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Introducao

O programa FluxProg (Aprendendo a Programar com Fluxogramas) é
um dos projetos do LASER (Laboratdorio Avancado de Sistemas
Embarcados e Robética - http://laser.dainf.ct.utfpr.edu.br) da UTFPR -
Universidade Tecnolégica Federal do Parand, que objetiva auxiliar o ensino
de programacao através de uma interface simples e intuitiva. O projeto é
composto por um editor de fluxogramas (FluxProg), e tanto um ambiente de
simulacao tridimensional (V-REP-Virtual Robotics Experimentation Platform)
guanto um rob6 moével real, desenvolvido no laboratério. Todas as
informacdes sobre o projeto estdo disponiveis a seguir:

- FluxProg V5.0 - disponivel para download em
https://github.com/AlefeFelipe/LASER-fluxograma-e-robos

- V-REP - Virtual Robotics Experimentation Platform - disponivel
gratuitamente para fins educacionais em http://www.coppeliarobotics.com)

Instrucoes para download e execucao

1 - 0 FluxProg deve ser obtido a partir  do link
(https://github.com/AlefeFelipe/LASER-fluxograma-e-robos) , usando a opgao
(Clone or Download), selecionando “Download ZIP”", e entao

descompactando o conteddo do projeto em seu computador (serd criada a
pasta “LASER-fluxograma-e-robos-master”).

2 - 0] V-REP também precisa ser obtido no link
http://www.coppeliarobotics.com/downloads. Também se deve
descompactar o programa (sera criada a pasta “V-REP_PRO _EDU V3 5 0").

3 - Para executar o ambiente de programacao FluxProg, primeiro deve-se
executar o programa V-REP(clicando duas vezes no icone “vrep” na pasta
“V-REP_PRO_EDU V3 5 0” criada), e em seguida, usando a opg¢ao
“File-=Open Scene”, localizar e abrir a cena de teste, denominada
“LabirintoBasico.ttt”, que se encontra na pasta “fluxprog” dentro da pasta
“LASER-fluxograma-e-robos-master”.

4 - Executar o ambiente de programacao FluxProg (pasta “LASER-
fluxograma-e-robos-master”, subpasta “fluxprog”, sub-subpasta
“fluxpprog5”, clicando duas vezes sobre o executavel “fluxprog”).
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5 - Agora é s criar seus programas, e posteriormente visualizar sua
execucao no robd moével (aquela esfera prateada que aparece no canto
inferior direito do ambiente de simulacao V-REP é um robd simulado,
chamado de Bubble - que quer dizer “Bolha”). A seguir esta a descricao de
cada bloco que pode ser utilizado para a construcao dos fluxogramas de
controle do robd, e ao final a explicacao de como ver seu “programa” sendo
executado pelo robdé mével simulado (Bubble).

Tipos de Blocos:

-Existem dois tipos de bloco: Os normais, que determinam para onde
o fluxograma seguird, e os de trava, que ddo funcdes especiais para alguns
dos blocos. Os blocos normais sao conectados entre si por linhas, que sao
criadas clicando na juncao de um bloco, e entao clicando na juncao do
outro.

E H\ .

Para juntar um bloco de trava a um normal, simplesmente solte ele
em cima de um bloco normal compativel.

Clicando com o botdo direito do mouse sobre um bloco, ele serd destruido.
Segurando o botao esquerdo, vocé movera o bloco, e com o botdao do meio,
o tornara ativo, o que permite que suas propriedades sejam editadas.

-Para criar esses blocos, clique nos botdes com suas miniaturas a
esquerda da tela, ou utilize seus atalhos do teclado;



Blocos normais:

Bloco de inicio (3): indica qual é o inicio do fluxograma. Se nao
houver um deles, o programa nao ird executar, e nao é possivel
criar mais de um.

Bloco de fim (4): Quando o fluxograma chega a esse bloco, ele
para de executar. Podem haver varios deles.

Bloco de decis&o (1): (NAO SERA UTILIZADO por enquanto)

Bloco de acao (2): Quando o fluxograma chega nele, executa a
acao indicada pelo bloco de trava dentro dele, e sé sai dele
quando a acao for completada.

Bloco de juncao (5): faz com que dois caminhos (os blocos
conectados as juncbes de cima) diferentes se juntem
novamente.

Bloco de repeticao (6): Executa o conjunto de comandos entre
as juncbdes na sua direita o nUmero de vezes indicado pelo
numero dentro dele. Para mudar o nimero de vezes (de 1 a 9),
torne-o o ativo e use os nimeros do numpad.




