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Aula 13 Robitica com 1A - 11

Imagem gerada com |A

Introducao

Na aula anterior, nos debrucamos sobre um novo e fascinante contexto: o da inteli-
géncia artificial (IA) e, ao final da aula, sobre as potencialidades da IA no campo educacio-
nal. Como nosso foco também é verificar as possibilidades de utilizacao de IA a Robdtica,
veremos, nesta aula, alguns exemplos de como a IA pode ser aplicada ao desenvolvimen-
to dos nossos projetos, potencializando nossas experiencias.

Porém, antes, vamos verificar como podemos utilizar a Inteligéncia Artificial para ob-
ter os melhores resultados. Desta forma, esse recurso vai se apresentar como um grande
aliado em nosso dia a dia.

Objetivos desta aula

« Compreender IA como recurso para elaboracao e refinamento de projetos;
« Utilizar IA para aprendizagem de programacao e Arduino.

Lista de materiais

« Computador com acesso a internet.

2



Aula 13 Robitica com 1A - 11

Roteiro da aula

1. Contextualizacao

Ap6s um fascinante mergulho pelas ideias, conceitos e desenvolvimento da IA, vamos
utilizar esse recurso como auxilio para compreender, ajustar e desenvolver codigos de
programacdao para nossos projetos de Robdtica.

Vocé e seus colegas podem estar mais integrados ao assunto da IA e utilizando a fer-
ramenta para auxiliar nos estudos, preparacao de projetos e criacdes... ou pode ser tam-
bém que tudo seja uma grande novidade e a curiosidade esteja a mil!

Nesta aula, nosso foco sera analisar e refinar codigos de programacdo compartilhados
pelo simulador online Wokwi. Cada exemplo que traremos mostrara a vocé e seus cole-
gas possibilidades mais especificas de aplicacao da IA na Robdtica e, durante esse Nosso
percurso, vocé pode pensar em outras formas de utilizacdo para ampliar as possibilidades
de aplicacéo.
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Aula 13 Robitica com 1A - 11

2. Metodologia de Inteligéncia Artificial

O ChatGPT ou Gemini, grandes mode-
los de LLM (Large Language Model), com-
binam grande quantidade de dados e Deep
Learning para comunicar e gerar novos
conceitos, trabalhando com redes neurais,
etc. Para fornecer respostas, esses mode-
los utilizam-se de comandos chamados de
prompts.

Prompt é um comando que vocé for-
nece a Inteligéncia Artificial para que ela
gere respostas de acordo com o seu in-
teresse. £ como se vocé fizesse uma per-
gunta para um amigo e aguardasse a res-
posta. No contexto da Inteligéncia Artificial,
0s prompts sdo fundamentais para que se
obtenha respostas Uteis e relevantes.

Agora imagine que vocé pergunte para
esse amigo: “vamos sair para fazer algo di-
vertido?”. Vocé possivelmente ndo vai rece-
ber uma resposta precisa. E provavel que
essa conversa continue com: “O que vocé
deseja fazer?”. Imagine agora se vocé per-
gunta: “Traz aquele negocio da dltima vez?”
Seu amigo, no minimo, vai perguntar: “Que
negdcio?” "Que Ultima vez?”. Para evitar
esse tipo de problema, é preciso saber ela-
borar bem a pergunta.

Tenha clareza nas instrucoes

para obter as melhores
respostas!

A Inteligéncia Artificial Generativa é algo
novo em termos de pratica e ainda estamos
aprendendo a lidar com esse recurso para
obter os melhores resultados. Pesquisadores
e até mesmo empresas como a Google vém
sondando formas de utilizar a Inteligéncia
Artificial e alguns artigos ja tém sido publi-
cados em revistas de universidades como a
Cornell University (Ithaca, NY - EUA). A se-
guir, veremos algumas técnicas e exemplos
de comandos para a |A executar uma tarefa.
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Zero Shot Prompting

E a técnica de fornecer um comando ao modelo sem haver exemplos para a tarefa
desejada: zero (0) shot (exemplo) prompting (ato de enviar um comando). Vocé faz uma
solicitagdo diretamente ao modelo, confiando em seu conhecimento prévio para gerar a
resposta adequada, sem a necessidade de explicacdo prévia.

Exemplo:

Tarefa: traducdo de uma frase do inglés para o espanhal.

