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DE PROGRAMACAO
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1 INTRODUCAO
1 AMBIENTE LOGO
1 TANGRAM

1 DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

1 ESPECIFICACAO

1 OPERACIONALIDADE DO PROTOTIPO
1 CONCLUSAO




1 INFORMATICA COMO INSTRUMENTO
DE APRENDIZADO




1 AMBIENTE DE PROGRAMACAO
GRAFICO

1 LINGUAGEM DE INTERACAO COM O

AMBIENTE GRAFICO

1 ARMAZENAMENTO E RECUPERACAO
DOS PROGRAMAS DA LINGUAGEM




1 COMO FUNCIONA O LOGO
1 OBJETIVO DO LOGO

repita 360/parafrente 1 paradireita 1]




1 PECAS DO JOGO
1 COMO FUNCIONA
1 PORQUE O FOI UTILIZADO O TANGRAM







1 REQUISITOS PRINCIPAIS DO

TRABALHO

1 AMBIENTE GRAFICO REPRESERTAR FORMAS
GEMETRICAS

1LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

1UM MEIO DE ARMAZENAMENTO DO
PROGRAMA

1RECUPERACAO DO PROGRAMA PARA SE
RETORNAR AO DESENHO CRIADO




1 ORIENTADA OBJETOS UTILIZANDO UML
1 BASEADA BNF EXTENDIDA




TLANGUAGE
TSCREENDRAW
TSYNTACTICALANALYSER
TANYLISERLEX

TPIECE

TFIGURE

TLanguage

@FSy ntacticalAnaly zer : TSy ntacticalAnaly zer
BEF LexicoAnaly zer : TAnalizerLex

BEFoutput : TStrings

B TScreenDraw : TScreenDraw

WGenerateScriptCode()
FWCompilerScript()
®ProcessScript()
WsetOutPut()

sy ntacticalAnaly zer()

TScreenDraw

B X: Integer

B Y : Integer
QFLlstFlgure : TStringList
@;FCurrenteFlg : Integer
&F Color : TColor

&5F ColorCanvas : TColor
BEFFigureMovee : Integer
QFPlecelnFlg : Integer

1
TSy ntacticalAnaly zer

E5F LexiconAnaly zer : TAnalizerLex
&HF ScreenOutPut : TScreenDraw

F¥Paint()
Z¥MouseDown()
Z¥MouseMov e()
@¥MouseUp()
E¥cClearCanvas()
E¥GetFigure()
E¥GetCountFigure()
SClearAll)
®ChangeColorBackGround()
®rigureCount()
®Figure()
®setColor()
®IndexOf NameFig()
®CurrentFigure()
®CurrentObjectFigure()
®AddFigure()
®AddTriaP1ToCurrentFig()
®AddTriaP2ToCurrentFig()
®AddTriaG1ToCurrentFig()
®AddTriaG2ToCurrentFig()
$AddParaGramToCurrentFig()
®AddTriaMToCurrentFig()
®AddQuadoToCurrentFig()
®RemFigure()

B5FtpToken : TTy peToken
B5FListErrors : TStringList
@FExecute : Boolean

E¥My Repeat()
EPAddErTorList()
E¥changeCo()
E#Blink()
EPRot()
E¥Mov e()
E¥Mov eStep()
@FEndscrip()
@#Program()
E¥Figure()
E¥Piece()
¥ svalidindentify Color()
&l svalidPieceldentify ()
¥ svalididentify ()
&% svalidNumber()
E¥comando()
EPcomandos()
Compiler()
FProcess()
WsetBuffer()
WListErrors()

TFigure

@FPleceTy peCount : set of TTy pePiece
E%FNameFigure : String

E5FOwner : TPaintBox

@FLlstPlece : TStringList
@FlndexDragPlece : Integer

EP¥GetPiece()

E¥GetCountPiece()

EPFindPieceList()
WCreate()
WName()
FCountPiece()
®IndexPieceDrag()
Wpriece()
SChangeAllColorPiece()
WDrawAllPieces()
FMov eToPiece()
WRotatePieces()
WRotatePiecesBy ()
#IndexOf NamePiece()
®Mov eBy Point()
BFlipPieces()
WRemPiece()
WAddBy Name()
WAddPiece()
®Destroy ()

TAnalizerLex

B5F Token : String
BEFBuffer : String
@FLlneNumber : Integer
BHFPos : Integer

BHF SizeBuffer : Integer

B¥FBuffers : TStrings

B5F TokenTy pe : TTy peToken

Wi nit()
®Line() : Integer
®Token() : String

WBuffer() : TStrings

WGetToken() : TTy peToken

TPiece

B¥FListOrdP : TStringList
E¥FEnablePoin : Boolean
B5FQtdPoints : Byte
B¥FNamePiece : String
B¥FPoints : TVetPoints
E¥F DrawPoints : TVetPoints
&5F Piececolor : TColor
&5FDrawCenter : TPoint
E&5F Center : TPoint
E¥FLineColor : TColor
E¥FDragging : Boolean
&5FMov able : Boolean
EF Visible : Boolean

E¥Translate()
E¥Rotate()
E¥GetColorPieceName()
BPointInPoly ()
FQtdPoints()
®ColorName()
®NamePiece()
$DrawCenter()
®center()
SMov eable()
®Dragging()
Bvisible()
SEnablePoints()
®RotatePiece()
®ChangeColor()
®RotatePieceBy ()
®Mov eby ()
®Mov eto()
®Mak edrawpoints ()
®UpdatePointCalc()
%I ndexOf NamePoint()
®GetCalcPoint()
®Draw()
WFlip)
WcCreate()
WDestroy ()




<LETRAMAIUSCULA>
<LETRAMINUSCULA>
<DIGITO>

<SINAL>

<PONTO>
<VIRGULA>

<PONT>

<SIMBES>

<LETRA>

<|D>

<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|LIM|IN|O|R|S|T|U|VIW]|X]|Y|Z
alblcldle[flglh[i[jlk[I[m|n]o [p|qg|r|[s|tiulv|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 | ¢) <NUM_SEM_SINAL>

MOVEPASSO <ID> (“.’<ID> | ¢) “(“<NUM>","<NUM>")”

MOVE <ID> (“”<ID> | ¢) “(“<NUM>""<NUM>")”

ROTACIONA <ID>(.<ID>"(* | ”(* <ID> ”.")<NUM>", “<NUM>")”
PISCAR “(“<NUM>")"

MUDACOR (<ID> ( “’<ID> | €)) | 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 “.”




INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAO0.P1(0,0)
CRIA FIGURAO0.P2(0,0)
CRIA FIGURAO0.P3(0,0)
CRIA FIGURAO0.P4(0,0)
CRIA FIGURAO0.P5(0,0)
CRIA FIGURAO0.P6(0,0)
CRIA FIGURAO0.P7(0,0)

MOVE FIGURAO.P7(17,100)
ROTACIONA FIGURAO.P7(0,+45)
ROTACIONA FIGURAO.P5(0,+45)
MOVE FIGURAO.P5(56,33)
ROTACIONA FIGURAO.P1(0,+45)
MOVE FIGURAO0.P1(113,53)
ROTACIONA FIGURAO.P4(0,+45)
MOVE FIGURAO.P4(32,10)
ESPELHO FIGURAO.P6
REPETE 6 VEZES
INICIO
ROTACIONA FIGURAO.P6(0,+45)
ROTACIONA FIGURAO.P3(0,+45)
ROTACIONA FIGURAO.P2(0,+45)
FIM
MOVE FIGURAO.P8(-7,-50)
MOVE FIGURAO.P3(91,-28)
MOVE FIGURAO.P2(98,-55)
MUDACOR FIGURAO.P5 VERMELHO
MUDACOR FIGURAO.P4 VERMELHO
MUDACOR FIGURAO.P1 AZUL
MUDACOR FIGURAO0.P2 AZUL
MUDACOR FIGURA0.P3 AMARELO
MUDACOR FIGURAO.P6 VERDELIMA
MUDACOR FIGURAO.P7 ROSA
FIM.

