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Abstract. This paper describes an API to communicate and control an educaci-
onal robot. The API, together with a visual programming platform, can be used
to help the learning process in the first programming courses of the technician
course on informatics, aiming at increase the interest in informatics and related
areas by the students.

Resumo. Este artigo descreve uma API para comunicacdo e controle de um
robé pedagogico. A API, em conjunto com uma plataforma de programacdo
visual, pode ser utilizada para melhorar a aprendizagem nas disciplinas de
programagdo do curso técnico em informdtica, visando despertar o interesse
dos alunos pela informdtica e dreas correlatas.

1. Introducao

As disciplinas introdutérias de programagdo formam a base para varias outras disciplinas
dos cursos da area de informatica focados em desenvolvimento de software. Embora seja
introdutodria, a disciplina “Algoritmos e Logica de Programacdo” apresenta alto indice de
desisténcia e reprovacgao nas turmas do curso técnico em informética do IFPB Guarabira.
Por exemplo, no ano de 2014, 75% dos alunos foram avaliados pelo conselho de classe
devido a reprovacao nessa disciplina.

A utilizacdo de ferramentas que promovem a pratica de l6gica de programacao,
como Scratch e Code.org, € uma estratégia para aumentar a motivagao e melhorar o enten-
dimento dos conceitos por parte dos alunos. Além disso, a robética pode ser utilizada no
ensino de conceitos mais complexos da drea de computacao, como também na aplicagdo
de conhecimentos obtidos em outras disciplinas, como fisica e matematica.

Este artigo descreve o desenvolvimento de uma Application Programming Inter-
face (API) para permitir a programacao de um robd pedagogico por alunos iniciantes em
programacgdo. A API foi desenvolvida nas linguagens C++ e Python, que sdo as lingua-
gens em uso atualmente nas disciplinas introdutérias do curso Técnico em Informatica do
IFPB Guarabira. Por meio da API, alunos iniciantes de programac¢do poderao colocar em
prética os conceitos aprendidos nas disciplinas utilizando um conjunto de métodos de alto
nivel que permitem a comunica¢do com o robd. Toda a complexidade para a comunicac¢ao
e troca de informacdes com o robd € encapsulada pela API.



Com base na API, uma plataforma de programacao visual para facilitar o apren-
dizado de programacio para alunos iniciantes e também para alunos surdos estd sendo
desenvolvida. Atualmente o curso de informatica do IFPB Guarabira conta com dois alu-
nos surdos. Portanto, se faz necessario o desenvolvimento de ferramentas e metodologias
que permitam melhorar o aprendizado desses alunos e lidar com as suas limitagdes.

2. Trabalhos Relacionados

Existem ferramentas de apoio ao ensino de programacdo e robdtica pedagdgica, como
o Scratch (scratch.mit .edu), o Code.org (code.orqg) e a plataforma Mindstorms
(mindstorms.lego.com). O Scratch possibilita a criagdao de histdrias interativas,
por meio de blocos de comandos l6gicos, com palavras-chave indicando os respectivos
comandos a serem executados por um personagem. O Code.org visa estimular o ensino
de programacao, utilizando conceitos basicos e elementos lidicos para facilitar o enten-
dimento. Assim como o Scratch, o Code.org utiliza pequenos textos que fazem referéncia
a cada comando a ser executado. O Mindstorms propde uma inicia¢do a roboética, a partir
de uma plataforma para a construg@o de robds e a criagdo de software para ser executado
nos robds desenvolvidos.

O que diferencia a plataforma em desenvolvimento neste projeto das plataformas
Code.org, Scratch e Mindstorms € a sua maior relacao com as linguagens de programacgao
utilizadas no decorrer do curso (C++ e Python), o que é fundamental para os cursos
técnicos em informaética. A ferramenta ndo sobrepde os objetivos de ferramentas como o
Scratch e o Code.org, que podem ser utilizadas na parte introdutéria das disciplinas.

Alguns artigos descrevem solucdes visando a integracdo de linguagens
de programacdo com ambientes visuais [Mota and et al. 2008] e outros descre-
vem ferramentas para auxilio ao ensino de alunos surdos [Santos and et al. 2014].
Em [Santos and et al. 2014] € descrita uma plataforma baseada em uma pseudo-
linguagem em portugués, que posteriormente é traduzida para codigo Java. No entanto, o
uso de comandos em portugués nao resolve por completo o problema, uma vez que mui-
tos surdos também possuem dificuldades com lingua portuguesa. Além disso, a passagem
da linguagem proposta para uma linguagem de programac¢ao nao € muito natural, devido
as significativas diferencas de sintaxe.

