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Prova sem Consulta (2 : 00 horas)Questão 1 Ao longo do semestre foram estudadas duas té
nologias de parsing para linguagens formais: parsers top-down eparsers bottom-up. Compare estas duas abordagens ao parsing de linguagens em termos de poder expressivo e performan
edos parsers resultantes.Resposta:
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Questão 2 Considere as seguintes expressões regulares p e q:1. p = (a∗ + b∗) (a + b) c (c + b+)2. q = (a+ + b+) (c c + c + c b+)Responda às seguintes perguntas:a) Modele em Haskell a expressão regular p.Resposta:
b) L(p) = L(q)? Justi�que a resposta.Resposta:


) Apresente gra�
amente o autómato �nito determinista A = (V ,Q,S,Z, δ) que de�ne a mesma linguagem que a ex-pressão regular p, i.e., L(p) = L(A).Resposta:
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Questão 3 Em linguagens de programação é usual existirem 
onstruções sinta
ti
as que modelam listas de instruções (porexemplo, de
larações, funções, variáveies, et
) separadas por um símbolo separador. Considere que está a desenvolver umagramáti
a para de�nir tal 
onstrução e possuí duas alternativas, que se apresentam de seguida:a) Is → i ′;′ Is

| ib) Is → Is ′;′ i

| iem que i é um símbolo (pseudo-terminal) que representa qualquer tipo de instrução.a) Prove que a frase i;i;i;i;i perten
e à linguagem da gramati
a apresentada na hipótese a).Resposta:
b) Prove que a hipótese a) tem 
on�itos LL(1).Resposta:

) Uma vez que não é possível desenvolver parsers LL(1) para as duas hipóteses. Considere que se pretende utilizar umparser bottom-up. Desenhe os autómatos LR(0) das duas hipótesis.Resposta:
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d) Esquematize numa tabela o re
onhe
imento bottom-up da frase i;i;i;i;i e indique qual das alternativas lhe pare
emais e�
iente usando este te
nologia de parsing.Resposta:

e) Considere ainda que irá utilizar um parser 
uja sta
k possuí 1000 posições. Cal
ule qual o tamalho máximo de programaque seria possível re
onhe
er para 
ada uma das gramáti
as.Resposta:

Questão 4 Para efe
tuar a gestão do mundial de futebol que está a de
orrer na Alemanha, a FIFA de
idiu 
onstruir umnovo sistema informáti
o de modo a resgistar todas as in
idên
ias de um jogo de futebol. Assim, de�niu-se uma Linguagemde Domínio Espe
i�
o (LDE) para o relatório de um jogo. Uma frase desta linguagem de�ne as equipas em 
onfronto, o diae lo
al do en
ontro, e a 
onstituição ini
ial das equipas. É ainda de�nido as substituições (
om hora do jogo, quem sai equem entra). Existem ainda mais duas se
ções: uma onde são registados os golos e uma outra onde são registados os 
artõesmostrados aos jogadores. De seguida apresenta-se uma frase desta linguagem:jogo: "Portugal" - "Inglaterra"lo
al: Gelsenkir
hendia: 1/07/06"Portugal" = [ (1,"RICARDO") , (5,"FERNANDO MEIRA") , (7,"LUIS FIGO"), (8,"PETIT") , (9,"PAULETA"), (13,"MIGUEL") , (14 , "NUNO VALENTE") , (16 , "RICARDO CARVALHO") , (17 , "CRISTIANO RONALDO"), (18 , "MANICHE") , (19 , "TIAGO")℄"Inglaterra" = [ (1,"ROBINSON Paul") , (2,"NEVILLE Gary"), (3,"COLE Ashley") , (4,"GERRARD Steven"), (5,"FERDINAND Rio") , (6,"TERRY John") , (7,"BECKHAM David"), (8,"LAMPARD Frank") , (9,"ROONEY Wayne") , (11,"COLE Joe"), (16,"HARGREAVES Owen")℄Substituições: [ (63 , "PAULETA" , "SIMAO SABROSA"), (86 , "LUIS FIGO" , "HELDER POSTIGA")℄golos: [ ℄Advertên
ias: [ ( 62 , "ROONEY Wayne") ℄em que o nome das equipas e dos jogadores são strings delimitadas por aspas. A 
onstituição das equipas, substituições, golos,e advertên
ias são listas de pares separadas por vírgula.Nr. do aluno: � Pág.4 /6 � Reservado aos do
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A FIFA pretende agora desenvolver um por
essador desta linguagem que valide léxi
a, sinta
ti
a e semanti
amente frasesdesta linguagem. O resultado deste pro
essador será um do
umento/página HTML1.a) Para a es
rita da gramáti
a é ne
essário identi�
ar os símbolos terminais da linguagem. Es
reva expressões regularesem notação Unix para os símbolos terminais que modela o nome de equipa ou jogador e a data do jogo.Resposta:
b) Apresente as produções da gramáti
a que modela a linguagem da FIFA. Considere os símbolos terminais apresentadosna alínea anterior (
aso ne
essário dê nomes a esses símbolos na alínea anterior). Espe
i�que ainda qual o símbolonão terminal que é a raíz da gramáti
a.Resposta:


) A primeira fase do pro
essador 
onsiste na 
onstrução de um front-end para a linguagem. Ou seja na es
rita de umparser e na 
onstrução duma árvore abstra
ta que representa a frase pro
essada. De�na na notação do Gram2C agramáti
a que de�ne a estrutura abstra
ta desta linguagem.Resposta:

1
omo o disponível em http://fifaworld
up.yahoo.
om/06/pt/w/mat
h/59/mr.htmlNr. do aluno: � Pág.5 /6 � Reservado aos do
entes:



d) Apresente um fragmento da espe
i�
ação Ya

 que de�ne o parsing e 
onstrução da árvore abstra
ta desta linguagem.In
lua neste fragmento a(s) produção(ões) do não terminal raíz da gramáti
a e de um qualquer outro não terminal queo
orre no lado direito dessa(s) produção(ões).Resposta:

e) Considere a seguinte regra semânti
a desta linguagem: �só poderá ser substituído um jogador que esteja na equipa em
ampo�. Apresente informalmente o algoritmo que modela esta regra no seu pro
essador.Resposta:

f) Na próxima quarta-feira Portugal efe
tua mais um jogo neste 
ampeonato do mundo. Diga qual a equipa que vaidefrontar e qual o resultado �nal.Resposta:
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