)




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




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|

I. Black vI [T Modo estatico

=l FIGLRAD
E-F1

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

VERMELHO
Pontao Origer: (-171,51)
Ponko 13 (-171,78)
Ponko 2: (-171,24)
Ponko 3 (-144,51)
- FIGURAL
B-F2
- WERDE
- Ponko Origem: (181,52)
- Ponko 1 (181,79)
- Ponko 2: (154,52)
- Ponko 3 (181,25)
[l FIGURAZ
=-P3
- BELL
- Ponto Crigem: (-3,28)
- Ponbo 1: (-3,68)
- Ponko 20 (-43,28)
- Ponko 3t (37,28)

TMICIO MOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.PL{-171,51)
CRIA FIGURALP2(181,52)
CRIA FIGURAZ. P3{-3,28)
FIm.|

Kl

|Linha: 4




* Aqui vocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |EI|£|

frguivos Pepas Opgdes Desenho Sobre




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|

frquivos Pecas Cpgdes | Desenho  Sobre

g Limpat tudo




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|

frquivos | Pecas Cpgfes Desenho  Sobre

- I. Black vI [T Modo estatico
v
- FIGLRAC

4 Inserirpz = Pl

WERMELHO
A Irserir P3 Ponto Crigern: (0,00
- Fonto 1: (0,27)

. Ponko 2: (0,-27)
Inseri P4
A nserir Ponko 3: (27,00

v Insetir PS

ﬂ In=erir P&

B Inserir F7

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.PL{D,0)
FIM.




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|

Arquivos Pecas | Opeoes Desenho  Sobre

ostrar Ponkos




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|

Arguivos  Pecas Opcies DesenhnlSnbre

I. Black vI [T Modo estatico




Informacoes

Language T angram Ciraw "LTD"

Trabalho de conclusio do curso
ciéncias da computagsio

Universidade Regional de BElumenau (FURE)

Autor: Oscar Alcantara Juinior

Orientagao: José Roque Yoltolini da Silva

Frotatipo de urma linguagem de programac:ao onentada
por farmas geométncas, volkada ao ensino de
programacao




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|
I. Black vI [T Modo estatico

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

Foram encontrados erros no seu scripk

Esperado )" & ndo "FIM" - efro linha 4 codigo de erro 0
Identificador Invalido COMAMDO IMVALIDD | - erro linha 4 codigo de erro 1

Esperado "FIM" & ndo "." -= etra linha 4 codigo de erra 0

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.PL{D,0)

CRIA FIGURAD.PZ(0,0)
ROTACIONA FIGURADIPL.1, 45
FIM.

Kl

|Linha: 3




E Aqui ¥vocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho

Arquivos Pecas Opedes Desenho Sobre

. E= ||.IEe - I_ r'.'1 [u] |:| [u]

=] FIGLRAD
-1-P1
azLL
Pl

Po
Ponke

A2l
Paonkto Qrigen

Panke
Pa
Panke
Pa

YERMELHC

Pk




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|5|
I. Black. "I ™ Modo estatico

= FIGLRAD

Arouivos  Pecas Opoies Desenho  Sobre

VERMELHO

Ponko Origem: (0,00
Ponko 1: (0,273
Ponko 2: (0,-27)
Ponko 3 (27,00

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.P1{0,0)
FIM.




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|5|
I. Black. "I ™ Modo estatico

= FIGLRAD

Arguivos  Pecas Opodes Desenho  Sobre

VERMELHO

Ponko Origem: (-163,80)
Ponko 1: {-163,107)
Ponko 2: (-163,53)
Ponko 3 (-136,80)

TMICTO MOYOPR OGERAMA
CRIA FIGURAD.PL{-163,80)
iGh




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|5|

Arouivos  Pecas Opoies Desenho  Sobre

= FIGLRAD

VERMELHO

Ponko Origem: (0,00
Ponko 1: (0,273
Ponko 2: (0,-27)
Ponko 3 (27,00

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.P1{0,0)
FIM.




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|
I. Black vI v Modo dindmico

= FIGURAD
E-F1

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

VERMELHO

Pontao Origen: (-136,59)
Ponko 1 (-136,36)
Ponko 2: (-136,32)
Ponko 3 (-109,59)

x

@ Ceseja gerar estes comando MOVE 7

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.PL{D,0)
MOYE FIGURAD,P1{-136,59)
FIM.

Kl

|Linha: 3




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|
I. Black vI [T Modo estatico

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

TMICIO MOYORROGRAMA
CRIA FIGURAD.PL(0,0)
CRIA FIGURAD,P2(0,0)
FIM.|

Kl

|Linha: 3




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|5|

I. Black. "I ™ Modo estatico

= FIGLRAD
El-P1

Arouivos  Pecas Opoies Desenho  Sobre

- WERMELHO

- Ponko Origemn: (0,00
-~ Ponko 1 (0,273

- Ponko 2 (0,-27)

- Ponko 3: (27,00

- YERDE

- Ponko Origemn: (0,00
-~ Ponko 1 (0,273

- Ponko 2 (-27,0)

-~ Ponko 3 (0,-27)

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.P1{0,0)
CRIA FIGURAD.PZ(0,0)
FIM.