Prompt utilizando Zero Shot: “Traduza a seguinte frase para o espanhol: 'l
like programming little robots™

Resposta: “Me gusta programar pequefios robots”

Nesse caso, a solicitacao é feita diretamente ao modelo sem fornecer exemplos de tra-
ducdo, deduzindo que o seu conhecimento adquirido durante o treinamento do modelo
(IA) seja o suficiente para dar a resposta mesmo sem exemplos no prompt.

One Shot Prompting

O One Shot Prompting é a técnica que da o comando e fornece apenas um exemplo
para 0 modelo (IA) executar a tarefa. Vocé vai compreender melhor no proximo item, pois
a diferenca € apenas na quantidade de exemplos.

Imagem gerada com IA
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M Few Shot Prompting

Robodtica

E uma técnica de enviar comandos para o modelo de IA que fornece alguns exemplos
ao solicitar a tarefa. Few (poucos) Shot (exemplos) Prompting (ato de enviar o comando).
Com os exemplos fornecidos, 0 modelo é capaz de entender melhor a tarefa desejada,
ajustando seu comportamento com base nos exemplos e estabelecendo um padrao de
respostas.

Exemplo:

O que aconteceu nesse caso?

O modelo (IA) entendeu que existia um padrado: frase em inglés em uma linha, tradu-
cao em espanhol na outra linha. Isso se repetiu por duas vezes. Na terceira, ele “entendeu”
que deveria completar com a traducao em espanhol. Vocé pode pensar que isso foi inutil,
pois poderia apenas ter optado pela técnica de Zero Shot Prompting pedindo logo para
traduzir do inglés para o espanhol, mas imagine que vocé estivesse automatizando um
processo de traducao de centenas de linhas ou quaisquer outros dados que pudessem ser
interpretados.

Vamos para outro exemplo:
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Chain-of-Thought (CoT)

O Chain of Thought Prompting (CoT) - Cadeia de Pensamento € um método que en-
coraja 0 modelo (IA) a explicar passo a passo o porqué da resposta dada. Ele nao entrega
apenas uma resposta pronta e sim explica cada etapa.

Exemplo:
Few Shot Prompting Chain of Thought Prompting
Q: Edgar tem 8 bolas de ténis. Ele compra mais 3 Q: Edgar tem 8 bolas de ténis. Ele compra
latas de bolas de ténis. Cada lata tem 3 bolas de mais 3 latas de bolas de ténis. Cada lata tem
ténis. Quantas bolas de ténis Edgar tem agora? 3 bolas de ténis. Quantas bolas de ténis Ed-

ar tem agora?
A: A resposta é 17. 9 J

A: Edgar comeca com 8 bolas de ténis. 3 la-
Q: O restaurante possui 45 tomates. Se eles d ¢

o tas x 3 bolas por lata = 9 bolas. 8 bolas+9
utilizarem 20 tomates para fazerem almoco e

, . bolas = 17 bolas. Portanto, Edgar tem agora
comprarem mais 7, quantos tomates eles terdo

17 bolas de ténis.

agora?
Q: O restaurante possui 45 tomates. Se eles
utilizarem 20 tomates para fazerem almoco
e comprarem mais 7, quantos tomates eles
terdo agora?

Resposta do Modelo (l1A): Resposta do Modelo (I1A):

A resposta é 32. O restaurante comeca com 45 tomates. Eles

utilizam 20 tomates para fazer o almoco.
Portanto, devemos subtrair esses 20 tomates
dos 45 iniciais: 45 — 20 = 25 45-20 = 25. O
restaurante compra mais / tomates. Portan-
to, devemos adicionar esses 7 tomates aos
25 que restaram apo6s o almoco: 25 + 7 =
3225 + 7 = 32. Assim, o numero de tomates
que o restaurante tera agora é 32.
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Como foi possivel perceber, com o método Chain of Thought, o modelo (IA) fornece
uma resposta mais completa, identificando e explicando cada etapa da resposta.

Esse tipo de método pode ser muito Util no aprendizado de programacdo e Robdtica,
uma vez que vocé podera compreender etapas que esta em dlvida. Vocé pode habilitar
esse modo solicitando ao modelo: “mostre o passo a passo’”.

