Examen PP/2CD/10.06.22 Timp: 2h Ex 1-9: cate 10p, Pb 10: 30p, pentru maxim sunt suficiente 100p/120p
Numele si grupa 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

A

1. Dati exemplu de o A-expresie care contine 2 variabile x si y, astfel incat x are 2 aparitii legate si una liber3, iar y are o
aparitie legata si una libera.

2. In Racket, folosind recursivitate pe coada, implementati functia n-times-n care primeste un parametru n si intoarce o
lista care contine de n ori valoarea n. (ex: (n-times-n 4) => ‘(4 4 4 4)). (7p)

llustrati partial (primele 3 apeluri recursive pe coadd) evolutia pas cu pas pentru (n-times-n 10). Tn cazul in care
folositi o functie ajutatoare (sau un named let), atunci veti ilustra evolutia acesteia (acestuia). (3p)

3. Tn Racket, far3 a folosi recursivitate explicitd, scrieti o functie curry care primeste o listd de functii si o listd de
argumente si intoarce lista rezultatelor aplicarii fiecarei functii din prima lista pe argumentul de pe pozitia
corespunzatoare in a doua lista. (prima functie pe primul argument, a doua pe al doilea, etc.) (7p)

Apelati corespunzator aceasta functie pe o prima lista care contine functiile list, odd? si null?, respectiv o a doua lista
care contine valorile ‘(1), 2 si ‘(3) (2p) si precizati ce se obtine in urma apelului. (1p)

4. Folosind interfata Racket pentru fluxuri, implementati fluxul x, xA2, x*3, x4 ... etc. (5p)
Folositi-va de aceastd implementare pentru a implementa fluxul de liste (2 3), (4 9), (8 27), (16 81) ... etc. (5p)

5. Implementati functia de la exercitiul 3 Tn Haskell (cu sau fara recursivitate explicita). (3p)

Sintetizati tipul acestei functii (nu sunt necesare explicatii formale, dar sunt necesare explicatii). (5p)

Apelati functia pe o prima lista care contine functiile odd si null si o a doua lista care contine argumentele 2 si [3] (1p)
si precizati ce se obtine Tn urma apelului. (1p)

6. Fie definitiile urmatoare ale tipurilor Card (pentru carti de joc) si Value (pentru valoarea asociata unei carti):

data Card = C2 | C3 | C4 | C5 | C6 | C7 | C8 | C9 | C10 | J | Q | K | A deriving Show
data Value = Only Int | Either Int Int deriving Show

Definiti clasa Valuable caracterizata de o singura functie value care primeste o valoare a tipului membru al clasei si
intoarce o valoare de tip Value asociatd acesteia. (3p)

Adaugati tipul Card la clasa Valuable, astfel incat cartilor mici (de la 2 la 9) sa li se asocieze propria lor valoare,
cartilor 10, J, Q, K sa li se asocieze valoarea 10, iar asului (A) sa i se asocieze fie valoarea 1, fie valoarea 11. (7p)

7. Demonstratica {a, a = b, b = c} = ¢ in doua moduri: prin rezolutie (5p), respectiv cu tabele de adevar (5p).

8. Implementati, in Prolog, predicatul flatten care primeste o lista de atomi si/sau liste (cu orice nivel de imbricare) si
intoarce o lista care contine toti atomii din lista initiala. (ex: flatten([a,[b,[c],[[d]],[],[e]]], F) => F =[a, b, ¢, d, e].)

9. Se da un graf descris prin fapte Prolog de tip nod/1 si arc/2. Folosind un metapredicat, determinati lista tuturor
perechilor de 2 noduri distincte intre care exista un drum de lungime 3 (3 arce). Lista nu va contine duplicate. Drumul
poate contine acelasi nod de mai multe ori, doar nodul initial si cel final trebuie sa fie diferite.

10. Vom folosi tipurile Card si Value definite la exercitiul 6 (puteti presupune ca exercitiul 6 este deja rezolvat, si ca
exista functia value care asociaza fiecarei carti valoarea acesteia) pentru a modela un joc de Blackjack. Pentru aceasta,
ne intereseaza doar colectiile de carti pentru care suma valorilor cartilor este maxim 21.

a) Implementati functia correctValue :: Value -> Maybe Value care primeste o valoare de tip Value din care cauta sa
pastreze doar intregii care nu depasesc numarul 21. (ex: correctValue (Either 12 22) => Just (Only 12)) (10p)

b) Implementati functia handValue :: [Card] -> Value care primeste o lista de carti si calculeaza suma valorilor cartilor
din listd. Daca in lista apar unul sau mai multi asi (A), atunci rezultatul va fi de tip Either sumal suma2, unde sumal este
calculata pentru cazul cand toti asii valoreaza 1, iar suma2 este calculata pentru cazul cand un as valoreaza 11 si ceilalti
valoreaza 1. (Nu are sens ca mai mai mult de un as sa valoreze 11, pentru ca suma ar depasi 21). (ex: handValue
[A,A,),C9] => Either 21 31) (15p)

¢) Implementati point free functia correctHandValue :: [Card] -> Maybe Value care primeste o lista de carti si
calculeaza suma valorilor cartilor din lista, cu corectia de la punctul a) deja aplicata, astfel incat sa ramana doar sumele
utile. (ex: correctHandValue [A,A,J,C9] => Just (Only 21)) (5p)



