyniku tego programy w
Lispie moga manipulowaé¢ kodem zrédtowym jak zwykta
struktura danych, co umozliwia pisanie makr, pozwalajacych
programiscie tworzy¢ nowa skfadnie lub nawet mate
zagniezdzone w Lispie jezyki.

) - lista pusta
list 38 17 33 2) - lista cyfr

list 'sloneczna 'pochmurna 'deszczowa) - lista sléw
list '(ab(123)de(45))) - lista mieszana

TN TN N N

>
>
>
>
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Podstawy - lista (2)

o Podstawowym budulcem listy jest struktura zwana cons.
Cons sklada sie z dwéch pél: car i cdr.

o Kazda komorka listy to jeden cons - w polu car znajduje sie
dana, w polu cdr - adres nastepnej komoérki cons.
NULL(NIL) w polu cdr oznacza koniec listy.

o W Lispie funkcja cadr jest skrétem dla 7car cdr?.

cons 2 8)
car (cons 2 8))
cdr (cons 2 8))
cadr (list 1 2 3 4))) <=> (car (cdr (list 1 2 3 4))))

TN TN AN N

>
>
>
>
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Podstawy - lista (3)

o Lisp dostarcza réwniez pierwotnych funkgji dla wyciggania
elementéw z listy. Funkcje FIRST, SECOND, THIRD
zwracaja kolejno pierwszy, drugi i trzeci element z listy
podanej na ich wejscie.

Funkcja REST uzupetnia funkcje FIRST - zwraca liste
zawierajacego wszystko oprécz pierwszego elementu.

FIRST '(A B C D))
SECOND (A B C D))
THIRD '(A B C D))

>
>
>
> (REST '(A B C D))

TN TN N N
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Podstawy - lista (4)

o Wewnatrz pamieci komputera, listy zorganizowane s3 jako
tanicuchy komérek. Komérki te potaczone s razem przez
wskazéwki. Kazda komérka ma dwie wskazéwki. Jedna z nich
zawsze wskazuje do elementu listy, takie jak RED, za$ kolejna
do nastepnej komérki w tancuchu.

RED GREEN BLUE
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Podstawy - lista asocjacyjna

o Lista asocjacyjna to lista, ktéra zawiera elementy zwane
wpisami. Kazdy wpis tez jest listg zawierajaca klucz i jego
wartos¢. W LISP istnieje instrukcja pozwalajaca w tatwy
spos6b dociera¢ do elementéw bedacych elementami listy
asocjacyjnej - assoc. Zwraca pierwszy wpis, ktérego klucz
pokrywa sie z nazwaZmiennej.

(assoc 'nazwaZmiennej nazwalListy)
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Podstawy - funkcje do operowania na listach

o (REVERSE '(1 2 3)) zwraca odwrécona liste.
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Podstawy - funkcje do operowania na listach

o (REVERSE '(1 2 3)) zwraca odwrécona liste.
o (LAST ’(a b c)) zwraca ostatnig komérke listy, zwraca NIL
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Podstawy - funkcje do operowania na listach

o (REVERSE '(1 2 3)) zwraca odwrécona liste.
o (LAST ’(a b c)) zwraca ostatnig komérke listy, zwraca NIL
o (REMOVE '2 '(1 2 3)) usuwa element z listy
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Podstawy - funkcje do operowania na listach

o (REVERSE '(1 2 3)) zwraca odwrécona liste.

o (LAST ’(a b c)) zwraca ostatnig komérke listy, zwraca NIL
o (REMOVE '2 '(1 2 3)) usuwa element z listy

o (APPEND x y) facz listy
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Podstawy - funkcje do operowania na listach

o (REVERSE '(1 2 3)) zwraca odwrécona liste.

o (LAST ’(a b c)) zwraca ostatnig komérke listy, zwraca NIL
o (REMOVE '2 '(1 2 3)) usuwa element z listy

o (APPEND x y) facz listy

o (MEMBER ’'z '(a z b)) ustaw cztonkostwo, zwraca pierwszy
ogon, w ktérym jest z
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Podstawy - funkcje do operowania na listach

o (REVERSE '(1 2 3)) zwraca odwrécona liste.