Segredos para elaborar um prompt imbativel

Os seis componentes para a elaboracao de
um bom prompt em ordem de importancia sao:

Tarefa
Contexto
Exemplos
Persona
Formato

Tom

Vamos ver cada um deles a partir de agora com alguns exemplos.

Tarefa

No prompt, é o que vocé deseja que seja realizado. Portanto, sempre comece com um
verbo de acao. Exemplo: gere, escreva, analise, etc.

Exemplos:

Tarefa Unica: Gere um programa de treinamento de 3 meses para eu seguir.

Multi-Tarefa: Explique o conceito de sustentabilidade, calcule a média anual
de residuos reciclados de 2019 a 2023 e desenvolva trés medidas para uma
escola se tornar mais sustentavel.

10
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@ Contexto

Para limitar as infinitas possibilidades de cenario, € necessario fornecer um contexto
para o modelo (IA). Para isso, procure analisar as sequintes perguntas:

Robodtica

« Qual o historico do usuario?
» Qual o objetivo que deseja alcancar?
« Em que ambiente ou condi¢do o usuario se encontra?

Perceba a aplicagao dessas perguntas no exemplo do prompt abaixo:

Lembre-se! Nem sempre ha necessidade de inserir uma informac¢ao de contexto no
prompt!

6 Exemplos

Ao elaborar o prompt e fornecer exemplos para o modelo (IA), é possivel ensinar e
estabelecer um padrdo do que se deseja como resposta. Assim, o modelo identifica um
padrao e elabora a resposta de acordo com o(s) exemplo(s) dado(s). F parecido com
aquele exercicio no livro didatico que tem um exemplo para vocé seguir.

Exemplo de prompt:
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@ Persona

Por vezes, vale a pena dar informacdes ao modelo (IA) indicando como ele deve se
comportar no sentido de quem ele deve ser. Assim, as respostas serdo produzidas a partir
daquele olhar.

Robodtica

Exemplos:

6 Formato

Esse item nada mais é do que o formato em si que pode ser um email, uma lista, blo-
cos de programacao, paragrafos, etc.

Exemplo:

@ Tom

O tom € a forma com a qual vocé vai solicitar para que o modelo elabore a sua res-
posta. Pode ndo ter diferenca quando o resultado é numérico, porem quando é textual,
sim.

Exemplos de tom que podem ser utilizados: formal, informal, criativo, amigavel, inteli-
gente, confidente, sarcastico, engracado, confuso, etc.

Essas sao algumas dicas interessantes para criar alguns prompts, lembrando sempre
que a clareza é sempre o0 ponto essencial.

12
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Alucinacao

Modelos de Inteligéncia Artificial podem oferecer respostas que se enqua-
dram no que chamamos de “alucinacac’. Isso quer dizer que oferecem respostas
sem sentido ou com erros. Por isso, sempre esteja atento a essas situacdes. Para
evitar esses problemas, tenha clareza na requisicdo no momento de elaborar o
prompt e forneca o maximo de informacdes possiveis conforme as dicas dadas

anteriormente.

£ Copilet Designer >

Imagem para capa de uma apostila destinada a alunos de
robdtica, que resuma o que & inteligéncia artificial, estilo
fotografia

™ Designer | 1024 =1024jpg | H&19 min

@ Compartilhar @ Salvar  J Baixar @@ Comentdrios

23 Credenciisdecontaido &
Geradocom IR - 26 dejulho de 2024 429:11 AM
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Agora, vamos programar com |A!

Vamos a nossa primeira aplicacao? Utilizar a inteligéncia artificial para criar cddigos.

Ao utilizar a IA para gerar codigos, é fundamental que a gente forneca uma descricao
clara e detalhada do problema a ser resolvido ou os requisitos desejados para a progra-
macao, utilizando uma linguagem natural e, sempre que possivel, incluindo exemplos
adicionais ou o contexto de aplicacao do projeto.

Figura 1— Exemplo de prompt para projeto de uma calculadora com teclado e display OLED

Vocé

Cne um cbdigo em Arduino para implementar uma calculadora ssmples utiizando um tedado
matricial de membrana 4x4 e um display OLED 128x64. As conexdes do teclado s3o: colunas 1 a

4 conectadas nas portas 7 a 4 do Arduino, e linhas 1 a 4 conectadas nas portas 11 a 8. O c6digo
deve permitir a insergao de nameros e operadores através do teclado, processar as operagoes
matematicas basicas e exibir o resultado no display OLED.

