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Abstract. This work presents an educational software to Formal Languages
discipline. With a simple interface,will present exercises where the student
will see the automats in 3D and will have to develop the correct Regular
Expression and in a second moment will develop the minimization of the
automaton interacting directly with the 3D object. For designing the automats
and publishing in a website, the software uses 3D tools, as the Blender and the
VRML and Programming Languages PHP and Java Script. This software aims
to bring discipline in reference for computer labs and become more interesting
to the student, making learning easier.
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Resumo. Este trabalho apresenta um software educacional para disciplina de
Linguagens Formais. Com uma interface simples, apresentara exercicios onde
o aluno visualizara os autdbmatos em 3D e deverad desenvolver a Expressao
Regular correta e em um segundo momento poderd desenvolver a
minimizacdo do autébmato interagindo diretamente com o objeto 3D. Para o
desenho e publicacdo de uma pagina na Internet dos autématos, o software
utiliza ferramentas em 3D, como o Blender e 0 VRML e as Linguagens de
programacdo PHP e Java Script. Esse software pretende levar a disciplina em
referéncia da sala de aula para os laboratdrios de informética e tornara mais
interessante ao aluno, tornando mais facil o aprendizado.

Palavras-chave: Linguagens Formais, Expressdo Regular, 3D, Autémato,
Blender, VRML, PHP.



1.Introducéo

A evolucdo tecnoldgica verificada na informatica nos ultimos anos permitiu o
aparecimento de uma nova tecnologia, a Realidade Virtual que comega cada vez mais
ganhar espaco em varias areas de estudo, entre eles a educacdo e a medicina. A
realidade Virtual vem sendo levada para a Internet, com a utilizagdo da VRML
[Realidade Virtual, 2006] que é muito eficiente para construcdo de mundos virtuais
onde os usuérios podem interagir com as imagens e visualizar os objetos de diferentes
angulos de visdao. Com o avanco dessa tecnologia é possivel o desenvolvimento de
varios softwares educativos para disciplinas que sdo ministradas teoricamente, levando
assim os alunos das salas de aula para os laboratorios de informatica, tornando assim a
disciplina mais interessante ao aluno e também tornando seu aprendizado mais rapido e
facil [Meiguins, 2000].

O software que sera apresentado também possibilita que o professor dé aulas
sem a presenca fisica dos alunos, pois 0s exercicios estdo disponiveis em uma pagina
que pode ser acessada de qualquer computador pessoal.

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma, no tépico 2 é apresentado um
material sobre a disciplina de Linguagens Formais, no tépico 3 € apresentado alguns
conceitos importantes sobre Software Educacional e Realidade Virtual, no topico 4 é
apresentado as ferramentas utilizadas, no topico 5 é apresentado o desenvolvimento do
software e no topico 6 é apresentado as conclusées desse trabalho.

2. Linguagens Formais

As Linguagens Formais foram desenvolvidas em 1950 com o objetivo de desenvolver
teorias relacionadas com as linguagens naturais [Menezes, 2005]. Mas logo foi
verificado que as linguagens formais eram ideais para o estudo de linguagens na area de
Computacdo e Informatica. No estudo das linguagens foram encontrados dois tipos de
problemas a serem tratados, o sintatico e o semantico. A sintaxe trata da verificacdo
gramatical dos programas, das propriedades livres da linguagem, ja a semantica trata da
interpretacdo da linguagem, como o significado de um programa.

2.1. Linguagens e Gramaticas

A linguagem é fundamental na Ciéncia da Computacéo e na Informatica. O alfabeto séo
simbolos ou caracteres, ¢ uma entidade abstrata, ndo definida formalmente, podendo ser
representado por letras ou digitos. Uma palavra € um conjunto finito de simbolos do
alfabeto. Também é considerada uma palavra, uma cadeia sem simbolos que € a cadeia
vazia ou a palavra vazia. Uma linguagem Formal € um conjunto de palavras sobre um
alfabeto. A gramatica é um tipo de formalismo usado para especificar as palavras que
serdo aceitas pela linguagem [Rangel, 2011].



3. Software Educacional e a Realidade Virtual

O software educacional vem sendo utilizado em diversas areas, o aprendizado com o
auxilio da informética torna as aulas mais interessante e atrativas ao aluno. Com o
rapido avanco da tecnologia, os computadores estdo cada vez mais rapidos e com
ferramentas mais modernas, fazendo com que a realidade virtual possa ser utilizada em
qualquer computador pessoal. Impulsionada pela inddstria e pelo entretenimento, a
Realidade Virtual tornou-se um instrumento versatil e de grande eficdcia como
ferramenta de aprendizagem. A realidade Virtual deixou de ser um objeto de estudo de
grandes centros de pesquisa e esta se espalhando por diversas areas, inclusive na
educacdo. [Pinho, 2004]

A introducédo da Realidade Virtual na educagdo demonstra um novo paradigma
que relata uma educacdo de forma mais dinamica e criativa, colocando o aluno como
criador do seu conhecimento.

3.1 Definindo Realidade Virtual

A Realidade Virtual é uma forma avangada de interacdo entre o usuario e o computador,
através dela é possivel dar ao usuério uma condicao de vivenciar algo que nao existe ou
ndo estd acontecendo. E uma area relativamente nova da Ciéncia da Computacéo.

Com a Realidade Virtual o software passa a ser altamente interativo, 0 usuério
passa a fazer parte do espaco virtual, onde é possivel manipular e explorar dados em
tempo real, usando seus sentidos, particularmente movimentos tridimensionais do
corpo.