o (LAST ’(a b c)) zwraca ostatnig komérke listy, zwraca NIL
o (REMOVE '2 '(1 2 3)) usuwa element z listy

o (APPEND x y) facz listy

o (MEMBER ’'z '(a z b)) ustaw cztonkostwo, zwraca pierwszy
ogon, w ktérym jest z

o (FIND 'b '(a x b c)) podobnie jak MEMBER, ale jest
bardziej elastyczny
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Podstawy - funkcje do operowania na listach

o (REVERSE '(1 2 3)) zwraca odwrécona liste.

o (LAST ’(a b c)) zwraca ostatnig komérke listy, zwraca NIL
o (REMOVE '2 '(1 2 3)) usuwa element z listy

o (APPEND x y) facz listy

o (MEMBER ’'z '(a z b)) ustaw cztonkostwo, zwraca pierwszy
ogon, w ktérym jest z

o (FIND 'b '(a x b c)) podobnie jak MEMBER, ale jest
bardziej elastyczny

o (SUBSETP ’'b ’(a c b)) zawieranie elementu, zwraca T /
NIL
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Podstawy - funkcje do operowania na listach

o (REVERSE '(1 2 3)) zwraca odwrécona liste.

o (LAST ’(a b c)) zwraca ostatnig komérke listy, zwraca NIL
o (REMOVE '2 '(1 2 3)) usuwa element z listy

o (APPEND x y) facz listy

o (MEMBER ’'z '(a z b)) ustaw cztonkostwo, zwraca pierwszy
ogon, w ktérym jest z

o (FIND 'b '(a x b c)) podobnie jak MEMBER, ale jest
bardziej elastyczny

o (SUBSETP ’'b ’(a c b)) zawieranie elementu, zwraca T /
NIL

e (UNION ’(a) ’(b)) suma zbioréw
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Podstawy - funkcje do operowania na listach

o (REVERSE '(1 2 3)) zwraca odwrécona liste.

o (LAST ’(a b c)) zwraca ostatnig komérke listy, zwraca NIL
o (REMOVE '2 '(1 2 3)) usuwa element z listy

o (APPEND x y) facz listy

o (MEMBER ’'z '(a z b)) ustaw cztonkostwo, zwraca pierwszy
ogon, w ktérym jest z

o (FIND 'b '(a x b c)) podobnie jak MEMBER, ale jest
bardziej elastyczny

o (SUBSETP ’'b ’(a c b)) zawieranie elementu, zwraca T /
NIL

e (UNION ’(a) ’(b)) suma zbioréw
o (SET-DIFFERENCE ’(a b) '(b)) réznica zbioréw
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Podstawy - funkcje do operowania na listach

o (REVERSE '(1 2 3)) zwraca odwrécona liste.

o (LAST ’(a b c)) zwraca ostatnig komérke listy, zwraca NIL
o (REMOVE '2 '(1 2 3)) usuwa element z listy

o (APPEND x y) facz listy

o (MEMBER ’'z '(a z b)) ustaw cztonkostwo, zwraca pierwszy
ogon, w ktérym jest z

o (FIND 'b '(a x b c)) podobnie jak MEMBER, ale jest
bardziej elastyczny

o (SUBSETP ’'b ’(a c b)) zawieranie elementu, zwraca T /
NIL

e (UNION ’(a) ’(b)) suma zbioréw
o (SET-DIFFERENCE ’(a b) '(b)) réznica zbioréw
o (INTERSECTION ’(a b c) (b)) przekrdj zbioréw
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Podstawy - zmienne

Istnieja dwa oddzielne typy zmiennych - leksykalne i dynamiczne
(nazywane takze specjalnymi). Zmienna dynamiczna zawsze ma
tylko jedna wartosc - jej zmiana w jakimkolwiek miejscu w
programie zmienia jej wartosc globalna.
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Podstawy - zmienne dynamiczne

@ Zmienne tworzone za pomoca formy setq sa globalne, czyli
istnieja i mozna sie do nich odwolywac z dowolnego miejsca
programu od chwili wykonania tej formy. Takie zmienne
mozna rowniez jawnie zadeklarowac za pomoca makrodefinicji
defvar. Aby 'ostrzec’ innych programistéw, ze dana zmienna
jest dynamiczna, powinno sie otacza¢ jej nazwe gwiazdkami.