Fonte: Copilot

Imagem gerada com IA
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Teste o codigo em um prototipo mon-
tado e observe que, assim como em de-
mais situacdes de pesquisa ou analise de
dados e resultados, € muito importante, ao
receber o codigo gerado pela IA, revisa-lo
cuidadosamente, fazer ajustes confor-
me O necessario e iterar o processo, se
preciso, com base em feedbacks. O bacana
desse processo todo é que a utilizacdo da
|IA para geracdo de codigos tambéem nos
proporciona oportunidades de aprendi-
zado continuo, permitindo a descoberta
de novas téecnicas e padroes de codificacao
e, com O tempo, vocé aprimorara suas
habilidades, o que trara mais eficiéncia
na obtenc¢ao de codigos.
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Uma segunda aplicacdo pode ser a de solicitarmos a IA comentarios em um codigo,
como ao jogo Simon, desenvolvido por Uri Shaked.

Figura 2 — Exemplo de prompt para geracao de comentarios a um cédigo de programacao

Vocé

Por gentileza, eu gostana que vocé gerasse os comentarios de todas as linhas de cédigo do
predmbulo abaixo:

Copilot

Claro, ficarei feliz em ajudar com os comentanos do cédigo. Por favor, envie-me o predmbulo
do c6digo para que eu possa gerar os comentarios adequados.

Vocé

#include “pitches.h”

const uint8_t pinosLED[] = {9, 10, 11, 12};
const uint8_t pinosBotao[] = {2, 3, 4, 5}
#define PINO_ALTO_FALANTE 8

const int PINO_LATCH = A1;

const int PINO_DADOS = A0;

const int PINO_CLOCK = A2;

#define TAM_MAX_JOGO 100

const int tonsJogo[] = { NOTE_G3, NOTE_C4, NOTE_E4, NOTE_G5)
uint8_t sequenciaJogo[TAM_MAX_JOGO] = {0}
uint8_t indicelogo = (;

Fonte: Copilot
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Conforme a programacdo que queremos comentar, € bacana inserir as partes do co-
digo no prompt, dividindo preambulo, void setup() e void loop() ou demais partes do
codigo, por exemplo, para que a |A possa nos retornar os comentarios de forma organi-
zada, considerando eventuais limitacSes de caracteres tanto para o prompt quanto para
as respostas geradas.

Figura 3 — Exemplo de retorno dos comentarios gerados pela IA

Copilot

Aqui estdo os comentarios para cada linha do predmbulo do c6digo que vocé fomeceu:
lude "pitches.h”™ // Inclui o arquivo de cabecalho com as definicd
das frequéncias das notas musicais.

/ que armazena os pinos dos LEDs utilizados no projeto.
8_t pinosLED[] = {9, 18, 11, 12};

> armazena 05 pinos dos botdes utilizados no projeto.
8 t pinosBotao[] = {2, 3, 4, 5};

 Define o pino ao qual o alto-falante esta conectado.
Fine PINO_ALTO_FALANTE 8

0s pinos conectados ao registro de deslocamento para controle
s LEDs.
Al; // Pino de trava (latch) para o

// Pino de dados (data) para o registro de

 Pino de relégio (clock) para o registro de

sequéncia de jogo (quantidade de passos

y que armazena as frequéncias das notas musicais que serao
3S NO J

int tonsJogo[] = { NOTE_G3, NOTE_C4, NOTE_E4, NOTE_GS};

y que armazena a sequéncia de LED

t sequenciaJogo[TAM MAX JOGO] = {e};

1 que armazena o indice atual da sequéncia de jogo.

uint8 t indicelogo = ©;

Fonte: Copilot
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Com foco no exemplo desta aula, alteramos a programacdo do prototipo de mini
piano, desenvolvido por Uri Shaked, para, ao iniciarmos a simulacdo, o simulador indi-
car os erros de compilacdo, os quais solicitaremos a IA corrigir.

Figura 4 — Exemplo de mensagem de erro de compilagdo ao compilar o codigo pelo Wokwi

SHIUNG

mini-piano-com-arros

" Build failed!

mini-piano.ino:17:1: error: expected °,° or ;" before °“const’
const int buttonTones[] = {

P oararsra

mini-piano.ino: In function ‘void sctup()°:
mini-piano.ino:25:24: error: "] was not declared in this scope
pinHode(buttonPins[j], INPUT_PULLUP);

A

mini-piano.ino: In function ‘void loop()":
mini-piano.ino:33:9: error: ‘digitolRea’ was not declared in this scope
if (digitolRea(buttonPins[i]) == LOW) {

N rarurererireenrs

mini-piano.ino:33:9: note: suggested alternative: ‘digitalRead’
if (digitolRea(buttonPins[i]) == LOW) {
digitalRead
mini-piono.ino:34:15: crror: ‘buttonTones® was not declared in this scope
pitch = buttonTonos[i];
mini-piono.ino:34:15: note: suggested alternative: ‘buttonPins’
pitch - buttonTeones[i];

~ AT d PRI PN AR d P

buttonPins
mini-piano.ino:48:5: error: “notone’ was not declared in this scope
notonec (SPEAKER_PIN);
Arerararsn
mini-piono.ino:408:5: note: suggested alternative: ‘noTone®
notone (SPEAKER_PIN) ;
P

rarararsrs

noTone

Error during build: exit status 1

Fonte: Wokwi
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Durante o desenvolvimento dos nossos projetos, podemos cometer equivocos sim-
ples, como esquecer um ; ou { } (quem nunca?) e, conforme a extensao da programacao,
pode ser dificil identiicarmos o que precisa ser corrigido tdo rapidamente.

Figura 5 — Exemplo de prompt com solicitagdo de identificacdo e correcdo de erros pela IA

Vocé

Ol4! Vocé pode me ajudar com a corregiio destes erros? mini-pano.ino:17:1: error: expected .’

or %" before ‘const’

const int buttonTones|] = (

(e s

mini-piano.ino: In function 'void setup()":

mini-piano.ino:25:24: emror: 'J' was not decdlared in this scope
pinMode(buttonPins[j). INPUT_PULLUP);

A

mini-piano.ino: In function ‘void loop()":

mini-piano.ino:33:9: error: 'digitalRea’ was not declared in this scope
if (digitalRea(buttonPins[i]) == LOW) (

mini-piano.ino:33:9: note: suggested alternative: “digitalRead’
if (digitalRea(buttonPins[i]) == LOW) (

digitalRead
mini-piano.ino:34:15: error: ‘buttonTones’ was not declared in this scope

pitch = buttonTones(i]:

mini-piano.ino:34:15: note: suggested alternative: ‘buttonPins’
pitch = buttonTones]i]:

buttonPins
mini-piano.ino:40:5: error: ‘notone’ was not declared in this scope

notone(SPEAKER_PIN);

mini-piano.ino:40:5: note: suggested alternative: 'noTone’
notone(SPEAKER_PIN):

Error dunng build: ext status 1

Fonte: Copilot
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Como a ferramenta de IA tem uma alta capacidade de processamento, seu uso tanto
facilita para nés encontrarmos o erro, guanto fomenta uma solu¢do para o erro encontra-
do. E, assim como nas outras finalidades da IA, ao obter os resultados, sempre verifique
tudo e confira a solugao apresentada, revisando e compilando novamente o codigo.

Figura 6 — Exemplo de solu¢do apresentada pela IA

q; Copilot

Claro, posso ajudar com a cormregilo dos erros no seu cédigo Arduino. Aqui estiio as corregoes
necessfnas:

. L]

1.Noermo expected °*," or ';°' before ‘const’ , parece que falta um ponto e virqula
no final da dedaragiio anteror a linha 17. Certifique-se de que cada instrugiio termine com
um ponto e virgula.

2.0ermo 'j' was not declared in this scope sugere que avanivel j nao foi
declarada. Vocé precisa dedarar j dentro do escopo da fungiio setup() ou usi-la
como (ndice em um loop for .

3.0 emo ‘digitalRea’ was not declared in this scope é um erro de digitagio. Deve
ser digitalRead .

4.0 emmo ‘buttonTones’ was not declared in this scope india que a matriz
buttonTones ndo foi dedarada corretamente. Certifique-se de que ela esteja declarada
globalmente ou dentro do escopo onde esta sendo usada.

