Контрольное задание №1
1. В соответствии с вариантом задания построить автомат (в виде графа  и в виде таблицы переходов-выходов). Граф и таблицу предоставить преподавателю в печатном или рукописном виде.
Методическая рекомендация:

При построении автомата необходимо, прежде всего, определить 
· множество входных сигналов, 
· множество выходных сигналов, 
· множество состояний. При этом рекомендуется каждое из состояний закодировать целым числом или символом, так как это будет необходимо для последующей программной реализации. 

2. Написать (на любом языке программирования) 3 программные реализации построенного автомата:
a. по графу перехода (if-else-while)
b. в соответствии Switch-технологий

c. в соответствии с IfTableSwitch-технологией
Предоставить их преподавателю в виде исходного текста  и исполняемой программы. Подготовить тестовые примеры для программ. 

Варианты задания

1. Построить конечный автомат, продающий воду и выдающий сдачу. Автомат может принимать монеты достоинством  5 и 10 и купюры 50 рублей, а стакан воды стоит 15 рублей. Кроме отверстий для приема монет в выдачи сдачи у автомата есть кнопки «Налить» и «Сброс».

2. Построить автономный автомат Мура, управляющий светофором автоматического регулирования транспорта на обычном перекрестке. Движение регулируется так, что в одном направлении разрешено движение t1 секунд, а в другом t2. 

3. Построить автомат, производящий сложение столбиком двух пятеричных чисел.

4. Построить конечный автомат, продающий чай, кофе, горячий шоколад. Автомат сначала принимает деньги (5, 10 рублей), а затем запрашивает пользователя желаемый напиток. Имеется кнопка «Отмена», которая может быть нажата только после того, как деньги брошены, на напиток не выбран.  Чай стоит 15 рублей, кофе – 20 рублей, горячий шоколад -  30.  Сдача выдается автоматически после того, как налит напиток.

5. Построить конечный автомат, реализаций работу простейшего банкомата. Банкомат ожидает, когда клиент вставит карту, запрашивает у него код, позволяет просмотреть остаток на счете и снять деньги.

6. Построить конечный автомат, выбрасывающий все комментарии из программы на языке С. Комментарий в языке С – это любая строка, ограниченная знаками /*  */ или символами // и концом строки. Что дана синтаксически правильная программа.
7. Построить автомат, выбрасывающий лишние пробелы и знаки пунктуации (.,;;) в тексте. Многоточие (...) в тексте должно быть оставлено.
8. Построить конечный автомат, реализующий работу  простейшего терминала оплаты за сотовую связь. Терминал ожидает, когда клиент наберет номер телефона (который должен состоять из 10 цифр), запрашивает подтверждения, ожидает купюр (50, 100 р.), производит зачисление на счет. Терминал сдачи не выдает. 

9. Построить автомат, добавляющий в цепочку из символов латинского алфавита и знаков препинания (.!?), пробел после каждой знака препинания, если он отсутствует, и  удаляющий один из двух подряд идущих восклицательных или вопросительный знаков. (NEW!!!)
10. Построить конечный автомат, реализующий работу  простейшего терминала оплаты за услуги ЖКХ  с банковской карты. Для оплаты счета терминал запрашивает у клиента, карту, ее PIN код,  номер квитанции (6-значный код) и сумму. 
11. Построить автомат, добавляющий в цепочку из «0» и «1» символ «0» после каждых пяти подряд идущих единиц и «1» после двух подряд идущих нулей.
12. Построить автономный автомат Мура, управляющий светофором автоматического регулирования транспорта на T-образном перекрестке, причем один из светофоров имеет дополнительную секцию – поворот влево. Движение регулируется так, что в одном направлении разрешено движение t1 секунд, а в другом t2 секунд, а поворот влево - t3 . 

13. Построить конечный автомат, реализующий работу  простейшего терминала оплаты штрафов ГБДД наличными. Для оплаты счета терминал запрашивает у клиента наличные (10, 50, 100, 500 р.) номер квитанции (8-значный код) и сумму.  Автомат сдачи не выдает.

14. Построить автомат, производящий вычитание столиком  двух троичных чисел.

15. Построить конечный автомат, реализующий игру  «Аэрохоккей» для двух игроков. Игра начинается после того, как брошен жетон и продолжается t1 секунд. За t2 секунд до окончания основного времени пользователю предлагается бросить еще один жетон. Счет идет до 10 очков. После чего обнуляется и игра начинается снова. Текущий счет постоянно отображается на экране. 
16. Построить автомат, удаляющий из цепочки  «0» и «1» символ «1», если он встречается  после пяти подряд идущих нулей и символ «0», если он встречается после двух подряд идущих единиц.
17. Построить конечный автомат, реализующий работу терминала, печатающего  заранее заказанный через интернет железнодорожные билеты. Для печати билета пользователь должен ввести номер заказа (10 код) и номер паспорта. Каждая из операций ввода  должна занимать не более t секунд. В качестве входа автомата используйте не только действие пользователя, но и действие системы (есть номер заказа в базе данных или нет, совпадает номер паспорта для данного заказа или нет.)

18. Построить конечный автомат, продающий кофе и выдающий сдачу. Автомат может принимать монеты достоинством  1, 2, 5 и 10 рублей, кофе стоит 15 рублей, кофе с молоком – 20 рублей. (NEW!!!)