> (setq *x* 10)
> (setq x "hello”)
> (defvar *z* 10)




Wprowadzenie
00000000e000000000D00000

Podstawy - zmienne lokalne

@ Definiujemy i okreslamy ich zakres przy pomocy let. Dzieki
temu mozemy odgrodzi¢ pewne czesci programu od innych.
Wartosci poczatkowe wszystkich zmiennych s3 obliczane
jednoczesnie i dopiero potem zmienne te moga by¢ uzywane.
varl to pierwsza zmienna, ktérg chcemy zawezi¢ leksykalnie,
zas vall, to wartos¢ poczatkowa tej zmiennej. Podobnie jest z
var2. Body to fragment kodu, ktéry zostanie wykonany ze
zmiennymi varl, var2... zawezonymi leksykalnie.

> (let ((varl vall)
(var2 val2)...)
body)




Wprowadzenie
000000000e00000000V00000

Podstawy - zmienne lokalne (2)

e W formie let* obliczanie i nadawanie wartosci poczatkowych
przebiega sekwencyjnie (w kolejnosci zapisu), a kazda
definiowana zmienna moze by¢ uzywana natychmiast po
nadaniu jej wartosci poczatkowej, czyli takze w formach
okreslajacych wartosci poczatkowe kolejnych zmiennych.

> (let* ((x 10)
(y (+ x 20)))
Esetq y (-yx)

* xy))
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Podstawy - funkcje

Tak jak w kazdym wspétczesnym jezyku programowania,
podstawowymi elementami programu w jezyku Lisp sa definiowane
przez programiste funkcje.

o Definicja funkgji formutowana jest za pomoca makrodefinicji
defun.

o Po stowie defun wystepuje nazwa funkcji, a nastepnie lista
nazw jej argumentéw. Po liScie nazw argumentéw moze by¢
zapisana kolejno dowolna liczba form sktadajacych sie na tres¢
funkcji.

(defun nazwa-f (argum-al argum-a2 ...)
forma ...)
Wywolanie funkcji: (nazwa-f argum-al argum-a2...)
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Podstawy - funkcje matematyczne

Kilka wybranych funkgji:

o (evenp x),(oddp x) 7 zwracaja t gdy x jest liczba parzysta i
nieparzystg oraz nil w przeciwnym przypadku

o (expt x y) 7 zwraca warto$¢ x podniesiong do potegi y

o (max x1 x2 ...) 7 zwraca maksymalna z wartosci dowolnej
liczby argumentéw

e (sin x), (cos x), (tan x) 7 zwracaja wartos¢ funkcji sinus,
cosinus, tangens dla argumentu x

o (abs x) 7 zwraca warto$¢ bezwzgledna argumentu x

o (floor x), (ceiling x) 7 zwracaja wartos¢ argumentu
zaokraglona odpowiednio w dét i w gére do najblizszej liczby
catkowite;

e (random x) - zwraca nieujemng liczbe pseudolosowa mniejsza
od wartosci x i typu jak x
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Podstawy - funkcje matematyczne (2)

o > (
o > (
o> (-431)
o > (
o > (
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Podstawy - operatory relac;ji

o Jesli bedzie wiecej niz dwa argumenty, wynik jest réwnowazny
koniunkcji warunkéw powstatych przez zastosowanie
odpowiedniej operacji poréwnywania do kazdej pary dwéch
kolejnych argumentéw.

> (=34)=>NIL
>(=333)=>T
>(<234)=>T
> (
> (
> (

<=244)=>T
> 433)=> NIL
>=655)=>T
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Podstawy - instrukcje warunkowe

o IF jest najprostsza z nich. Specjalna funkcja IF bierze trzy
argumenty: préba, prawdziwa czes¢ i fatszywa czes¢. Jesli
proba jest prawdziwa, IF zwraca warto$¢ prawdziwej czesci.
Jesli proba jest fatszywa, to opuszcza prawdziwg czesS¢ i zwraca
wartos¢ fatszywej czesci.