S.0ermo ‘notone’ was not declared in this scope é outro erro de digitagio. A
funciio correta é noTone .

Fonte: Copilot
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Figura 7 — Exemplo de codigo corrigido pela IA

Aqui estd o codigo corrigido com base nos erros forneados:

buttonTones[] = { /

id setup() {
Substit ‘' por i’ ou declare
for (int i = ©; i ¢ /* tamanho do array
pintode(buttonPins[i], INPUT PULLUP)

» array buttonPins */; i) {

. (u1nltn1hnad(buttonP1ns[1]) mm LOW) {
// Certlfique-se de que 'buttonTones ™ esteja declarado corretamentc
pitch « buttonTones[i];

) para tocar o tom agul

{

orrija para ‘noTone'’

PLIUHU(SPEAKER PIH)

Fonte: Copilot

21



Aula 13 Rebética com JA - 11

Podemos utilizar a IA também para a explicacdo de determinados comandos, fun-
¢oes ou linhas de codigo, como no caso do projeto do jogo Dino, desenvolvido por
Ishani and Arijit Sengupta. Ao analisar as linhas de programacdo desse codigo, vocé pode
se deparar com trechos mais complexos e solicitar auxilio a IA.

Figura 8 — Exemplo de prompt para explicagao de trechos de programacdo

Vocé

Explique. com detalhes. a fungido deste comando e seus pardmetros:
void moveDino ()
if jumping == 0) dinoMove = (dinoMove + 1) % 3;
else (
if jumping == 1) {
dinoMove = dinoMove + &;
if (dinoMove > 32) jumping = 2
) else
dinoMove = dinoMove - &;
if (dinoMove < 8) {
jumping = 0;
dinoMove = 0;

checkCollision ();
}

Fonte: Copilot
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A 1A pode ter o comportamento de explicar direto o codigo ou trazer comentarios
as linhas de programacdo com o complemento da explicacdo dos componentes.

Figura 9 — Comentarios aos trechos da programacado

q; Copilot

A fungio moveDino() parece controlar o movimento de um dinossauro em um jogo.
possivelmente para um jogo de corrida ou obstaculos. Vamos analisar o c6digo passo a passo:

0oid moveDino() { U

movimento.
if (jumping == ©) dinoMove = (dinoMove + 1) % 2;
else {
// Se o dinossauro estiver subindo no pulo, aumenta a posicido
”..'r\ L i I’__ _'_i ‘I_ -
if (jumping == 1) {
dinoMove = dinoMove + 8;

// Se o dinossauro atingir a altura méxima do pulo, comeca &
if (dinoMove > 32) jumping

r descendo no pulo, diminui a posicdo
vertical
dinoMove = dinoMove - 8;
// Se o dinossauro voltar ao chdo, reseta o estado de pulo e a
bosicdo vertical.
if (dinoMove < 8) {
jumping = 0;
dinoMove = 9;

// Verifica se houve colisdo com algum obsticulo.
checkCollision();

Fonte: Copilot
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Conforme sua utilizacdo, a IA pode trazer mais elementos a explicacao.

Figura 10 — Explicacdo dos componentes presentes na fungdo

Explicaciio dos componentes da fungiio:

* void moveDino() : Dedaragilo da fungiio moveDino que nilo retorna nenhum valor

( void ).

if (jumping =« 8) :Vernfica se a vanfivel jumping é igual a 0. o que indica que o
dinossauro nilo estid pulondo.

dinoMove = (dinoMove + 1) % 3; : Atualiza a vanfvel dinoMove para mudara

animaclio do dinossauro. O operador X garante que o valor de dinoMove fique entre 0
el

if (jumping == 1) :Venfica se o dinossauro esta na fase de subida do pulo.
dinoMove = dinoMove + 8; : Aumenta a posigilo vertical do dinossauro durante o pulo.
if (dinoMove > 32) : Verifica se o dinossauro atingiu a altura méxima do pulo.

jumping = 2; :Muda o estado de jumping para 2 indicando que o dinossauro estd
descendo.

dinoMove = dinoMove - 8; :Diminui a posigiio vertical do dinossauro durante a descida
do pulo.

if (dinoMove < 8) : Verifiaa se o dinossauro voltou ao nivel do chilo.

jumping = ©; :Resela o estado de jumping pora 0. indicando que o dinossauro nio
esthd mais pulando.

dinoMove = @; : Reseta a posigiio vertical do dinossauro.

checkCollision(); : Chama a fungilo checkCollision para verificar se o dinossauro
colidiu com algum obsticulo.

