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Introdução

O nome Topobo é derivado das palavras topology, botanical, e robot , o qual se constitui em um sistema de modelagem em 3D composto de 10 dez blocos primitivos, sendo nove passivos e o décimo ativo. Quando estas peças são unidas, criam uma rede peer-to-peer descentralizada no qual permite que a manipulação as peças ativas possam ser registradas. 
Objetivos

O Objetivo geral está no desenvolvimento de um sistema que permite a abstração dos dados lidos de uma peça ativa do Topobo, tendo como objetivos específicos: Analisar o fluxo de dados da peça ativa, descrevendo seu protocolo; Formalizar a visualização dos dados da peça ativa através do diagrama de atividade; Integrar o fluxo de dados a uma interface gráfica. 
Metodologia

A metodologia de desenvolvimento escolhida foi o desenvolvimento incremental, onde será desenvolvido partes do software em parelelo e integrados ao final. Após isto será feito uma releitura do software escrito para incrementa-lo e melhora-lo. Esta metodologia foi escolhida pois o software é de pequeno porte mas o mesmo exige muita pesquisa e estudo a respeito do Topobo e a interação com o mesmo. 

Resultados

No tempo corrente apresentamos a possibilidade de criação de um diagrama de atividade e transformação do mesmo em um arquivo texto contendo as instruções a serem enviadas ao Topobo.
A abstração da leitura e gravação dos dados do Topobo é de extrema importância

pois faz com que este software e o Topobo possam ser adotados para o ensino de questões lógicas e de algoritmos.
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