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Sobre o projeto

Este projeto foi desenvolvido como trabalho final da disciplina “Linguagens Formais” do curso
de Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal do Rio de Janeiro, lecionada pelo professor
Luis Menasché Schechter, no periodo entre 07/06 e 21/06 de 2011.

O projeto foi todo escrito sobre a linguagem Java (J2SE) e sua interface grafica utilizou o
framework Swing. O cddigo-fonte é aberto e pode ser encontrado juntamente com o arquivo
executavel na minha péagina pessoal (http://dcc.ufri.br/~julioz/projetos.html), ou via email

(zynger@ufri.br).



http://dcc.ufrj.br/~julioz/projetos.html
mailto:zynger@ufrj.br

Funcionalidades

Seguindo a temdtica do projeto pedido pelo professor, o programa deveria ser capaz de:

1. Dada a descrigdo de um autdbmato finito deterministico e dada uma palavra no
alfabeto do autébmato, exibir a computacdo (sequéncia de configuracGes) completa
realizada pelo autdomato ao receber como entrada a palavra dada e informar se o
autémato aceita ou nao esta palavra.

2. Dada a descricdo de um autébmato finito deterministico A, determinar, através da
aplicacdo do Algoritmo de Brzozowski, uma expressao regular r tal que L(r) = L(A).

3. Dada a descricdo de um autébmato finito deterministico A, determinar, através da
aplicacdo do Algoritmo de Kleene, uma expressao regular r tal que L(r) = L(A).

A interface para entrada de dados

O programa foi desenvolvido com o framework Swing a fim de facilitar a entrada e edicdo de
dados pelo usudrio, e a visualizagdo dos resultados.

Quando iniciado, o programa

apresenta a seguinte tela: ’ I '
Cada botdo disposto nesta interface (Z,Q,qo,F,S)

levara o usuario para a aplicacdo de
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Ao selecionar uma das opgdes, o usuario sera levado para a tela de entrada de dados do

autdémato:
1. Campo para
Afabeto | ]

entrada dos | stados Estado Inicial | 3
simbolos do |[2 7
alfabeto do |Estados Finais
autémato. Os 4
simbolos deverdo
ser separados por
virgulas (,).

2. Campo para
entrada dos
nomes dos
estados. A adigdo
do estado ao
conjunto de
estados sé sera
feita apds ser ‘ Transigoes 5
pressionada a

tecla “enter”, movendo entdo o estado para a caixa de texto logo abaixo.

3. Campo para entrada do nome do estado inicial do autbmato. Neste campo devera ser
inserido o nome de um estado que ja conste na lista de estados (item 2), caso
contrario, o programa retornard um erro que impedira a continuagdo da execugao.

4. Campo para entrada dos nomes dos estados finais. Da mesma forma como no item 2, a
adicdo de estados a este conjunto sé sera feita apds ser pressionada a tecla “enter”,
movendo o estado para a caixa logo abaixo. No caso de adicionar estados a este
conjunto que nao estejam no conjunto de estados (item 2), o programa retornara um
erro que impedira a continuagdo da execucao.

5. O botdo “Transi¢des” levara o usudrio para a tela de inser¢ao de transi¢des entre
estados (se nenhum erro descrito acima for detectado), que serd da forma de uma
tabela (estados x simbolos):



Lista de estados dos % izl 9 = 2 !
quais partirdo as 2 1 q1
.~ q3
transicdes. a2 E
q3

Lista de simbolos com os

quais ocorrerao as

|
Palavra: | 5

transi¢cOes

|
| Computar Palavra “4

Ao clicar sobre uma
célula em branco da
tabela, um menu ‘drop-down’ sera exibido, oferecendo ao usuario os estados para os
quais a transicdo pode ocorrer. No exemplo da imagem, estariamos escolhendo para
qual estado a transicdo do estado g1 com o simbolo ‘0’ ocorreria.

Botdo “Computar palavra” (ou “Executar algoritmo”, dependendo da funcionalidade
tratada), executard a fungdo do programa, e retornara o resultado da computacdo (ou
a expressdo regular do autémato).

No campo “palavra” (sé esta disponivel quando o programa devera computar uma
palavra) devera ser inserida a palavra a ser computada pelo autdmato. No caso da
palavra conter simbolos fora do alfabeto, o programa retornard um erro e nao
continuara sua execugao.