Blocos de trava:

- Como o bloco de decisdo ndo sera usado, s6 os dois blocos de

trava que sdo compativeis com o bloco de acdo sdo importantes:

Botoes:

Para

e Bloco de movimento(Q): quando o fluxograma chega a
um bloco de acao onde hd um bloco de movimento, o
rob6 se moverd um quadrado para a frente;

e Bloco de virada(W): quando o fluxograma chega a um
bloco de acao onde hd um bloco de virada, ele andaréa
90° para a sua esquerda ou para sua direita,
dependendo da direcao indicada no bloco. Para mudar a
direcao para a qual ele anda, torne-o ativo e aperte o 4
do numpad para ele indicar uma virada para a esquerda,
e 6 para que indique uma virada para a direita;

Executar: faz o fluxograma ser executado e impede que ele
seja editado. Se o programa nao estiver conectado ao
simulador ou nao houver um bloco de inicio no fluxograma, ele
nao executara, mas continuara sendo impossivel edita-lo. Para
isso, é preciso clicar no botdo de parar;

Pausar: Se o fluxograma estiver executando, o pausa. O
simulador terminard o ultimo comando enviado a ele, mas
depois parard até que o botdao executar seja pressionado
novamente.

Parar: Faz o fluxograma parar de executar e permite que ele
seja editado.

Salvar: Cria um arquivo com o fluxograma, que pode ser
carregado depois para continuar editando. E recomendavel
salvar o mais frequentemente possivel, para garantir que o
trabalho nao seja perdido. Os arquivos precisam ter nome com
terminacao “.fp".

Carregar: Carrega um fluxograma salvo anteriormente. S6
encontrara arquivos com terminagao “.fp”.
Conectar/Desconectar ao V-REP: clicar nesse botao faz o
programa se conectar ao simulador, mas para isso funcionar o
programa de comunicacao tem que estar funcionando. Quando
a conexao ja estiver feita, clicar nele de novo desconectara.

fechar o fluxprog, aperte o x no canto superior esquerdo da

janela, ou aperte esc (ou seja, tome cuidado para nao apertar esc por

acidente!)



Fluxprog

Figura 1: Barra de Botées superior do FluxProg.

Como executar um fluxograma:

-Abra o V-REP;

-Abra a cena do V-REP (LabirintoBasico.ttt, na pasta LASER-
fluxograma-e-robos-master/fluxprog) ;

-Execute a simulacao da cena no V-REP (clicando no botao
“Executar” - Seta para a Direita, no VREP!)

-Abra o fluxprog;

-Cligue no botao de conectar ao V-REP (penultimo botdo, em
vermelho, na Fig. 1);

-Desenhe (ou abra) o fluxograma que vocé deseja executar
(muito recomendavel salvar ele antes de executa-lo - quarto botao da
esquerda para a direita na Fig. 1)

-Aperte o botdo de executar (seta para a direita -primeiro botao
da esquerda na Fig. 1);

Nas figuras 2 a 5 sao apresentados o “Passo a Passo” para iniciar a
utilizacao do FluxProg e do V-REP.
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Figura 2: Ambiente de simulacdo robdtica V-REP - programa acaba de
ser executado.
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Figura 3: -Programas FluxProg(esquerda) e V-REP(direita) executand
simultaneamente - com esta visualizacdo "lado a lado" é possivel
acompanhar a execucao dos fluxogramas de forma mais simples. No
V-REP ja aparece a cena “LabirintoBasico.ttt” carregada, mas ainda
ndao em simulacao (falta apertar o botdo “play-seta para a direita”).
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Figura 4: Apds iniciar a simulacdo no V-REP(direita), e realizar a
"conexdo" do FluxProg(esquerda) com o V-REP, aparece uma caixa de
didlogo confirmando que esta tudo pronto para a execucao das
simulagées (Sucesso -conexao feita com sucesso).
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uxo de programac¢ao” no FluxProg

Figura 5: Apds a criacdo de um “

(a esquerda) pode-se “executar” este fluxo, passo a passo, e

visualizar o comportamento do robé Bubble no ambiente V-REP (a

direita). Cada comando, ao ser executado, fica com uma borda em
cor amarela a sua volta, para facilitar a visualizacéo.

Se vocé quiser executar um fluxograma novamente ou executar outro:
-Aperte o botao de parar no V-REP;
-Aperte o botao de parar do FluxProg;
-Aperte o botao de executar no V-REP;
-Aperte novamente o botao de conectar do FluxProg;
-Carregue o novo fluxograma (se vocé desejar muda-lo);
-Aperte o botao de executar do FluxProg;

Boa Programacao!



