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DIAGRAMA DE DIAGRAMA DE 
CLASSESCLASSES

0..*

1

TPiece

FListOrdP : TStringList
FEnablePoin : Boolean
FQtdPoints : By te
FNamePiece : String
FPoints : TVetPoints
FDrawPoints : TVetPoints
FPiececolor : TColor
FDrawCenter : TPoint
FCenter : TPoint
FLineColor : TColor
FDragging : Boolean
FMov able : Boolean
FVisible : Boolean

Translate()
Rotate()
GetColorPieceName()
PointInPoly ()
QtdPoints()
ColorName()
NamePiece()
DrawCenter()
Center()
Mov eable()
Dragging()
Visible()
EnablePoints()
RotatePiece()
ChangeColor()
RotatePieceBy ()
Mov eby ()
Mov eto()
Makedrawpoints()
UpdatePointCalc()
IndexOf NamePoint()
GetCalcPoint()
Draw()
Flip()
Create()
Destroy ()

TFigure

FPieceTy peCount : set of  TTy pePiece
FNameFigure : String
FOwner : TPaintBox
FListPiece : TStringList
FIndexDragPiece : Integer

GetPiece()
GetCountPiece()
FindPieceList()
Create()
Name()
CountPiece()
IndexPieceDrag()
Piece()
ChangeAllColorPiece()
DrawAllPieces()
Mov eToPiece()
RotatePieces()
RotatePiecesBy ()
IndexOf NamePiece()
Mov eBy Point()
FlipPieces()
RemPiece()
AddBy Name()
AddPiece()
Destroy ()

0..*

1

TScreenDraw

_X : Integer
_Y : Integer
FListFigure : TStringList
FCurrenteFig : Integer
FColor : TColor
FColorCanv as : TColor
FFigureMov e : Integer
FPieceInFig : Integer

Paint()
MouseDown()
MouseMov e()
MouseUp()
ClearCanv as()
GetFigure()
GetCountFigure()
ClearAll()
ChangeColorBackGround()
FigureCount()
Figure()
SetColor()
IndexOf NameFig()
CurrentFigure()
CurrentObjectFigure()
AddFigure()
AddTriaP1ToCurrentFig()
AddTriaP2ToCurrentFig()
AddTriaG1ToCurrentFig()
AddTriaG2ToCurrentFig()
AddParaGramToCurrentFig()
AddTriaMToCurrentFig()
AddQuadoToCurrentFig()
RemFigure()

1

0..*

1

0..*

TSy ntacticalAnaly zer

FLexiconAnaly zer : TAnalizerLex
FScreenOutPut : TScreenDraw
FtpToken : TTy peToken
FListErrors : TStringList
FExecute : Boolean

My Repeat()
AddErrorList()
ChangeCo()
Blink()
Rot()
Mov e()
Mov eStep()
EndScrip()
Program()
Figure()
Piece()
IsValidIndentif y Color()
IsValidPieceIdentif y ()
IsValidIdentif y ()
IsValidNumber()
Comando()
Comandos()
Compiler()
Process()
SetBuf f er()
ListErrors()

TLanguage

FSy ntacticalAnaly zer : TSy ntacticalAnaly zer
FLexicoAnaly zer : TAnalizerLex
FOutput : TStrings
TScreenDraw : TScreenDraw

GenerateScriptCode()
CompilerScript()
ProcessScript()
SetOutPut()
Sy ntacticalAnaly zer()

1

1

1

1

1

1

1

1

TAnalizerLex

FToken : String
FBuf f er : String
FLineNumber : Integer
FPos : Integer
FSizeBuf f er : Integer
FTokenTy pe : TTy peToken
FBuf f ers : TStrings

Init()
Line() : Integer
Token() : String
GetToken() : TTy peToken
Buf f er() : TStrings

1

1

1

1

1

1

1

1

TLANGUAGETLANGUAGE
TSCREENDRAWTSCREENDRAW
TSYNTACTICALANALYSERTSYNTACTICALANALYSER
TANYLISERLEXTANYLISERLEX
TPIECETPIECE
TFIGURETFIGURE



ESPECIFICAÇÃO DA LINGUAGEM ESPECIFICAÇÃO DA LINGUAGEM 
CRIADACRIADA

<LETRAMAIUSCULA>
<LETRAMINUSCULA>
<DIGITO>
<SINAL>
<PONTO>
<VIRGULA>
<PONT>
<SIMBES>
<LETRA>
<ID>
<ID_COR>

<NUM_SEM_SINAL>
<NUM>
<MOVEPASSO>
<MOVE>
<ROTACIONA>
<PISCAR>
<MUDACOR>
<CRIA>
<ESPELHO>
<REPETE>
<COMANDO>
<COMANDOS>
<PROGRAMA>