Essa fundiio ¢ responsiavel por atualizar a pogigilo vertical do dinossauro durante o pulo e
venficar colisbes. Os pardmetros jumping e dinoMove slio provavelmente vaniveis globais
ou de dasse que mantém o estado do dinossauro no jogo. A vanifivel jumping parece ter tris
estados: 0 para niio pulando. 1 para subindo no pulo. e 2 para descendo do pulo. A vanidivel

dinoMove representa a posigio vertical do dinoasauro e ¢ usada para ailcular a animaglio do
movimento e a alturd do pulo. A funcilio checkCollision() ¢ chamada no final para vernficar
se o dinossauro colidiu com algum obstiiculo ap6s o movimento.

Fonte: Copilot
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Assim como nas demais utilizaces da IA, sempre cheque os comentarios e explica-
¢Oes e, caso algo nao pareca tao claro ou correto, solicite uma nova explicacao a IA.

Na Aula 07 - Recursos das bibliotecas, aprofundamos nosso conhecimento referen-
te aos recursos oferecidos pelas bibliotecas e, na Aula 08 - Técnicas de programacao:
sketch com abas, aprimoramos a organizacao dos nossos codigos e a criacdo de funcdes.
A 1A pode nos auxiliar também para a criagao de novas bibliotecas, facilitando assim o
projeto em que estamos trabalhando por melhorar a escrita e a propria manuten¢do do
projeto.

Por exemplo, em um novo projeto, ao invés de utilizarmos as bibliotecas ja existentes,
como ocorre em aulas anteriores que envolveram prototipagem com chassis, motores e
sensores, podemos utilizar varios comandos ja usados para a elaboracao de uma bibliote-
ca destinada ao controle da ponte H e do sensor ultrassonico.

Nesse processo, é importante passar a IA a descricdo dos componentes e pinos utili-
zados em sua montagem, podendo especificar também os parametros iniciais que deseja
para sua biblioteca.

Figura 11 — Exemplo de prompt para inicio de criacdo de biblioteca

Vocé

OI3! Eu gostana de criar uma biblioteca para controle de robé ultrassénico, utilizando um sensor
ultrass6Gnico SR-04; drive de motores L298N: controle de diregiio e veloadade. através dos pinos
IN1, IN2, IN3 e IN4. Crie também as sequintes fungoes:

Frente(velocdade),

Re(veloadade),

vireDireita(veloadade),

vireEsquerda(veloadade);

lerSensor();

Como ficara o arquivo .h desta biblioteca chamada "RoboUltrasonico™?

Fonte: Copilot
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Como o processo da geracao de bibliotecas pode ser mais extenso e detalhado, opte
em solicitar por partes a geracao dos arquivos basicos da biblioteca, com foco em suas

funcionalidades.

Figura 12 — Exemplo de do inicio da conversa com IA para criacao de biblioteca

ij Copilot
Claro, posso ajuda-lo a criar um arquivo de cabegalho .h para uma biblioteca chamada

"RoboUltrasonico™ que controlard um robd ultrass6nico. Aqui estd um exemplo de como o
arquivo RoboUltrasonico.h pode ser estruturado:

f RoboUltrasonico h
e RoboUltrasonico h

ude "Arduino.h

< RoboUltrasonico {

RoboUltrasonico(int pinIN1, int pinIN2, int pinIN3, int pinIN4, int
pinTrig, int pinkEcho);
void frente(int velocidade);
re(int velocidade);
vireDireita(int velocidade);
vireesquerda(int velocidade);
long lerSensor();

t _pinIN1, _pinIN2, pinIN3, pinIN4, pinTrig, _pinEcho;
id acionarMotor(int motorl, int motor2, int velocidade);

Neste arquivo de cabegalho, definimos a dasse RoboUltrasonico e dedaramos os métodos
que vocé espedficou. Note que também indufl um método privado acionarMotor que é
utilizado internamente para controlar os motores. Vocé precisara implementar a |6gica dessas
fungbes no arquivo .cpp correspondente.