(if t ?tekst-prawdziwy 7tekst-falszywy)
(if nil 7tekst-prawdziwy ?tekst-falszywy)
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Podstawy - instrukcje warunkowe (2)

o WHEN, UNLESS w przeciwienstwie do IF, zezwalajg na
dowolna liczbe instrukcji w swoich ciatach.

> (when t 5)

> (when nil 5)
> (unless t 5)
> (
> (

unless nil 5)
when (< a b))
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Podstawy - instrukcje warunkowe (3)

@ Instrukcja CASE w LISP jest podobna do instrukcji switch w
C. Klauzula otherwise oznacza, ze jesli x nie jest a, b, d, e lub
f, instrukcja CASE ma zwrdéci¢ 9.

>(seth?b)
> (case x
(a 5)
((de)7)
((bf)3)
(o

therwise 9))
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Podstawy - instrukcje warunkowe (4)

o Pierwszy element klauzuli COND jest warunkiem; pozostate
elementy (jesli istnieja) sa akcja. Forma COND szuka
pierwszej klauzuli, ktérej warunek jest spetniony; potem
wykonuje odpowiednia akcje i zwraca wartos¢ wynikowa.

(setq a 3)

(cond

((evenp a) a) ;jesli a jest parzyste, zwr6¢ a
((>a7)(/a?2)) ;inaczej, jesli a jest > niz 7, zwré¢ a2
((<ab

(t1

>
>

) (- a 1)) ;inaczej, jesli a jest < niz 5, zwrd¢ a-1
7)) ;inaczej zwroc 17
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Podstawy - lteracje

o (loop body) - kolejno, w nieskonczonosc wykonuje formy
zawarte w body. Przerwanie petli nastapi tylko przy pomocy
instrukcji (return) lub (return var). W pierwszym przypadku
zostanie zwrécona wartosc nil, w drugim za$ var.

(setq a 4)

(loop (setq a (- a 1))
(when (< a 3) (return a)))
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Podstawy - lteracje

o (loop body) - kolejno, w nieskonczonosc wykonuje formy
zawarte w body. Przerwanie petli nastapi tylko przy pomocy
instrukcji (return) lub (return var). W pierwszym przypadku
zostanie zwrécona wartosc nil, w drugim za$ var.

(setq a 4)

(loop (setq a (- a 1))
(when (< a 3) (return a)))

o dotimes pozwala w tatwy sposéb wykonac kilkakrotnie ten
sam fragment kodu ze zmiennymi bedacymi kolejnymi liczbami
naturalnymi. Ma ona posta¢ (dotimes (var n) body).

(dotimes (i 4) (print i))
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Podstawy - lteracje (2)

o dolist Ma ona posta¢ (dolist (var list) body). Kazdy
element list jest kolejno przypisywany do zmiennej var, po
czym wykownywane jest body, az do osiggniecia kohca listy.

(dolist (x ?(a b c)) (print x))
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Podstawy - lteracje (2)

o dolist Ma ona posta¢ (dolist (var list) body). Kazdy
element list jest kolejno przypisywany do zmiennej var, po
czym wykownywane jest body, az do osiggniecia kohca listy.

(dolist (x ?(a b c)) (print x))

@ pozostate iteracje
o do - najbardziej skomplikowana instrukcja zwigzana z iteracja
e mapcar - wywotuje pewna funkcje na kazdym elemencie listy
e mapcan - usuwa wartosci nil z listy wynikowej.
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Podstawy - operacje wejscia/wyjscia

o Napis - w LISP zapisujemy przy pomocy tekstu ograniczonego
podéjnym cudzystowem, np. ‘napis’
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Podstawy - operacje wejscia/wyjscia