3.2 Caracteristicas da Realidade Virtual

A Realidade Virtual esta caracterizada por trés idéias basicas: [Pinho, 2004]

-Imersdo: O Utilizador tem a sensacdo real de estar dentro do mundo virtual do
computador. Dispositivos que provocam esta sensacdo: Capacetes digitais e Caverna
digital.

-Interacdo: O utilizador manipula objetos virtuais. Dispositivos que provocam
esta sensacdo: Luvas digitais.

-Envolvimento: Exploragdo de um ambiente virtual, € como se o usuério fizesse
parte do mundo virtual e pode interferir diretamente no resultado da aplicacdo, o usuério
pode navegar no ambiente virtual de forma passiva ou ativa.

3.3 Realidade Virtual Imersiva ou Nao-Imersiva

Os Sistemas Imersivos sdo o que pode-se chamar de realidade virtual tradicional. Neles
0 usuario utiliza capacete de realidade virtual, luva, rastreador de posicdo e fones de



ouvido. Com estes equipamentos o usuario € “colocado no mundo virtual” e passa a
visualizar, ouvir e sentir apenas os estimulos gerados por um software [Pinho, 2004].

Os sistemas ndo imersivos sao aqueles que o usuario vé o universo virtual por
uma tela convencional de computador ou de uma projecdo. Nesta classe enquadram-se
hoje a grande maioria dos jogos eletrdnicos e os sistemas interativos de navegacdo. O
som destes ambientes € produzido por caixas de som colocadas a frente do usuério
como as que encontramos nos tradicionais kits multimidia. Alguns destes sistemas ja
possuem hoje, dispositivos especiais de interagdo como mouse 3D, luvas eletrbnicas e
oculos para visdo estereoscopica. A leitura dos movimentos do usuério é limitada, na
maioria dos casos, apenas a leitura de dispositivos que fornegcam a posicdo de algumas
partes do corpo do usuario. Nestes ambientes o usuario deve manter-se olhando para a
tela para poder ver o mundo virtual.

4. Sistema de Realidade Virtual para a disciplina de Linguagens Formais

O software educacional desenvolvido é baseado na Realidade Virtual voltado para a
disciplina de Linguagens Formais, tendo como alvo o estudo a Minimizacdo de
Autbmatos. Para a montagem desse software foi utilizado o modelador Blender
[Blender, 2011] (Figura 1) que permite exportar seus arquivos para a linguagem VRML
2.0 (Figura 2).
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Figura 1- Modelador Blender

#VRML V2.0 utfa

#» modeled using blenderad httpy/blender.org/s

# exported using wrizexport.py version sRevision: +.5 $

# et latest exporter at http/kimballsoftware.com/blender/

DEF Sphere_ovo Shape {
appearance Appearance {
material DEF Material_oo7 Material {
diffusecColor 0.668 0.513 0.72
ambientintensity o.5
specularColor 1.0 1.0 1.0
emissiveColor 0.0 0.0 o.o
shininess oag6
transparency o.o
1 #» Material
I #» Appearance
Heometry IndexedfaceSet |
solid TRUE # one side
coord DEF coord_Sphere_oio Coordinate {
point [
ARG 2414 0,283,
“41.29 -2.387 0.303,
14658 -2.36 0.337,
1.0 2.345 o483,
MB.QO Y -3.51 O34 %,

Figura 2 — Cédigo da Linguagem VRML 2.0



Também é necessario que o Plug-in Cortona esteja instalado no computador
onde o software serd utilizado (Figura 3). O Plug-in abre o Browser com controles que
permitem que o usuario visualize por diferentes angulos as imagens [Cortona, 2006].

PR bt - s e

— ~1r o L

Figura 3 — Plug-in Cortona

O software sera disponibilizado através de uma pégina construida utilizando a
linguagem de programacao PHP [PHP, 2011] (Figura 4).

Figura 4 — Imagem da pagina Utilizando PHP

A minimizacdo dos Autématos é feita numa tela onde o usuario visualiza 0s
desenhos dos Autdmatos em 3D e deve inserir algum estado que seja necessario e
utilizar a tabela e as listas para achar os estados equivalentes que podem ser removidos.
Quando o usuério achar os estados equivalentes, ele poderéd visualizar o Autbmato
minimizado em 3D .

O software também disponibiliza uma pagina com exercicios de multipla
escolha, onde o aluno vai responder as questfes e verificar se as respostas escolhidas
foram as corretas. Assim o aluno podera testar seus conhecimentos tedricos.

5. Concluséao

Este trabalho apresentou uma ferramenta de apoio ao estudo da disciplina de
Linguagens Formais, onde é possivel desenvolver o estudo das Expressdes Regulares e
tambem desenvolver a Minimizagdo de Autématos.



Durante este trabalho estudou-se alguns conceitos importantes sobre Realidade
Virtual e constatou-se o crescimento acelerado dessa area da informatica em diversos
campos de estudo como na educacéo e na medicina.

Constatou-se que com a utilizacdo de um software educacional o aprendizado é
mais rapido e interessante do que se fosse ministrado teoricamente ou em sala de aula.

Também diante dos resultados desse trabalho verificamos a necessidade de
sugerir a realizacdo de um trabalho futuro onde seja desenvolvida a idéia do proprio
professor ter o poder de cadastrar os exercicios sem o auxilio do desenvolvedor.
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