Kl

|Linha: 1]




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|

I. Black vI [T Modo estatico

- FIGURAD
=Pl

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

- WERMELHD

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2; (0,-27)

- Ponko 3y (27,00

- WERDE

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2 (-27,00

- Ponko 3 (0,-27)

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.PL{D,0)

CRIA FIGURAD.PZ(0,0)
MOYEPASSO FIGURAD.P1{100,100)
FIM.

|
Kl

|Linha: 5




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|5|

I. Black. "I ™ Modo estatico

= FIGLRAD
El-P1

Arouivos  Pecas Opoies Desenho  Sobre

- YERMELHO

- Ponko Origemn: (100,100%
-~ Ponko 1 {100,127

- Ponko 2; {100,73)

- Ponko 3: (127,100)

- YERDE

- Ponko Origemn: (0,00
-~ Ponko 1 (0,273

- Ponko 2 (-27,0)

-~ Ponko 3 (0,-27)

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.P1{0,0)

CRIA FIGURAD.PZ(0,0)
MOYEPASSO FIGURAD.P1{100, 100)
FIM.

Kl

|Linha: 3




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|

I. Black vI [T Modo estatico

- FIGURAD
=Pl

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

- WERMELHD

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2; (0,-27)

- Ponko 3y (27,00

- WERDE

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2 (-27,00

- Ponko 3 (0,-27)

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.PL{D,0)

CRIA FIGURAD.PZ(0,0)
MOYEPASSO FIGURAD 100, 100)]
FIM.

Kl

|Linha: 3




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|5|

I. Black. "I ™ Modo estatico

= FIGLRAD
El-P1

Arouivos  Pecas Opoies Desenho  Sobre

- YERMELHO

- Ponko Origemn: (100,100%
-~ Ponko 1 {100,127

- Ponko 2; {100,73)

- Ponko 3: (127,100)

- YERDE

- Ponko Origemn: (100,100%
-~ Ponko 1 {100,127

- Ponko 23 (73,1000

- Ponko 33 {100,730

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.P1{0,0)

CRIA FIGURAD.PZ(0,0)
MOYEPASSO FIGURAD{ 100, 100)
FIM.

Kl

|Linha: 2




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|

I. Black vI [T Modo estatico

- FIGURAD
=Pl

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

- WERMELHD

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2; (0,-27)

- Ponko 3y (27,00

- WERDE

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2 (-27,00

- Ponko 3 (0,-27)

TMICIO MOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.PLID,0)

CRIA FIGURAD.PZ(0,0)

MOVE FIGURAD.P1{-140,-160)
FIm.|

Kl

|Linha: 4




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|5|

I. Black. "I ™ Modo estatico

= FIGLRAD
El-P1

Arouivos  Pecas Opoies Desenho  Sobre

- YERMELHO

- Ponko Origemn: (-140,-161
-~ Ponko 1 (-140,-133)

- Ponko 2: (-140,-187)

- Ponko 3 (-113,-160)

- YERDE

- Ponko Origemn: (0,00
-~ Ponko 1 (0,273

- Ponko 2 (-27,0)

-~ Ponko 3 (0,-27)

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.P1{0,0)

CRIA FIGURAD.PZ(0,0)

MOYE FIGURAD,P1{-140,-160)
FIM.

Kl

|Linha: 3




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|

I. Black vI [T Modo estatico

- FIGURAD
=Pl

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

- WERMELHD

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2; (0,-27)

- Ponko 3y (27,00

- WERDE

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2 (-27,00

- Ponko 3 (0,-27)

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.PL{D,0)
CRIA FIGURAD.PZ(0,0)
MOYE SIGURAD(-140,-160)
FIM.

