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Linguagens Formais ¢ Automatos Finitos (LFA) ¢ uma disciplina que abrange teoria e conceitos abstratos, como
estados, transi¢cdes e critérios de aceitacdo, que podem dificultar o aprendizado daqueles alunos que a estudam pela
primeira vez. Métodos tradicionais de ensino de LFA, embora importantes, nem sempre conectam teoria e pratica de
forma clara. Nesse contexto, a Realidade Virtual (RV) surge como uma alternativa promissora para criar pontes entre o
abstrato ¢ o concreto. Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo em RV como uma ferramenta de apoio
para tornar o estudo de LFA mais prazeroso ¢ didatico. O projeto desenvolveu uma ferramenta pedagdgica que busca
facilitar a compreensdo dos conceitos fundamentais de automatos finitos. Para alcancar este proposito, buscou-se
projetar uma mecanica de jogo que fizesse uma analogia direta ao processo de reconhecimento de palavras por um
automato. Este projeto envolveu a implementagdo de um prototipo funcional do jogo onde a traducdo dos conceitos
teoricos de “estado”, “transi¢cdo”, “aceitacdo” e “rejeicdo” sdo mapeados em agdes fisicas com feedback visual imediato,
permitindo ao estudante uma experiéncia de aprendizado ativa e imersiva com foco na melhora e fixagdo do conteudo.
A metodologia consistiu em desenvolver um jogo utilizando a ferramenta Unity, onde o objetivo ¢ o da esquiva de
objetos em um mundo virtual usando um 6culos de Realidade Virtual. Para materializar a analogia com autdmatos
finitos, a mecanica de jogo foi feita de modo que o jogador, controlando maos virtuais coloridas (azul e vermelha),
precise encaixa-las em cubos nas paredes que se aproximam, representando a “transicdo de estado” bem sucedida. O
sucesso em atravessar a parede significa que a “a¢do” foi aceita, permitindo a continuagdo do jogo. Por outro lado, um
estado de erro, que simula a rejeicdo da agdo, ¢ ativado por trés condi¢des de falha: o posicionamento da méo na cor
incorreta, a ndo passagem das maos nos cubos e também a colisdo com a parte sélida da parede. O principal resultado
deste projeto é um protdtipo funcional do jogo, que serve como uma prova conceitual da metodologia proposta. A
mecanica de jogo implementada demonstrou eficacia em criar uma representacdo fisica dos conceitos de LFA. A
experiéncia imersiva exige que o jogador ndo apenas entenda a regra, mas a execute fisicamente, transformando a nogao
abstrata de “transi¢do de estado” em uma agfo. A discussdo dos resultados foca no potencial pedagogico da solugio. Ao
contrario de um diagrama estatico, o jogo fornece feedback instantaneo e compreensivel. Argumenta-se que essa
abordagem ativa tem o potencial de criar modelos mentais mais s6lidos sobre o funcionamento de automatos. Este
trabalho conclui que o uso da Realidade Virtual é uma abordagem promissora para o ensino de conceitos abstratos da
Ciéncia da Computagdo. O projeto cumpriu seus objetivos ao desenvolver com sucesso um jogo que traduz a teoria de
automatos finitos em uma mecanica interativa. A principal contribuicdo ¢ a criacdo de uma ferramenta pedagdgica que
ndo apenas ensina, mas permite ao estudante “sentir” o processo de reconhecimento de uma linguagem formal.
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