::=   A | B | C | D | E | F | G | H | I | J | K | L | M | N | O | R | S | T | U | V | W | X | Y | Z
::=  a | b | c | d | e | f | g | h | i | j | k | l | m | n | o  | p | q | r | s | t | u | v | w | x | y | z
::=  0 | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | 6 | 7 | 8 | 9
::=  + | -
::= .
::= ,
::= <PONTO> | <VIRGULA>
::= <ABRE_PARENTESES> | <FECHA_PARENTESES> 
::= <LETRAMAIUSCULA> | <LETRAMINUSCULA>
::= <LETRA>(<LETRA>|<DIGITO>)* 
::=  PRETO | MARROM | VERDE | OLIVA | AZULMARINHO | VIOLETA | VERDEPISCINA | CINZA

PRATA | VERMELHO | VERDELIMA | AMARELHO | AZUL | ROSA | AZULPISCINA | BRANCO
::= <DIGITO> (<DIGITO>)*
::=  (SINAL | є) <NUM_SEM_SINAL>
::=  MOVEPASSO <ID> (“.”<ID> | є)  “(“<NUM>”,”<NUM>”)”
::=  MOVE  <ID> (“.”<ID> | є)  “(“<NUM>”,”<NUM>”)”
::=  ROTACIONA <ID>(.<ID> ”(“ | ”(“ <ID> ”.”)<NUM>”, “<NUM>”)”
::=  PISCAR “(“<NUM>”)”
::=  MUDACOR  (<ID> ( “.”<ID> | є)) |  FUNDO  <IDCOR>
::=  CRIA <ID> “.” <ID> ”(“<NUM>”,” <NUM>”)”
::=  ESPELHO <ID> “.” <ID> 
::=  REPETE <NUM_SEM_SINAL> VEZES INICIO <COMANDOS> FIM
::= <CRIA> | <MOVE> | <MOVEPASSO> | <ROTACIONA> | <PISCAR> | <REPETE> | <MUDAR> |  <ESPELHO>
::=  <COMANDO>   (<COMANDO>)*
::= INICIO <ID> <COMANDOS> FIM “.”



EXEMPLO DE UM PROGRAMA EXEMPLO DE UM PROGRAMA 
OBEDECENDO A ESPECIFIÇÃO DA OBEDECENDO A ESPECIFIÇÃO DA 
LINGUAGEMLINGUAGEM

INICIO NOVOPROGRAMAINICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURA0.P1(0,0)CRIA FIGURA0.P1(0,0)
CRIA FIGURA0.P2(0,0)CRIA FIGURA0.P2(0,0)
CRIA FIGURA0.P3(0,0)CRIA FIGURA0.P3(0,0)
CRIA FIGURA0.P4(0,0)CRIA FIGURA0.P4(0,0)
CRIA FIGURA0.P5(0,0)CRIA FIGURA0.P5(0,0)
CRIA FIGURA0.P6(0,0)CRIA FIGURA0.P6(0,0)
CRIA FIGURA0.P7(0,0)CRIA FIGURA0.P7(0,0)
MOVE FIGURA0.P7(17,100)MOVE FIGURA0.P7(17,100)
ROTACIONA FIGURA0.P7(0,+45)ROTACIONA FIGURA0.P7(0,+45)
ROTACIONA FIGURA0.P5(0,+45)ROTACIONA FIGURA0.P5(0,+45)
MOVE FIGURA0.P5(56,33)MOVE FIGURA0.P5(56,33)
ROTACIONA FIGURA0.P1(0,+45)ROTACIONA FIGURA0.P1(0,+45)
MOVE FIGURA0.P1(113,53)MOVE FIGURA0.P1(113,53)
ROTACIONA FIGURA0.P4(0,+45)ROTACIONA FIGURA0.P4(0,+45)
MOVE FIGURA0.P4(32,10)MOVE FIGURA0.P4(32,10)
ESPELHO FIGURA0.P6ESPELHO FIGURA0.P6
REPETE 6 VEZESREPETE 6 VEZES
INICIOINICIO

ROTACIONA FIGURA0.P6(0,+45)ROTACIONA FIGURA0.P6(0,+45)
ROTACIONA FIGURA0.P3(0,+45)ROTACIONA FIGURA0.P3(0,+45)
ROTACIONA FIGURA0.P2(0,+45)ROTACIONA FIGURA0.P2(0,+45)

FIMFIM
MOVE FIGURA0.P6(MOVE FIGURA0.P6(--7,7,--50)50)
MOVE FIGURA0.P3(91,MOVE FIGURA0.P3(91,--28)28)
MOVE FIGURA0.P2(98,MOVE FIGURA0.P2(98,--55)55)
MUDACOR FIGURA0.P5 VERMELHOMUDACOR FIGURA0.P5 VERMELHO
MUDACOR FIGURA0.P4 VERMELHOMUDACOR FIGURA0.P4 VERMELHO
MUDACOR FIGURA0.P1 AZULMUDACOR FIGURA0.P1 AZUL
MUDACOR FIGURA0.P2 AZULMUDACOR FIGURA0.P2 AZUL
MUDACOR FIGURA0.P3 AMARELOMUDACOR FIGURA0.P3 AMARELO
MUDACOR FIGURA0.P6 VERDELIMAMUDACOR FIGURA0.P6 VERDELIMA
MUDACOR FIGURA0.P7 ROSAMUDACOR FIGURA0.P7 ROSA

FIM.FIM.



PARTE DE CÓDIGO DO PROTÓTIPO QUE PARTE DE CÓDIGO DO PROTÓTIPO QUE 
DEFINE A FUNÇAO COMANDOSDEFINE A FUNÇAO COMANDOS

Function TSyntacticalAnalyzer.Comandos: Boolean;
begin
FTpToken:= FLexiconAnalyzer.GetToken;
if (FTpToken <> ttEND) then
begin
if (CompareText(FLexiconAnalyzer.Token, TK_FIM) <> 0) then
begin
result:=True;
while  (result)
and    (FTpToken <> ttEND)
and    (CompareText(FLexiconAnalyzer.Token, TK_FIM) <> 0) do
begin
result  := Comando;
FTpToken:= FLexiconAnalyzer.GetToken;

end;
if not result then
begin
result:=false;
AddErrorList(ID_TK_INVALIDO, 'COMANDO INVALIDO', FLexiconAnalyzer.Token, FLexiconAnalyzer.Line);

end;
end
else
result:=False;

end 
else 
result:=true;

end;
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RESULTADO DO COMANDO RESULTADO DO COMANDO 
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INTEIRAINTEIRA



RESULTADO DO COMANDO RESULTADO DO COMANDO 
“MOVEPASSO” FIGURA INTEIRA“MOVEPASSO” FIGURA INTEIRA



COMANDO “MOVE” PEÇACOMANDO “MOVE” PEÇA
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PEÇAPEÇA



COMANDO “MOVE” FIGURA INTEIRACOMANDO “MOVE” FIGURA INTEIRA
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RESULTADO DO COMANDO RESULTADO DO COMANDO 
“ROTACIONA” UMA PEÇA“ROTACIONA” UMA PEÇA



COMANDO “ROTACIONA” FIGURA COMANDO “ROTACIONA” FIGURA 
INTEIRAINTEIRA



RESULTADO “ROTACIONA” FIGURA RESULTADO “ROTACIONA” FIGURA 
INTEIRAINTEIRA



COMANDO “MUDACOR” PEÇACOMANDO “MUDACOR” PEÇA



RESULTADO DO COMANDO “MUDACOR” RESULTADO DO COMANDO “MUDACOR” 
PEÇAPEÇA



COMANDO “MUDACOR” FIGURA COMANDO “MUDACOR” FIGURA 
INTEIRAINTEIRA



RESULTADO DO COMANDO “MUDACOR” RESULTADO DO COMANDO “MUDACOR” 
FIGURA INTEIRAFIGURA INTEIRA



COMANDO “MUDACOR” FUNDOCOMANDO “MUDACOR” FUNDO



RESULTADO DO COMANDO “MUDACOR” RESULTADO DO COMANDO “MUDACOR” 
FUNDOFUNDO
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RESULTADO DO COMANDO “REPETE”RESULTADO DO COMANDO “REPETE”



RESULTADO DO COMANDO “REPETE”RESULTADO DO COMANDO “REPETE”



RESULTADO DO COMANDO “REPETE”RESULTADO DO COMANDO “REPETE”



COMANDO “ESPELHO” PEÇACOMANDO “ESPELHO” PEÇA



RESULTADO COMANDO “ESPELHO” RESULTADO COMANDO “ESPELHO” 
PEÇAPEÇA



CONCLUSÃOCONCLUSÃO

O objetivo inicial do trabalho foi atingido, o qual era a O objetivo inicial do trabalho foi atingido, o qual era a 
criação de um ambiente visual que facilitasse o ensino criação de um ambiente visual que facilitasse o ensino 
de programação de computadores. O ambiente criado é de programação de computadores. O ambiente criado é 
composto por dois editores, um gráfico e outro de texto. composto por dois editores, um gráfico e outro de texto. 
Ainda, foi criada uma linguagem de programação que Ainda, foi criada uma linguagem de programação que 
interage com os desenhos do editor gráfico. Para interage com os desenhos do editor gráfico. Para 
representar os desenhos no editor gráfico foi utilizado as representar os desenhos no editor gráfico foi utilizado as 
peças do jogo peças do jogo TangramTangram, com as 7 peças que o compõe , com as 7 peças que o compõe 
o mesmo podeo mesmo pode--se representar uma grande variedade de se representar uma grande variedade de 
figuras do mundo real. Outro motivo que levoufiguras do mundo real. Outro motivo que levou--se a se a 
utilizarutilizar--se do se do TangramTangram foi estudo pedagógico que já foi estudo pedagógico que já 
existe por trás deste jogo, muito utilizado no ensino em  existe por trás deste jogo, muito utilizado no ensino em  
algumas escolas.algumas escolas.
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