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Uwaga†: Je±li zadanie jest niedospecy�kowane, to braki w specy�kacji mo»na uzupeªni¢

w dowolny sensowny(!) sposób.

Zadania w Haskellu

Zadbaj o to, »eby twoje rozwi¡zania byªy w miar¦ wydajne.

1. Zde�niuj typ algebraiczny Graph a dla grafów skierowanych w postaci list s¡siedz-

twa o wierzchoªkach typu a, który b¦dzie si¦ nadawaª do u»ycia w kolejnych za-

daniach. U»yj deklaracji newtype. (1 ptk) (Czy wiesz czemu newtype jest tutaj

lepszy od data?)

2. Zde�niuj funkcj¦ short_path :: Eq a => Graph a -> a -> a -> Maybe [a],

która zaaplikowana do g v1 v2 zwraca najkrótsz¡ ±cie»k¦ z v1 do v2 w g, gdy

taka istnieje, lub Nothing w.p.p. (5 ptk)

3. Zde�niuj funkcj¦ ham_cycle :: Eq a => Graph a -> Maybe [a], która dla da-

nego grafu zwraca cykl Hamiltona, je±li taki istniej, lub Nothing w.p.p. (5 ptk)

Wskazówka: Problem znalezienia cyklu Hamiltona jest trudny, wi¦c algorytm o

optymalnej zªo»ono±ci jest ªatwy.

4. Zde�niuj funkcj¦ rev :: Eq a => Graph a -> Graph a, która odwraca wszyst-

kie kraw¦dzie w gra�e. Poza pierwszym pobraniem zªo»ono±¢ pobrania wszystkich

s¡siadów danego wierzchoªka w gra�e wynikowym powinna by¢ O (n), gdzie n to

liczba wierzchoªków w gra�e wej±ciowym.

Uwaga: Je±li zbiór kraw¦dzi grafu jest reprezentowany przez funkcj¦ (tak jak na

wykªadzie), to przy naiwnej implementacji pobranie wszystkich s¡siadów danego

wierzchoªka w gra�e wynikowym b¦dzie prawdopodobnie O (n+m), gdzie m jest

ilo±ci¡ kraw¦dzi w gra�e wej±ciowym, a n jest tym co wy»ej. (4 ptk)

a) +2 pkt je±li kraw¦dzie w grafach s¡ reprezentowane za pomoc¡ funkcji, a

mimo tego dalej mamy dobr¡ zªo»ono±¢.
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5. Zde�niuj typ rekurencyjny Tree a = Node { val :: a, chl :: [Tree a] }

i funkcj¦ tree_of :: Graph a -> Maybe (Tree a), która sprawdza, czy graf

jest niepustym drzewem i je±li tak zwraca warto±¢ typy Tree a reprezentuj¡c¡

to drzewo, w.p.p. Nothing. (4 ptk)
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