Monada 10O.
Laborator 9

Reamintiti ca I0 a este un tip ale carui valori sunt actiuni care, dupa ce sunt executate,
produc o valoare de tip a.

De exemplu, functia putStrLn :: String -> I0 () primeste un sir de caractere si intoarce
o actiune, care, dupa ce este executata, produce o valoare de tip unit (tipul unit este notat cu

Q).
Exercitiul 0.1. Care este singura valoare de tip ()?

Pentru a face un program executabil, este suficient sa scrieti o functie cu numele main, care
sa nu primeasca niciun argument, si care sa intoarca o valoare de tip I0 (), adica o actiune.

main :: I0 O
main = putStrLn "Hello, World!"

Daca compilati un fisier care contine o functie main, la rularea fisierului executabil, Haskell
va evalua functia main (rezultatul va fi o actiune) si apoi va ezecuta actiunea.

$ ghc fisier.hs -o fisierexecutabil

$ ./fisierexecutabil
Hello, World!

Puteti folosi operatorul binar (>>) :: I0 a -> I0 b -> I0 b pentrua compune secvential
doua actiunt.

main :: I0 ()
main = (putStrLn "Hello, World!") >> (putStrLn "All good.")

Exercitiul 0.2. Folositi >> pentru a crea o secventa de trei actiuni.
Folositi comanda :info pentru a afla daca parserul pentru >> asociaza implicit la stanga
sau la dreapta.

Actiunile intoarse de functia putStrLn produc, dupa executie, o valoare de tip unit, care
nu este foarte interesanta. Alte actiuni, cum ar fi actiunea intoarsa de functia getLine, produc
valori interesante:

> :t getline
getlLine :: IO String

Cand este executata, actiunea intoarsa de functia getLine citeste de la consola un sir de
caractere. lata un exemplu de utilizare a functiei getLine:



Programare Functionala 2024-2025 Laboratorul IX

main :: I0 O

main = (putStrLn "What is your name?") >>
(getLine) >>
(putStrLn "Hello, ...!")

Intr-o secventa de actiuni, cum putem sa punem mana pe valoarea produsa de una dintre
actiuni? Nu putem daca folosim doar operatorul (>>):

it (>>) :: I0a->I0b->100b
(>>) :: I0a->I0b->1I0b :: I0a->I0b->1I00Db

Dupa cum observati, valoare de tip a produsa de prima actiune se pierde. Daca avem nevoie
de ea, trebuie sa folosim operatorul >>=:

it 5>=) :: I0a > (a->I0Db) > I0D
(>>=) :: I0a->@->I0b) >I0b :: I0a->(a->I0b) ->I00D

Acesta accepta doua argumente:

1. primul argument (de tip I0 a) este o actiune care, daca este executata, produce o valoare
de tip a;

2. al doilea argument (de tip a -=> I0 b) este o functie care primeste o valoare de tip a si
intoarce o actiune care, daca este executata, produce o valoare de tip b.

Operatorul >>= intoarce o actiune care, daca este executata, executa intai actiunea de tip
I0 a si foloseste valoarea produsa ca argument al functiei de tip a -> I0 b, iar apoi executa
actiunea intoarsa de aceasta functie. lata un exemplu:

main :: I0 ()
main = (putStrLn "What is your name?") >>
(getLine >>=
(\name -> putStrLn ("Hello, " ++ name ++ "I")))

Exercitiul 0.3. Scrieti un program care citeste de la tastatura prenumele utilizatorului, apoi
numele acestuia, si afiseaza un mesaj de intampinare (indicatie: veti folosi de doua ori >>=).

Putem rescrie programul de mai sus folosind notatia do:

main :: I0 Q)
main = do
putStrLn "What is your name?"
name <- getLine
putStrLn ("Hello, " ++ name ++ "!")

Exercitiul 0.4. Refaceti programul de mai sus cu nume si prenume folosind notatia do.

Pentru a repeta in bucla o actiune, putem folosi recursia:

main :: I0 Q)
main = do
putStrLn "What is your name?"
name <- getLine
putStrLn ("Hello, " ++ name ++ "!")
main
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Pentru a iesi din programul de mai sus, folositi Ctrl-C sau Ctrl-Z, in functie de sistemul de
operare.

Exercitiul 0.5. Scrieti programul recursiv de mai sus folosind >> si >>=, fara notatia do.

Exercitiul 0.6. Modificati programul de mai sus astfel incat sa ceara (la infinit) prenumele si
apoi numele.

Functia return :: a -> I0 a primeste la intrare o valoare si intoarce o actiune care,
cand este executata, nu face nimic si produce valoarea data ca argument.

main :: I0 ()
main = return ()

Atentie! Functia return nu seamana deloc cu cuvantul cheie return din limbajele din
familia C(++)/Java. Pentru a intelege acest lucru, explicati comportamentul urmatoarelor
programe:

main :: I0 O
main = do
putStrLn "What is your name?"
name <- return "Victor"
putStrLn ("Hello, " ++ name ++ "!")

main :: I0 ()

main = do
putStrLn "What is your name?"
return ()
name <- getLine
putStrLn ("Hello, " ++ name ++ "I")

Pentru a evita bucla infinita la Exercitiile 0.5 si 0.6, este suficient sa introducem o conditie
de terminare:

main :: I0 O

main = do
putStrLn "What is your name?"
name <- getLine

putStrLln ("Hello, " ++ name ++ "!")
if name == "" then

return ()
else

main

Exercitiul 0.7. Modificati programul cu citirea prenumelor si a numelor astfel incat sa se
opreasca cand prenumele sau numele sunt sirul vid.

Exercitiul 0.8. Scrieti un program care citeste de la tastatura siruri de caractere si afiseaza
aceste siruri in UPPERCASE.

Exercitiul 0.9. Cautati urmatoarele functii in documentatia bibliotecii standard (inclusiv in
ce modul se afla) si scrieti tipul lor:

1. openFile
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2. hGetContents ::
3. hGetLine ::

4. hClose ::

D. getArgs ::

6. getProgName ::

7. hPutStr ::

Exercitiul 0.10. Scrieti un program care afiseaza continutul fisierului text “exemplu.txt” pe
ecran.

Exercitiul 0.11. Modificati programul astfel incat numele fisierului sa fie primul argument din
linia de comanda.

Exercitiul 0.12. Modificati programul astfel incat, daca linia de comanda nu este corecta, sa
afiseze sintaxa de apel a programului (folositi functia getProgName).

Exercitiul 0.13. Modificati programul astfel incat sa afiseze continutul fisierului in UPPER-

CASE.

Exercitiul 0.14. Creati un program care ghiceste un numar intre 1 si 100 (folosind cautare
binara). Iata un exemplu de interactiune:

$ ghiceste

Numarul de ghicit este >= 507
Nu

Numarul de ghicit este >= 257
Nu

Numarul de ghicit este >= 127
Nu

Numarul de ghicit este >= 67
Da

Numarul de ghicit este >= 97
asdf

Nu am Inteles. Numarul de ghicit este >= 97
Nu

Numarul de ghicit este >= 77
Da

Numarul de ghicit este >= 87
Nu

Atunci numdrul este 7.

Exercitiul 0.15. Explicati de ce este cruciala evaluarea lenesa pentru executia actiunilor I0.

Exercitiul 0.16. Proiectati un experiment prin care sa demonstrati ca functia hGetContents
nu citeste tot continutul unui fisier, decat daca este strict necesar.

Exercitiul 0.17. Scrieti un program Haskell care citeste un numar n de la intrarea standard
si afiseaza n numere pseudoaleatorii.
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