Lembre-se de ajustar os pinos no construtor para os pinos que vocé esta usando em seu projeto
e implementar as fungSes no arquivo .cpp para controlar o hardware adequadamente. Se
precisar de 3juda com a implementagiio ou tiver outras perguntas, fique 3 vontade para
perguntar!

Fonte: Copilot
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Além do arquivo .h e como implementar as funcdes no arquivo .cpp, 0s quais conhe-
cemos um pouco mais na Aula 07 - Recursos das bibliotecas e na Aula 08 - Técnicas
de programacao: sketch com abas, vocé também pode solicitar depois, conforme vai
refinando e testando a biblioteca, os arquivos de exemplos de programacao. No decorrer
do processo, lembre-se de abrir uma pasta para a biblioteca em seu computador ou drive
para salvar cada um dos arquivos gerados.

Sugestao de etapas para criagcédo de biblioteca com o auxilio de IA, revisando todas
as etapas com foco nas melhores fungdes, parametros, indicacéo de pinos e de-
mais ajustes:

e Criacao do arquivo .h;

e Criagao do arquivo .cpp;

e Gerar arquivos de exemplos para a biblioteca;

e Como opcional, gerar também os arquivos keywords.txt e library.properties;

o Criar a pasta do projeto, contendo seus arquivos principais e subpasta example.

Depois de tudo certo, como utilizar a pasta da biblioteca? Compactar tudo como
arquivo .zip e instalar pelo Arduino IDE.

Para mais detalhes sobre criacdo de bibliotecas para Arduino, retorne ao apéndice
“Quer se aprofundar mais?” presente na Aula 07 - Recursos das bibliotecas e
amplie seu dialogo com colegas e |A.

Como vimos nesta sequéncia de aulas e dicas sobre a utilizacdo de IA em projetos
aplicados a Robdtica, muitas vezes a tomada de decisdo em relacao aos nossos projetos
pode ndo ser tao simples e a IA nos auxilia de modo mais eficiente. Na programacao de
Nossos prototipos, vocé e seus colegas podem ter percebido que as tarefas ndo sao tao
simples e muitas vezes acabamos “esquentando a cabeca” sobre como melhorar codigos,
tomar decis6es, aplicar recursos, etc. Pensando nesses momentos, a |A pode ser uma alia-
da e apoiar o desenvolvimento de projetos.

20



Aula 13 Robitica com 1A - 11

Desafios:

Que tal gerar ao menos um prompt para cada possibilidade de utilizacdo da IA em
codigos de programacao?

Converse com seus colegas... vocés conseguem identificar outras utilizacdes da IA
para auxiliar no desenvolvimento ou aprimoramento dos projetos de Robdtica em relacao
a montagem e programacao?

E se...

O projeto nédo funcionar?

« Aprimore os prompts, experimentando outras formas e trazendo mais detalhes acerca
do motivo pelo qual vocé esta utilizando o recurso da IA em seus projetos de Robdti-
ca. Na geracdo de um codigo de programacao, por exemplo, o prompt pode ser refi-
nado e melhorado para fazer mais alguns processos e especificar as portas e conexdes
utilizadas no projeto facilita porque a IA pode gerar quaisquer outras, o que implicaria
em fazermos as correcdes posteriores na programacao ou no proprio prototipo ja
montado.

« Revise os codigos apresentados, consultando até outros exemplos ou mesmo a Docu-
mentacdo de Referéncia do Arduino como uma forma de ampliar seus estudos.

« Conforme o software de IA que vocé estiver utilizando, pode ser que ele apresente
O resultado da conversa em mais de uma parte, observando se ha alguma mencao
como “continue gerando” em sua resposta.

3. Feedback e finalizacao

Nesta aula, trouxemos exemplos iniciais de prompts com foco na Robdtica. A
linguagem utilizada com a IA precisa ser clara e detalhada do problema, o que amplia
nossa habilidade de explanacao e comunicacao. Alem disso, ao recebermos qualquer
resultado, € preciso revisar, testar e experimentar varias vezes até alcancarmos o
resultado desejado.

Como vocé pode observar, o processo todo é circular por conversarmos com a IA
sobre 0 que queremos, analisarmos os resultados devolvidos e ir ajustando, revisando e
refinando a acao toda em um processo amplo de ensino e aprendizagem.
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