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Esercizio 1 a) cdab
Siano dati i linguaggi L1 e Lo: b) cabdd
e L1 ={a, b} ¢) dddb
o Lo={z,y, z} d) cdaad
Descrivere i linguaggi: e) adab
a) Ly =LiN L Riportare la successione di regole da applicare
b) Ly =L ULy per la generazione di tali stringhe e le stringhe
parziali ottenute, spiegando perché non si pos-
c) Ls = L1Ls sono ottenere le stringhe che eventualmente non
9 risultassero appartenere al linguaggio generato
d) L =L da G.
e) L7 = Ll*LQ*
) Esercizio 3
) Lg = (L2"Ly)"

S Sia dato il seguente automa a stati finiti, A, A =
Per quf)g‘h insiemi di cui sia troppo l.ungo (Q, %, 8, qo, F):
(o impossibile) dare una descrizione estensiona-
le, elencare almeno tre elementi, indicando le e insieme degli stati, Q: @ = {qo, q1, 92, g3}
caratterlstlc.he degli gle@entl che h. compongo- o alfabeto di input, 3 % = {a, b, ¢, d, e}
no. In particolare, chiarire se la stringa vuota €

appartiene al linguaggio. e funzione di transizione d:
a b ¢ d e
Esercizio 2 Q| 2 a1 P g Q2

q1 | 91 4o 4¢3 4o g3
92 |1 92 q1 492 g3
g3 | 92 G2 4o 4o 942

Sia data la seguente grammatica, G =
(T,V,P,S), definita su ¥ = {a, b, ¢, d}:

e insieme dei simboli terminali, 7: T =3 e stato iniziale, qo
e insieme dei metasimboli, V: V = {K, H} e insieme di stati finali, F: F' = {q;}
e insieme delle regole di produzione, P: P = Indicare:

{S =K, K :=c|Hb/Hd, H ::= c|Kd|Ha}
a) quattro stringhe accettate da A
Quali fra le seguenti stringhe vengono generate
da G? b) quattro stringhe rifiutate da A



Esercizio 4 aaabaaba

Modellare, tramite un automa a stati finiti de-
terministico, il funzionamento del personaggio di
Pacman. e aba

Il livello vita del personaggio puo assumere
le seguenti condizioni: pacman, super-pacman,

baabaaca

e aaabaaaca

morto. ma non le seguenti:
Sul personaggio possono essere operate le se-

guenti azioni: acquisizione bonus (trasforma- * abcabbeca
zione da pacman a super-pacman), timeout o acaba
(trasformazione da super-pacman a pacman) e
incontro con un fantasmino. L’incontro con e ababba
un fantasmino non ha alcun effetto su super-

e caabbaa

pacman, mentre porta pacman nella condizione
di morto.

Ipotizzare che non si possano verificare con-
temporaneamente piu azioni. Modellare I'auto-
ma in modo che esso accetti solo le stringhe che
descrivono il funzionamento corretto del perso-
naggio di Pacman. In particolare, individuare
possibili situazioni irrealizzabili e formalizzarle
in modo che l'automa rifiuti le successioni di
azioni che porterebbero il personaggio in tali si-
tuazioni (per esempio, un timeout su pacman
non dovrebbe verificarsi).

Stati e simboli riportati nel testo sono solo
indicativi: possono essere modificati, ridotti ed
estesi a secondo delle esigenze del progetto.

Esercizio 5

Sia data ’espressione regolare F, definita su X2 =

{a, b, c}:
o E = (b%a+ ab*)*c(a® + b)?

Quali fra le seguenti stringhe vengono
descritte da E?

a) bbabbacbb
b) bbaabbcaaaa
c) chaa

d) bbbaabbbc
e) ccaab

f) abbcbb

Esercizio 6

Indicare una espressione regolare (non banale)
definita su ¥ = {a, b, ¢} che descriva le seguenti
stringhe:



