Programowanie funkcyjne 2014
Propozycje projektow

(wersja wstepna)

Grupa kzi

Uwagi

To sa propozycje projektéw, wiec nie trzeba ich robi¢ kropka w kropke, tak jak jest tu napisane. W szcze-
gblnosci, jesli przesadzilam gdzie$ z wymaganiami, to mozna je “poluzowacé”. 7 tym, ze warto konsultowaé
modyfikacje, bo jesli projekt okaze sie zbyt prosty, to bedziemy ciaé¢ punkty.

Projekty powinny by¢ przenosne. Tzn. powinno sie je daé¢ skompilowaé¢ i na Windows’ie i na Linux’ie.
Chyba, ze indywidualnie ustalimy inaczej.

Styl programowania bedzie oceniany. Tj. kod powinien by¢ czytelny i mieé¢ logiczna strukture.

Projekty raczej nie sg jednakowo pracochlonne, ale ani nie mam czasu, zeby je wszystkie zaimplementowacd,
ani wystarczajacego do$wiadczenia, zeby to oceni¢ na oko. Dlatego, zeby przywrocié¢ troche rownowagi,
projekty, ktore okaza sie wyraznie latwiejsze od innych beda surowiej oceniane, a projekty trudniejsze na
odwrdt. Oczywidcie nie znaczy to, ze z latwiejszych nie bedzie mozna dosta¢ max’a.

Wszystkie projekty sa réwnowartoéciowe ... ale jeszcze si¢ nie zdecydowatam, ile punktéw za nie przyznaé.
Prawdopodobnie co$ w okolicach 100.



A. Downloader Aplikacja $ciagajaca pliki przez HTTP (przede wszystkim strony).
Wejscie: Lista URL’i, opcjonalna lista Sciezek do katalogdéw i opcjonalna flaga r.

Specyfikacja: Aplikacja écigga z Internetu pliki wskazane przez URL’e podane na wejéciu i umieszcza je we
wskazanych katalogach. Jedli na wejSciu nie podano tych katalogéw, to aplikacja umieszcza pliki w katalogu
biezacym.

Jedli URL wskazuje na plik HTML lub CSS, nazwijmy go f, i flaga r jest ustawiona, to aplikacja rekurencyjnie
Sciaga tez wszystkie pliki, od ktorych f zalezy i ktérych URL’e sa nie ptytsze niz URL podany na wejsciu. Przy
czym zaktadamy, ze zalezenie jest relacja przechodnia oraz, ze adresy wystepujace jako tekst nie sg zaleznosciami.

Przykltad. Jesli zazadaliSmy $ciagnigcie www.xyz.com/cos_tam/index.html i mamy w nim link do

Www.Xxyz.com/cos_tam/gallery.html, a w gallery.html mamy umieszczone obrazki
www.xyz.pl/cos_tam/pics/1.jpg, www.xyz.pl/cos_tam/pics/pics/2.jpg, to aplikacja powinna $ciagnaé
wszystkie te pliki. Ale jesli w index.html wystepuja linki do www.xyz.com/main.html i

www.abc.com/cos_tam/sponsor.html, to pliki main.html i sponsor.html nie powinny by¢ $ciagniete.

URL’e do scigganych zaleznosci powinny by¢ podmieniane w kodzie HTML i CSS na URL’e do ich lokalnych
kopii.

Krétko moéwiac, dobrze napisana strona nie wykonujaca obliczen po stronie serwera powinna po Sciaggnieciu
z opcja r dziatac i wygladaé w trybie offline, tak jak jej oryginal w sieci.

Poza tym, Sciaganie kazdej pozycji z listy wejsciowej powinno sie odbywaé¢ w osobnym watku.

To jest pakiet do HTTP dla Haskell’a:
http://hackage.haskell.org/package/HTTP/docs/Network-HTTP.html

Pod Windows’em mozliwe, ze trzeba bedzie przeinstalowa¢ pakiety network i HT'TP. Do tego potrzebny jest
MSYS. MSYS’a instaluje sie stad:

http://www.mingw.org/wiki/Getting_Started

Przy czym nie zaznaczamy w instalatorze MinGW’a, bo moze przystoni¢ MinGW’a w GHC. Pakiety przeinstalo-
wywujemy z konsoli MSYS’a za pomoca cabal’a (jest instalowany razem z GHC). Jesli przy instalacji pakietéw
beda nam sie sypaé bledy linkera, trzeba w MSYS’ie ustawi¢ zmienna srodowiskowa MSYSTEM=MINGW32 albo
MSYSTEM=MINGW64 (w zaleznosci od tego jaka wersje GHC zainstalowaliSmy).