o Napis - w LISP zapisujemy przy pomocy tekstu ograniczonego
podéjnym cudzystowem, np. ‘napis’
o char - pozwala na dostep do n-tego elementu napisu, moze
przyjmowac tylko dwa argumenty - napis oraz pozycje w
napisie, indeksowanie jest od zera, np.(char napis pozycja)
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Podstawy - operacje wejscia/wyjscia

o Napis - w LISP zapisujemy przy pomocy tekstu ograniczonego
podéjnym cudzystowem, np. ‘napis’

o char - pozwala na dostep do n-tego elementu napisu, moze
przyjmowac tylko dwa argumenty - napis oraz pozycje w
napisie, indeksowanie jest od zera, np.(char napis pozycja)

o format - pozwala wydrukwa¢ na dowolne wyjscie napisy,
ktérych elementy moga zosta¢ zadane jako argumenty jej
wywotania.
np. (format destination string argl arg2 ...) - Destination
przyjmuje najczesciej wartosci nil oraz t. Argument ten okresla
gdzie wynikowy tancuch ma zosta¢ ztozony. nil oznacza, ze
wynikowy faficuch ma zostaé zwrécony przez instrukcje format,
podczas gdy t oznacza, ze wynikowy tafncuch ma zostaé
wydrukowany na standardowym wyjsciu, a instrukcja zwraca
nil.
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Podstawy - operacje wejscia/wyjscia (2)

@ o W napisie wykorzystujacym instrukcje format jednak musza
wystapi¢ odpowiednie znaki, ktére informuja ta funkcje, gdzie
maja sie pojawic¢ argumenty i jak maja zosta¢ wydrukowane.
Najczesciej stosowane zestawienia znakéw, to "D oraz ~S.
Piewrszy z nich pozwala wstawi¢ liczbe do napisu, drugi za$
inny napis badz symbol. nnymi réwnie czesto pojawiajacymi
sie kombinacjami znakéw s3 “& oraz “%. Pierwsza z nich
powoduje przejscie do nowej lini, jesli biezaca linia nie jest
pusta, podczas gdy druga, powoduje bezwarunkowe przejsci do
nowej linii.



Wprowadzenie
0000000000000000V00V0Oe00

Podstawy - operacje wejscia/wyjscia (2)

@ o W napisie wykorzystujacym instrukcje format jednak musza
wystapi¢ odpowiednie znaki, ktére informuja ta funkcje, gdzie
maja sie pojawic¢ argumenty i jak maja zosta¢ wydrukowane.
Najczesciej stosowane zestawienia znakéw, to "D oraz ~S.
Piewrszy z nich pozwala wstawi¢ liczbe do napisu, drugi za$
inny napis badz symbol. nnymi réwnie czesto pojawiajacymi
sie kombinacjami znakéw s3 “& oraz “%. Pierwsza z nich
powoduje przejscie do nowej lini, jesli biezaca linia nie jest
pusta, podczas gdy druga, powoduje bezwarunkowe przejsci do
nowej linii.

o Do wprowadzania informacji przez uzytkownika stuzy

instrukcja read. Zwraca ona po prostu wartos¢ odczytang ze
standardowego wejscia.

np. ... (let ((a (read))))...
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Podstawy - operacje wejscia/wyjscia (3)

o Odczyt z pliku realizujemy za pomoca instrukgji
with-open-file.
Ma ona posta¢ (with-open-file (var pathname) body),
gdzie var to nazwa zmiennej, z ktéra bedzie utozsamiany
strumien do otwartego pliku, pathname to Sciezka dostepu do
tego pliku, zas body zawiera instukcje dokonujace operacji na
otwartym pliku. Zaraz po opuszczeniu tej instrukcji, potaczenie
do pliku jest zamykane.
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Podstawy - operacje wejscia/wyjscia (3)

o Odczyt z pliku realizujemy za pomoca instrukgji
with-open-file.
Ma ona posta¢ (with-open-file (var pathname) body),
gdzie var to nazwa zmiennej, z ktéra bedzie utozsamiany
strumien do otwartego pliku, pathname to Sciezka dostepu do
tego pliku, zas body zawiera instukcje dokonujace operacji na
otwartym pliku. Zaraz po opuszczeniu tej instrukcji, potaczenie
do pliku jest zamykane.