Alguns trabalhos ja exploraram o uso de robdtica como ferramenta de apoio ao
ensino. Vahldick ez. al. [Vahldick and et al. 2009] utilizaram a plataforma Lego Minds-
torms no apoio ao ensino de programacao. Benitti ez al. [Benitti and et al. 2009] também
utilizaram a plataforma Lego Mindstorms em conjunto com a linguagem de programacao
educativa Logo, para criar um ambiente de programacao de robds de facil entendimento.

Alves et al. [Alvesandetal. 2015] desenvolveram uma plataforma de
programagdo para robética pedagoégica, semelhante a ferramenta Scratch. Apesar
de apresentar uma interface amigéavel para iniciantes em programacgdo, os comandos
disponiveis sdo de baixo nivel (ex: leia do pino analdgico), o que pode dificultar o uso
por iniciantes. A API descrita no presente artigo oferece comandos de mais alto nivel
(ex: andar para frente, virar a direita etc).



3. Descricao da API e do Ambiente de Programacao Visual

O robd pedagdgico utilizado neste projeto (Figura 1) possui dois sistemas embarcados
baseados na plataforma Arduino, um para controle dos motores e outro para realizar o
controle geral do robd, incluindo a leitura de dados dos sensores € a interface com o
transceptor Bluetooth. A comunicacdo com o robd ocorre por meio de um protocolo que
permite configurar o robd, acionar os atuadores ou ler dados dos seus sensores.

Figura 1. Robo6 pedagdgico utilizado no projeto.

A API desenvolvida neste trabalho encapsula toda a complexidade da
comunicacao com o robd, implementado o protocolo e disponibilizando um conjunto de
métodos simples em C++ ou Python para a interacdo com o robd. Existem métodos para
andar para frente, andar para tras, girar a direita, girar a esquerda e ler a distancia até os
obstaculos por meio de um sensor ultrassonico. A Figura 2 mostra exemplos de cédigo
em C++ e Python utilizando a API. Os c6digos mostrados fazem o robd andar para frente
a distancia de 5 cm e depois ler a distancia para o obsticulo a frente.

#include <iostr
#include "Guara
using namespace

int (OR
Guarabo *t;

t = new Guarabo(); from guarabo import Guarabo
t->andarFrente_distancia(5);

cout<<t->getDistancia();
delete t;
return 0;

gua = Guarabo()
gua.andarFrente_distancia(5)
print gua.getDistancia()

Figura 2. Exemplos de cddigo em C++ e Python.

Na Figura 3 € mostrada a interface da plataforma de programacao visual que esté
sendo implementada. Através da plataforma, os alunos podem identificar rapidamente
os comandos da linguagem Python, por meio da associacao de figuras aos comandos, e
assim realizar a programacdo utilizando composi¢des de elementos visuais. Os alunos
surdos, além das dificuldades com algoritmos, possuem dificuldade em memorizar os
comandos, uma vez que eles usualmente nao possuem fluéncia em lingua portuguesa e
lingua inglesa. Por meio da utilizacdo de uma plataforma de programacgdo visual, os
surdos conseguirdo identificar rapidamente quais comandos precisam utilizar e poderdo
despender mais tempo de estudo no entendimento de l6gica de programacgao, além da
possibilidade de aplicar os conhecimentos para realizar o controle do robd pedagdgico.

4. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este artigo descreveu uma API, implementada em C++ e Python, para controle de um rob6
pedagogico. Espera-se que o uso dessa ferramenta aumente o nivel de interesse dos alunos
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Figura 3. Plataforma de programacao visual.

iniciantes e sirva de apoio para as disciplinas introdutérias de programagdo. Também foi
mostrada uma plataforma de programac¢do que permite a constru¢do de programas em
Python por meio da composi¢do de elementos visuais. Essa caracteristica € muito util
para o ensino de algoritmos para alunos surdos, pois eles geralmente possuem dificuldade
de leitura em lingua portuguesa e inglesa. Além disso, a plataforma de programacgao
visual € integrada a API para controle do robd, de modo que os alunos poderdo construir
algoritmos para desafios de roboética pedagdgica utilizando a plataforma.

A préxima etapa do projeto € a integracao de todos os comandos basicos de Python
e todos os métodos da API para controle do robd com a plataforma visual, uma vez que
na versdo atual apenas poucos comandos foram integrados. Apos isso, roteiros de aula
pratica serdo montados para aplica¢do na turma de Algoritmos do curso técnico integrado
em informética do IFPB Guarabira. Apds a aplicagdo das aulas praticas, sera feito um
levantamento para identificar possiveis melhorias a serem realizadas e para investigar a
influéncia do uso da ferramenta no nivel de aprendizagem e motivacao dos alunos.
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