Tu jest tutorial do watkéw w Haskell'u:

http://chimera.labs.oreilly.com/books/1230000000929/ch07 .html

Biblioteki dla OCaml’a do HTTP nie sa zbyt przenosne, wiec jesli chcemy to pisa¢ w OCaml’u, to powinniSmy
zrobié¢ wlasna obstuge wiadomosci HTTP (to nie jest trudne, musimy tylko umieé konstruowaé zapytanie GET
i wyciaga¢ z odpowiedzi serwera interesujace nas dane).

Tu jest tutorial do watkéw w OCaml’u:
http://ocaml.github.io/ocamlunix/threads.html

Uwaga: Te watki sa ciezkie, wiec nie powinniSmy ich stosowaé w aplikacjach, ktore tworza bardzo duzo watkéw
(podobno dla dzisiejszych PC’téw nie powinno byé ich wiecej niz 100).



B. Generator lekserow Aplikacja generujaca lekser z opisu gramatyki regularne;j.

Wejscie: Sciezka do pliku z opisem gramatyki regularnej i tokenéw, oraz ciezka do pliku, w ktérym ma by¢
umieszczony lekser.
Przyktadowy plik z gramatyka moze wygladaé tak:

tokens: number, operator, Iparenthesis, rparenthesis, space

) )

number —> ’—’ nat | nat

nat —> ’0’ nat_aux | ’1’ nat_aux | ... | ’'9’ nat_aux
nat_aux —> nat |

operator == 47 ] =" x| )

Ilparenthesis — ’(’

rparenthesis —> )’

space —> space |

gdzie regula postaci x => y | ... | zto skrét dla listy regut x => y, ..., X => Z, . to epsilon (ciag
pusty), zwykly napis to symbol nieterminalny, a znak w cudzystowach, to znak z alfabetu (symbol terminalny).

(Oczywiscie bylo by lepiej, gdybySmy w regultach mogli uzywaé wyrazen regularnych.)

Specyfikacja: Aplikacja zapisuje w pliku leksera kod w wybranym jezyku programowania, ktéry w czasie
liniowym dzieli stringi na listy tokenéw zgodnie ze zdefiniowana w pliku gramatyka.
Doktadniej, aplikacja:

Dla kazdego tokena S buduje niedeterministyczny automat Ag skonczony z epsilon-przejsciami réwno-
wazny gramatyce (N, X, P, S), gdzie N to zbiér wszystkich symboli nieterminalnych w pliku, ¥ to zbiér
znakéw ASCII, P to zbiér wszystkich regul w pliku. (Tu sie nic nie dzieje. Te gramatyki odpowiadaja
tym automatom 1 do 1.)

Laczy wszystkie automaty z poprzedniego punktu w jeden automat A, ktéry rozpoznaje stowo wtw gdy
jakikolwiek automat Ag je akceptuje.

Usuwa epsilon przejscia z A. Determinizuje A. Minimalizuje A. (Dwa ostanie sa na Wikipedii. Pierwsze
jest trywialne.)

W tym momencie kazdy stan automatu A odpowiada zbiorowi stanéw poczatkowego A. Jesli w zbiorze
tych super stanéw wystepuje taki, ktory odpowiada stanom akceptujacym w wiecej niz jednym automacie
Ag aplikacja koriczy sie bledem (poniewaz oznacza to, Ze istnieja napisy, ktére moga by¢ zinterpretowane
jako dwa rézne tokeny).

Definicje w pliku leksera typ dla tokendéw — kazda wartos$¢ tego typu pamigta rodzaj tokena i string, ktéry
zostal jako ten token zinterpretowany (np. type token = Number of string | Operator of
string | ..).

