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4. Ubungsblatt: Reguliire Sprachen /A usdriicke

Aufgabe 1. (H 5 Punkte)

Fiir einen DFA M = (Z,%,0, 20, E) wurde § induktiv iiber die Wortlaenge de-
finiert durch &(z,€) := 2z und 4(z,aw) = §(8(z,a),w) fir a € £ und w € T*.
Zeigen Sie, dass die alternative Definitionsméglichkeit &'(z, €) := z und §'(z, wa) :=
5(8'(2,w), a) zur gleichen Funktion fiihrt, dass also (2, w) := §'(z,w) fiir alle z € Z
und w € ¥* gilt.

Aufgabe 2. (H 4 Punkte)
Beweisen Sie folgende Aussagen iiber regulire Ausdriicke:

aa* = a*a, a* = (e (aa®))", (a*b*)* = (a | b)*, (ab)*a = a(ba)*

Aufgabe 3. (H 3+3 Punkte)
Geben Sie regulire Ausdriicke an, die Ly und Ly {iber ¥ = {a, b} beschreiben:

Li={z | #.(z) >1 & #p(z) <1}
Ly := {z | = enthélt eine gerade Anzahl von a’s und von b’s }.

Aufgabe 4. (H 3+3+3 Punkte)
Gegeben seien die Sprachen Ls, Ly und Lz durch die reguliren Ausdriicke

L3 := L( (a(ab | ba)*b | b(ab | ba)*a)* ),
Ly := L( (be)*a(b*a | ¢*a)* ) und
Ls = L( (b] 9*a((t*a)* | (c*a)*) )
konstruieren Sie die dazugehorigen endliche Automaten.

Aufgabe 5. (H 6 Punkte)
Geben Sie einen reguldren Ausdruck fiir den folgenden nichtdeterministischen Au-
tomaten M = ({z1, 22,23}, {a,b}, d, z1, {23} ) mit

d= {(2'1, a, 2’2), (2’2, a, 23), (23, a, zl): (z27 b7 21), (22, ba z2)} an.

Aufgabe 6. (Zusatzaufgabe, falls Zeit iibrig)

Beim Florettfechten wollen wir folgende Ereignisse unterscheiden:

s;: Fechter ¢ mit ¢ € {1,2} startet einen Stich und erhilt damit das Angriffsrecht
(nur moglich, wenn der andere das Angriffsrecht nicht hat),

g;: Fechter ¢ trifft auf der giiltigen Trefferfliche,

u;: Fechter 4 trifft, aber auf der ungiiltigen Trefferfliche,

v;: Fechter i verfehlt sein Ziel und verliert damit das Angriffsrecht,

p;: Fechter i pariert einen Stich von Fechter 3 — i und erhilt damit seinerseits das
Angriffsrecht und startet einen Stich.

Erfolgt ein Treffer, so darf kein neuer Stich mehr gestartet werden. Treffen beide, so

kann nur derjenige einen Punkt erzielen, der das Angriffsrecht hat. Ein Punkt kann

kann nur durch einen Treffer auf der giiltigen Trefferfléiche erzielt werden. Beispiele:

Bei der Folge s1pavasipapigou; erhélt keiner einen Punkt, bei s;popigi oder bei

Sop1v1819291 erhilt Fechter 1 einen Punkt und bei sopivis1g2v1 oder sa2pivr s192p2

erhilt Fechter 2 einen Punkt.

a) Geben sie einen endlichen Automaten an, der die Sprache der 'Gefechtsworter’,

bei denen Fechter 1 einen Punkt erhilt, akzeptiert. Hinweis: Ohne die Fehler-

zustinde geniigen 6 Zustinde.

b) Geben Sie einen reguliren Ausdruck fiir den Automaten aus a) an.