(with-open-file (plik "project/testy.txt")

(let ((a (read plik)))
(format t "~ &Wartosc wyswietlona = “S” a)))
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Podstawy - operacje wejscia/wyjscia (4)

o Zapis do pliku realizujemy za pomoca instrukcji
with-open-file jednoczesnie dodatkowo musimy zastosowaé
dwa stowa kluczowe :direction, :output, cata zas forma
przyjmuje postac
(with-open-file (var pathname :direction :output) body).



Wprowadzenie
000000000000000000V0000e

Podstawy - operacje wejscia/wyjscia (4)

o Zapis do pliku realizujemy za pomoca instrukcji
with-open-file jednoczesnie dodatkowo musimy zastosowaé
dwa stowa kluczowe :direction, :output, cata zas forma
przyjmuje postac
(with-open-file (var pathname :direction :output) body).

(with-open-file (plik "project/jeden pierw.txt” :direction :output)
(format plik "~&Rownanie “Sx+~Sy+~S ma 1 pierwiastek, x1=
“S" a b c x1))
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Programiki - wykorzystanie listy asocjacyjnej

slownik.lsp

(setq slownik "((jeden one)
(dwa two)

(trzy three)

(cztery four)

(piec five)))

(defun tlumacz (slowo)
(cadr(assoc slowo slownik)))
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Programiki - delta

Programik wykorzystuje:
zmienne lokalne i globalne, operacje wejscia/wyjscia, zapis do pliku,
dziatania matematyczne, instrukcje warunkowe, operatory relacji

(*]
(defun delta ()
(format t "~&Podaj parametr rownania - a:")
(let ((a (read)))
{format t "~&Podaj parametr rownania - b:")
(let ((b (read)))
(format t "~&Podaj parametr rownania - c:")
(let ((c (read)))
(setq wynik (- (* b b) (¥ 4 a c)))
(setq sgrtdelt (sgrt wynikl})

(when (< wyn'l
(format t© »&Rowname ~SX+~Sy+~5 nie ma pierwiastkow” a b )

)
(when (= wynik 0}
(setqg x1 (/ (= b) (* 2 a))) . : 5
(format t "~&Rownanie ~Sx+~Sy+~5 ma 1 pierwiastek, xi= ~5" a b c x1)
(with-open-file (plik "project/jeden pierw.txt" :direction :output)
(format plik "~&Rownanie ~5x+~5Sy+~5 ma 1 pierwiastek, xl= ~5" a b c x1)

p]
(when (> wynik 0} ,
(setg x1 ¢/ (+ (- b) (sgrt wynik)) (* 2 a)))
(setg x2 (/ (- (- b) (sgrt wynik)) (* 2 a))) ;
(format t "~&Rownanie ~Sx+~Sy+~5 ma 2 pierwiastki, pl: ~5 oraz p2: ~5" a b c x1 x2)
(with-open-file (plik "project/dwa_pierw.txt” :direction :output)
(format plik "~&Rownanie ~Sx+~Sy+~5 ma 2 p'lerw‘lastk'l, pl= ~5 oraz p2= ~5" a b c x1 x2)
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Programiki - przeszukiwanie grafu

Przyjrzyjmy sie problemowi wielokrotnie poruszanemu jakim jest
przeszukiwanie grafu. Réwniez Lisp moze sobie z nim poradzi¢ na
wiele sposobéw. Przedstawimy prosty program rozwigzujacy
problem wyszukania najlepszej sciezki w grafie(o najnizszym
koszcie).
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Programiki - przeszukiwanie grafu
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Programiki - przeszukiwanie grafu

Implementacja grafu
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Programiki - przeszukiwanie grafu

Efekty t

&

estowania programu:
sh-3,2% clisp
iiiiiii 00000 o 0000000 00000 00000
ITITIII g g g o 8 8
I %7+ /0 g g g g g 8
Nt g g g ooooo  Boooo
I a a a a8
| g o 8 a =} g8
—————— A 00000 Soooooo oooBooo ooooo B

Welcome to GMU CLISP 2,44,1 (2008-02-23) <http://clisp.cons,orgd>

Copyright (c) Bruno Haible, Michael Stoll 1332, 1333
Copyright (o) Brumo Haible, Marcus Daniels 1994-1337
Copyright (c) Bruno Haible, Pierpaolo Bernardi, Sam Steingold 1333
Copyright (c) Bruno Haible, Sam Steingald 1999-2000
Copyright (c) Sam Steingold, Bruno Haible 2001-2008

Type th and hit Enter for context help,

[1]> {load "sw,lisp")
+t Loading file sw.lisp ...
+t Loaded file sw,lisp

7
[21> (find-paths 'A 'G)

((GHFCDH) (GHFCA (GHFDRA) (GECDA) (GCDAY(GECA)
(GEBAY(GCAND

[3]> (find- best—path A G

(A CEG)

el

[41: 0
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Programiki - przeszukiwanie grafu

Przedstawione rozwigzanie jest bardzo proste, bardziej
zaawansowane rozwigzanie problemu przeszukiwania sciezki w grafie
mozna znalez¢ w ksigzce “Paragigms of Al Programming” Peter’a
Norviga.



http://norvig.com/paip/README.html
http://norvig.com/paip/README.html

Inni o LISP

LISP oczami innych

Richard Stallman

Lisp bedacy najpotezniejszym i najprzyzwoitszym z jezykéw, to
jezyk, ktory projekt GNU zawsze preferuje.

| A

Alan Perlis

Programista Lisp zna warto$¢ wszystkich rzeczy, ale nie zna kosztu
zadnej z nich.

| A\

Gregory Chaitin

Sadze, ze jest to jedyny jezyk programowania, ktéry mozna
szanowa¢ pod wzgledem matematycznym, gdyz tylko o nim jestem
w stanie udowadniaé teorie!

\



http://pl.wikipedia.org/wiki/Richard_Stallman

Inni o LISP

LISP oczami innych (2)

Kent Pitman

Prosze nie przyjmowaé, ze Lisp nadaje sie tylko do programowania
Animacji i Grafiki, SI, Bioinformatyki, B2B i E-Commerce,
Zbierania Danych, aplikacji EDA/Semiconductor, Systeméw
Eksperckich, Finanséw, Inteligentnych Agentéw, Zarzadzania
Wiedza, Mechanicznych CAD, Modelowania i Symulacji,
Naturalnych Jezykéw, Optymalizacji, Badan i Rozwoju, Analizy
Ryzyka, Planowania, Telekomunikacji i Tworzenia Stron WWW
tylko dlatego, ze te rzeczy zostaty wymienione na liscie.

o Komiksy z serii xked o LISP: http://www.xked.com/297/


http://www.xkcd.com/297/

Szybki start - przydatne linki

Informacje ogélne, tutoriale, kompilatory

o Lisp wg wiki - http://pl.wikipedia.org/wiki/Lisp

e Common Lisp wg wiki

o Common Lisp wiki - http://www.cliki.net/index

e Wprowadzenie do jezyka Common Lisp

o LISPouczek - http://lisp.dziwisz.org/index.php

@ Przewodnik po jezyku Common Lisp V 1.01 z komentarzami
e Ofigjalna strona CLISP - http://clisp.cons.org/

@ http://cl-cookbook.sourceforge.net/index.html

@ interpretery LISP
e http://www.lispworks.com/
@ Rachunek lambda
°

“Paragigms of Al Programming” Peter’a Norviga



http://pl.wikipedia.org/wiki/Lisp
http://pl.wikipedia.org/wiki/Common_Lisp
http://www.cliki.net/index
http://4programmers.net/Common_Lisp
http://lisp.dziwisz.org/index.php
http://binboy.sphere.pl/index.php?show=163
http://clisp.cons.org/
http://cl-cookbook.sourceforge.net/index.html
http://binboy.sphere.pl/index.php?show=download&p1=./programming/languages/lisp/compilers
http://www.lispworks.com/
http://www.mimuw.edu.pl/~urzy/Lambda/lambda.pdf
http://norvig.com/paip/README.html
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