Zapisuje A do pliku leksera w postaci tablicy dwuwymiarowej t w taki sposéb, ze w A istnieje przejscie
q % q wtw t[q, ASCII_CODE (a)] = ¢

Zapisuje do pliku leksera funkcje, ktora bierze string’a, znajduje najdhuzszy jego prefiks akceptowany
przez A i zwraca token zawierajacy ten prefiks oraz pozostaly sufiks. Jesli taki prefiks nie istnieje, funkcja
konczy sie btedem. Jesli prefiks zostal zaakceptowany i wezytywanie go zakonczylo sie w stanie, ktéry
odpowiada stanowi akceptujacemu automatu Ag, to rodzajem tokena jest S.

Czyli zaaplikowanie powyzszej funkcji wygenerowanej z powyzszej gramatyki do napisu "123 +456", powinno
zwrécié token Number ("123") i sufiks " +456".



C. Mini forum Aplikacja typu klient-serwer.

Serwer-wejécie: Adres i port, na ktérym serwer ma nastuchiwaé i Sciezka do katalogu, w ktérym trzymana
jest kopia forum i dane uzytkownikow.

Serwer-specyfikacja: Serwer laczy sie przez TCP. Obstuga kazdego polaczenia odbywa sie na osobnym watku.
Serwer potrafi rejestrowaé¢ nowych uzytkownikéw, logowaé, wylogowywaé, dodawaé watki i wpisy, wysytaé liste
watkéw, wysylaé liste n ostatnich wpisow. Po kazdej modyfikacji forum jest archiwizowane we wskazanym
katalogu i dearchiwizowane (wczytywane) przy uruchomieniu serwera. Dane powinny by¢ zarchiwizowane tak,
zeby mozna bylo je recznie modyfikowac.

Klient-wejécie: Adres i port serwera, z ktérym klient ma sie potaczyc.

Klient-specyfikacja: Klient taczy sie z zadanym serwerem przez TCP i wykonuje instrukcje wprowadzane przez
uzytkownika (np. w terminalu). Instrukcje pokrywaja sie z akcjami, ktore potrafi wykonywaé serwer.

Tu jest tutorial do robienia serwera TCP na watkach w Haskell’u:
https://www.haskell.org/haskellwiki/Implement_a_chat_server

Tu jest maty klient TCP w Haskell'u:
https://gist.github.com/1100407/77£43a49bb68bd7817f6fcae6b661275ac19c0d7

Tu jest tutorial do socket’6w w OCaml’'u:
http://ocaml.github.io/ocamlunix/sockets.html

Tu jest tutorial do watkow w OCaml u:
http://ocaml.github.io/ocamlunix/threads.html

Uwaga: Te watki sa ciezkie, wiec nie powinniSmy ich stosowaé¢ w aplikacjach, ktére tworza bardzo duzo watkéw
(podobno dla dzisiejszych PC’téw nie powinno byé ich wiecej niz 100).



D. Tetris Prosta gra w OpenGL’u.
Wejscie: Poziom trudnodci.
Wyijscie: Liczba zdobytych punktéw.

Specyfikacja: Jakby kto$ nigdy nie gral w Tetris’a, to moze go sobie obejrzeé¢ tutaj:

https://www.freetetris.org/game.php

Punktacji nie trzeba wys$wietla¢ na biezaco. Poziom trudnosci moze, na przyklad, oznaczaé¢ szybkosé spadania
klockéw.

Tutorial do OpenGL’a w Haskell’'u mozna znalezé tu:

https://www.haskell.org/haskellwiki/OpenGLTutoriall
https://www.haskell.org/haskellwiki/OpenGLTutorial2

Tu sa jakies przyklady do OpenGL’a w OCaml’u:

https://www.peterkrantz.com/2008/hello-opengl-world-in-ocaml/
http://wuw.ffconsultancy.com/ocaml/maze/index.html
http://www.ffconsultancy.com/ocaml/mandelbrot/index.html

Tu jest biblioteka do OpenGL’a dla OCaml’a (mi udalo si¢ ja skompilowaé tylko do wirtualnej maszyny, ale do
Tetris’a to powinno wystarczy¢):

http://wwwfun.kurims.kyoto-u.ac.jp/soft/olabl/lablgl.html