Kl

|Linha: 3




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|5|
I. Black. "I ™ Modo estatico

= FIGLRAD
El-P1

Arouivos  Pecas Opoies Desenho  Sobre

- YERMELHO

- Ponko Origemn: (-140,-161
-~ Ponko 1 (-140,-133)

- Ponko 2: (-140,-187)

- Ponko 3 (-113,-160)

- YERDE

- Ponko Origemn: (-140,-161
-~ Ponko 1 (-140,-133)

- Ponko 2 (-167,-160)

- Ponko 3 (-140,-187)

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.P1{0,0)
CRIA FIGURAD,P2(0,0)
MOYE FIGURAQ(-140,-160)
FIM.

Kl

|Linha: 2




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|
I. Black vI [T Modo estatico

= FIGURAD
E-F1

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

VERMELHO

Ponto Crigemn: (0,00
Ponko 1 (0,273
Ponko 2: (0,-27)
Ponkao 3 (27,00

P1(0.27)
P327.0)
P2(0.-27)

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.PL{D,0)
ROTACIONA FIGURADLPI(1, 45)
FIM.

Kl

|Linha: 2




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|5|

I. Black. "I ™ Modo estatico

= FIGLRAD

Arouivos  Pecas Opoies Desenho  Sobre

VERMELHO

Ponko Origem: (19,8)
Ponko 1: (0,273
Ponko 2: (38,272
Ponko 3 (38,-11)

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.P1{0,0)
ROTACIONA FIGURAD.P1(1,45)
FIM.

Kl

|Linha: 3




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|

I. Black vI [T Modo estatico

- FIGURAD
=Pl

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

- WERMELHD

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2; (0,-27)

- Ponko 3y (27,00

- WERDE

- Ponko Origem: {0,0)
P07 - Ponka 1: (0,27

- Ponko 2 (-27,00

P2-27.0] Pa(z7.0) -Ponto 3: (0,-27)

P2(0-27) P3(0,-27)

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.PL{D,0)

CRIA FIGURAD.PZ(0,0)
ROTACIONA FIGURAD(P1.1, +45)|
FIM.

Kl

|Linha: 3




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|5|

I. Black. "I ™ Modo estatico

= FIGLRAD
El-P1

Arouivos  Pecas Opoies Desenho  Sobre

- WERMELHO

- Ponko Origemn: (19,8)
-~ Ponko 1 (0,273

- Ponko 2: (38,27)

- Ponko 3: (38,-11)

- YERDE

- Ponko Origemn: (19,8)
-~ Ponko 1 (0,273

-~ Ponko 2: (0,-11)

- Ponko 3: (38,-11)

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.P1{0,0)

CRIA FIGURAD.PZ(0,0)
ROTACIONA FIGURAD(PL. 1, 45)
FIM.

Kl

|Linha: 3




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|

I. Black vI [T Modo estatico

- FIGURAD
=Pl

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

- WERMELHD

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2; (0,-27)

- Ponko 3y (27,00

- WERDE

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2 (-27,00

- Ponko 3 (0,-27)

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.PL{D,0)

CRIA FIGURAD.PZ(0,0)

MUDACOR FIGURAD.P1 AMARELO|
FIM.

Kl

|Linha: 3




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|

I. Black vI [T Modo estatico

- FIGURAD
=Pl

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

- BMARELD

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2; (0,-27)

- Ponko 3y (27,00

- WERDE

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2 (-27,00

- Ponko 3 (0,-27)

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.PL{D,0)

CRIA FIGURAD.PZ(0,0)
MUDACOR FIGURAD.P1 AMARELD
FIM.

Kl

|Linha: 3




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|

I. Black vI [T Modo estatico

- FIGURAD
=Pl

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

- WERMELHD

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2; (0,-27)

- Ponko 3y (27,00

- WERDE

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2 (-27,00

- Ponko 3 (0,-27)

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.PL{O, 0

CRIA FIGURAD.PZ(0,0)
MUDACOR FIGURAD AMARELD
FIM.

Kl

|Linha: 1




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|

I. Black vI [T Modo estatico

- FIGURAD
=Pl

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

- BMARELD

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2; (0,-27)

- Ponko 3y (27,00

- BMARELD

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2 (-27,00

- Ponko 3 (0,-27)

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.PL{D,0)

CRIA FIGURAD.PZ(0,0)
MUDACOR FIGURAD AMARELD
FIM.

