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În acest laborator vom ı̂ncepe să studiem limbajul Haskell. Pentru a putea executa programele,
vom utiliza mediul de programare GHC (Glasgow Haskell Compiler), care include două componente:
GHCi (interpretor) şi GHC (compilator).

Lista comenzilor GHCi:

1. ctrl + s - clear prompt;

2. ctrl + c - break;

3. :m + "module name" - import module;

4. :m - "module name" - remove module;

5. :t - type;

6. :? - help;

7. :l - load;

8. :q - quit.

Având un interpretor deschis, putem evalua direct expresiile:

Prelude> 2 + 3

5

Prelude> False || True

True

Prelude> x

<interactive>:10:1: error: Variable not in scope: x

Prelude> x = 3

Prelude> x

3

Prelude> y = x + 1

Prelude> y

4

Pentru reprezentarea listelor, avem aceeaşi scriere ca ı̂n Prolog, cu menţiunea că, ı̂n Haskell,
elementele unei liste trebuie să fie de acelaşi tip. Avem la dispoziţie funcţiile head şi tail:

Prelude> head [1,2,3]

1

Prelude> head "abcd"

'a'

Prelude> tail "abcd"

'bcd'

Pentru a interoga tipurile de date, folosim comanda :t.

Prelude> :t True

True :: Bool

Fişierele pe care le vom scrie au extensia .hs şi pot fi editate cu orice editor. Fie următorul
conţinut al unui fişier pe care ı̂l denumim myFile.hs:
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myInt = 55555555555555555555555555555555555555555555555555555555555

double :: Integer -> Integer

double x = x + x

Pentru a putea executa funcţia double, vom ı̂ncărca fişierul ı̂n GHCi:

Prelude> :l myFile.hs

[1 of 1] Compiling Main ( lab1.hs, interpreted )

Ok, 1 module loaded.

*Main> double 5

10

*Main> double myInt

Atenţie la identare! Modificaţi fişierul anterior, astfel ı̂ncât să introduceţi spaţii ı̂nainte de
definiţia funcţiei double:

double :: Integer -> Integer

double x = x + x

Dacă rêıncărcaţi programul, veţi obţine o eroare. Ce eroare primiţi?
Să definim o funcţie maxim:

maxim :: Integer -> Integer -> Integer

maxim x y = if (x > y) then x else y

Varianta cu identare este:

maxim :: Integer -> Integer -> Integer

maxim x y =

if (x > y)

then x

else y

Pentru a scrie o variantă care să calculeze maximul a trei numere, putem defini:

maxim3 :: Integer -> Integer -> Integer -> Integer

maxim3 x y z = maxim x (maxim y z)

alternativ,

maxim3 x y z = let u = (maxim x y) in (maxim u z)

unde expresia let...in creează scop local.
În Haskell este foarte importană analiza tipurilor. Avem atât tipuri predefinite (Integer, Bool,

Char), dar putem să definim şi noi tipuri noi. De exemplu, putem construi un tip nou de date prin
utilizarea []. De exemplu, pentru fişierul ı̂ncărcat anterior:

*Main> :t [1..myInt]

[1..myInt] :: [Integer]

*Main> :t "abc"

"abc" :: [Char]

Tipurile String şi [Char] sunt echivalente (String este un tip sinonim).
Putem defini tipuri de date algebrice, de exemplu

data Bool = False | True

În aceasă definiţie, Bool este un constructor de tip, iar True şi False sunt constructori de date.
În Haskell, ı̂nsă, vrem să lucrăm cu tipuri şi mai complexe, şi anume cu tipuri funcţionale. Într-o

consolă, definim:

Prelude> maxim x y = if (x > y) then x else y

Prelude> :t maxim

maxim :: Ord p => p -> p -> p
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Exerciţii:

1. Definiţi o funcţie care să calculeze suma a trei numere.

2. Definiţi o funcţie care să determine maximul a patru numere.

3. Modelaţi jocul Rock, Paper, Scissors, definind un tip de date Choice, definit astfel:

data Choice

= Rock

| Paper

| Scissors

deriving (Eq, Show)

(precizarea deriving (Eq, Show) ne spune că, pentru datele de acest tip, avem definite, ı̂n
mod natural, relaţia de egaliate şi o instanţă pentru a obţine un şir de caractere)

Definiţi, ı̂n mod similar, un tip algebric Result cu variantele Victory, Defeat şi Draw.

Implementaţi funcţia game :: Choice -> Choice -> Result care ı̂ntoarce Victory când
primul argument câştigă, Defeat când al doilea câştigă, şi Draw ı̂n caz de egalitate.
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