Kl

|Linha: 3




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|

I. Black vI [T Modo estatico

- FIGURAD
=Pl

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

- WERMELHD

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2; (0,-27)

- Ponko 3y (27,00

- WERDE

- Ponko Origem: {0,0)
- Ponko 13 (0,273

- Ponko 2 (-27,00

- Ponko 3 (0,-27)

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.PL{D,0)
CRIA FIGURAD.PZ(0,0)
MUDACOR FUNDO PRETO
FIM.

Kl

|Linha: 3




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho

drquivos Pepas Cppdes Desenho  Sobre

=] FIGIRAL
-1-P1
YERMELHO
Ponto
Paont
Paonto
Paont

VERDE
Ponto

Paonko 1: (0

Paonko 3: 00,-

Linha: 3




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|
I. Black vI [T Modo estatico

= FIGURAD
E-F1

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

VERMELHO

Ponto Crigemn: (0,00
Ponko 1 (0,273
Ponko 2: (0,-27)
Ponko 3: (27,00

INISIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.PL{D,0)
REPETE 3 YEZES
INICIO
ROTACIONA FIGURAD.P1(1, 45)
FIM

Kl

|Linha: 1]




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|5|

Arouivos  Pecas Opoies Desenho  Sobre

I. Black. "I ™ Modo estatico

= FIGLRAD

VERMELHO

Ponko Origem: (19,8)
Ponko 1: (0,273
Ponko 2: (38,272
Ponko 3 (38,-11)

CRIA FIGURADP1{0,0)
REFETE 3VEZES
INICIO
ROTACIONA FIGURAD. P11, 45)
FIM
FIM,

Kl

|Linha: 2




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|5|
I. Black. "I ™ Modo estatico

= FIGLRAD

Arouivos  Pecas Opoies Desenho  Sobre

VERMELHO

Ponko Origem: (27,40)
Ponto 1: (27,540
Ponko 2: (0,273

Ponto 3: (54,270

CRIA FIGURADP1{0,0)
REFETE 3VEZES
INICIO
ROTACIONA FIGURAD. P11, 45)
FIM
FIM,

Kl

|Linha: 2




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|5|

Arouivos  Pecas Opoies Desenho  Sobre

I. Black. "I ™ Modo estatico

= FIGLRAD

VERMELHO

Ponko Origem: (46,35)
Ponko 1: (27,542
Ponko 2: (27,16)
Ponko 3 (65,54)

CRIA FIGURADP1{0,0)
REFETE 3 VEZES
INICIO
ROTACIONA FIGURAD. P11, 45)
FIM
FIM,

Kl

|Linha: 2




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|
I. Black vI [T Modo estatico

= FIGURAD
E-F1

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

VERMELHO

Ponto Crigemn: (0,00
Ponko 1 (0,273
Ponko 2: (0,-27)
Ponko 3: (27,00

IMICIO MOVOPROGRAMS
CRIA FIGLIRF'.EI.F‘II{D,EP
ESPELHC FIGURAD.P1
FIM.

Kl

|Linha: 2




E Aqui yocé pode desenhar escolha a peca e monte seu desenho - |I:I|£|

I. Black vI [T Modo estatico

= FIGURAD
E-F1

Arguivos  Pecas Opoies Desenho Sobre

VERMELHO

Ponto Crigemn: (0,00
Ponko 1 (0,273
Ponko 2; (-27,00
Ponko 3 (0,-27)

INICIO NOVOPROGRAMA
CRIA FIGURAD.PL{D,0)
ESPELHO FIGURAD.P1
FIM.

Kl

|Linha: 4




O objetivo inicial do trabalho foi atingido, o qual era a
criacao de um ambiente visual que facilitasse o ensino
de programacao de computadores. O ambiente criado €
composto por dois editores, um grafico e outro de texto.
Ainda, foi criada uma linguagem de programacao que
interage com os desenhos do editor grafico. Para
representar os desenhos no editor grafico foi utilizado as
pecas do jogo Tangram, com as 7 pecas que o0 compoe
0 mesmo pode-se representar uma grande variedade de
figuras do mundo real. Outro motivo que levou-se a
utilizar-se do Tangram foi estudo pedagogico que ja
existe por tras deste jogo, muito utilizado no ensino em
algumas escolas.




1 DIVISAO DAS JANELAS
1 CRIACAO DE UM GRID
1 ARRASTAR FIGURA INTEIRA

| CRIA(}AO DE LINKS VISUAIS
1 HELP







