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Resumo:

O crescente interesse por robdtica impulsiona cursos, eventos e competi¢des, como a SumoCup/UFU.
Com o intuito de apoiar iniciantes nesse ambiente, prop8e-se o desenvolvimento de sistemas para
auxiliar na construcdo e programacdo de robds para competi¢des. Nesse sentido, o objetivo dessa
proposta é criar um agente virtual com IA que auxilie iniciantes na construcéo e programacao de rob6s
sumd, como pratica acessivel a robética. Este projeto envolvera etapas como revisdo bibliografica sobre
IA na robotica educacional, analise de agentes virtuais existentes; constru¢do de um robd de sumé;
desenvolvimento de um prototipo de agente; testes de eficiéncia e a elaboragdo da versao final do agente.
Atualmente, tendo concluido a fase de construcdo do prototipo, a pesquisa encontra-se na fase de
programacdo e estudos a respeito de Agentes Virtuais, tudo com assisténcia da 1A._Ao final, espera-se a
criacdo de uma solugdo tecnoldgica, capaz de ampliar o interesse por robdtica, democratizar o
conhecimento e fortalecer a integracdo entre IA e roboética educacional. Pretende-se, com isso,
desenvolver uma ferramenta eficaz, que ajude estudantes a ingressarem no universo das competicdes de
robédtica, a0 mesmo tempo em que se fortalece a relagdo entre 1A e rob6tica educacional. Dessa forma,
0 desenvolvimento do agente virtual para a criacdo de robds de sumé reafirma a IA como ferramenta
educacional préatica e acessivel para diferentes niveis de aprendizado. Dessa forma, o projeto contribui
significativamente para a difusdo do conhecimento cientifico, a valorizacdo da educacao tecnoldgica e

o0 estimulo a inovagdo no ambiente académico.

Palavras-chave: Inteligéncia artificial, Robds sumd, Educacéo, Robotica.
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O crescente interesse por acdes das areas STEAM, sigla em inglés para Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica, principalmente pela Robotica, tem impulsionado
a realizacdo de cursos, eventos, feiras e competi¢oes de robds, como a SumoCup, desenvolvida
pela Faculdade de Engenharia Elétrica (FEELT) da Universidade Federal de Uberlandia (UFU).
A Metodologia STEAM busca promover um aprendizado interdisciplinar e aplicavel ao mundo
real, auxiliando o desenvolvimento de habilidades cognitivas, socioemocionais e de resolucdo
de problemas. Dentro desse contexto, a Robotica destaca-se por oferecer conhecimentos que
facilitam o desenvolvimento do pensamento critico, da criatividade e do trabalho em equipe.

Paralelamente a isso, ocorre uma revolugéo social provocada pelo uso da Inteligéncia
Artificial (1A), que obriga a comunidade escolar a desenvolver projetos e estudos sobre suas
contribuicdes e limitagcdes. A 1A, gue se encontra cada vez mais inserida em diferentes setores,
oferece diversos recursos que sao capazes de potencializar o aprendizado, auxiliar na
programacao de sistemas complexos e tornar processos educacionais mais praticos e eficientes.
Considerando esta realidade, torna-se importante o desenvolvimento de ferramentas que
integrem a Robotica e a inteligéncia artificial, de forma a apoiar iniciantes no desenvolvimento
de habilidades técnicas e cognitivas imprescindiveis para a formagédo académica e profissional.

Por conta da necessidade de acBes de convergéncia dessas relevantes tematicas, a
Robdtica e a Inteligéncia Artificial, o objetivo com este projeto é desenvolver um agente virtual
baseado em IA para auxiliar iniciantes nas etapas de construcdo e programacao dos robos de
sumd. Esse agente atuara como uma ferramenta educacional, fornecendo orientacdes técnicas,
exemplos praticos e suporte durante o aprendizado, promovendo um maior desenvolvimento e
engajamento dos participantes.

A proposta Desse trabalho esta em consonancia com os ODS? de nimeros 4 (Educag&o
de Qualidade), 8 (Trabalho Decente e Crescimento Econdmico) e 9 (Industria, Inovacdo e
Infraestrutura). Entende-se agente virtual em Inteligéncia Artificial como uma “entidade
computacional capaz de perceber o ambiente, agir de maneira racional e autdbnoma, responder
adequadamente a mudangas, buscar ativamente seus objetivos e interagir com outros agentes”
(WOOLDRIDGE; JENNINGS, 1995), no contexto deste projeto, o agente virtual sera utilizado
como ferramenta de auxilio ao aprendizado de iniciantes em Robdtica, especialmente na

construcdo e programacéo de robds de sumo, oferecendo orientacao pratica e constante.

! Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel: Plano de agdo global da ONU, langado em 2015, que visa alcangar
um futuro comum mais prospero e justo até 2030, através de 17 objetivos interligados que abordam desafios
sociais, ambientais e econémicos.
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Objetivo

O objetivo geral dessa proposta € criar um agente virtual com IA que auxilie iniciantes
na construcéo e programacao de robds sumo, como pratica acessivel a robdtica. Como objetivos
especificos, o projeto propde o ensino do bésico da logica de programacdo para colegas
integrantes do GEPIT (Grupo de Extensdo, Pesquisa e Inovacdo Tecnologica), também inclui
a andlise de como a Inteligéncia Artificial pode ajudar na préatica da programacao. Por fim, ha
objetivo de construcdo desse rob6 sumd utilizando os conhecimentos agregados através da 1A
e da pratica de programacdo. Depois da construcdo, os rob6s competirdo na SumoCup, evento
promovido pela graduacdo em engenharia elétrica na Universidade Federal de Uberlandia, em
gue os estudantes terdo chance de competir com alunos da graduacdo, incentivando o futuro
ingresso em areas STEAM. Por isso, 0 objetivo vai além apenas da execucdo do robd
programéavel, mas também na insercéo cientifica desses estudantes e no incentivo de carreiras

crescentes no mercado, como a robdtica e computagéo.

Metodologia

Para a implementagdo do agente virtual, foi identificada a necessidade de capacitar os
pesquisadores, para isso foram pesquisadas possiveis formas de construcéo e programacao de
um robd sumé, o que levou a organizacdo do desenvolvimento do protétipo em etapas. A
primeira delas consistiu na constru¢do de um rob6 de sumé com Arduino Uno, cuja escolha
justifica-se pela viabilidade oferecida no processo de aprendizagem. Esta etapa permitira a
compreensdo de seu funcionamento, como a funcdo de cada componente, a ldgica de
programacdo, resolucdo de bugs, dentre outros, assim como a identificacdo das adversidades
encontradas no desenvolvimento, além de permitir que compreenda-se possiveis estratégias de
competigoes.

Uma segunda etapa foi constituida da analise de inteligéncias artificiais existentes e
regularmente utilizadas, como o ChatGPT, o Gemini e o Copilot. Tal andlise viabilizara a
identificacdo das caracteristicas desses sistemas que podem ser utilizadas para o
desenvolvimento do agente proposto, para realizar esta analise serdo utilizados diferentes
critérios, como a acessibilidade, clareza das explicagdes e capacidade de auxiliar nas partes de

programacéo. Os resultados que forem obtidos seréo analisados, com o intuito de catalogar as
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vantagens e as adversidades dessas inteligéncias artificiais em oferecer auxilio no que foi
solicitado.

Em uma terceira etapa serd desenvolvido um protétipo do agente virtual, para isso sera
utilizado um conjunto de dados que foram adquiridos pelos pesquisadores, dentre eles podem
ser citados manuais de instrugdes, modelos de programas na linguagem Python que podem ser
utilizados no robd, assim como sera utilizado os dados obtidos nas etapas anteriores sobre a
construcdo de robds sumos e de analise de assistentes de 1A. Posteriormente, serdo realizados
testes a fim de validar a eficacia do agente em fornecer suporte adequado na construgéo e
programacao de rob6 de sumd. Por ultimo, serd elaborada a versdo definitiva desse agente,
utilizando todos os conhecimentos que foram obtidos durante esta pesquisa, incorporando as

melhorias necessarias que foram identificadas durante a validagédo do prototipo.

Resultados

Tendo concluido a fase de construcdo do proto6tipo, a pesquisa encontra-se na fase de
programacao e estudos a respeito de Agentes Virtuais, tudo com assisténcia da 1A. Ao final,
espera-se a criacdo de uma solucdo tecnologica, capaz de ampliar o interesse por robotica,
democratizar o conhecimento e fortalecer a integracdo entre IA e robdtica educacional.
Pretende-se, com isso, desenvolver uma ferramenta eficaz, que ajude estudantes a ingressarem
no universo das competicdes de robotica, ao mesmo tempo em que se fortalece a relacao entre

IA e robética educacional.

Figura 1: Prot6tipo do Rob6

Fonte: Acervo dos autores
Como resultado das primeiras construgdes, tem-se o protétipo de robd sumé que a

equipe esta desenvolvendo, este robd esta em testes, considerando a arena projetada pelo grupo.
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A proposta é que ele sofra modificacbes, sendo ajustado para a competicdes que serdo

realizadas em novembro deste ano, na SumoCup, competicéo realizada na UFU.

Concluséo

A metodologia adotada revela uma pesquisa planejada em etapas, o0 estudo comegou
com a experiéncia pratica no manuseio de um robd de sumd, evoluindo para a avaliacdo de
softwares de assisténcia virtual e resultando no processo da criacdo do agente virtual. Essa
abordagem possibilita aos pesquisadores o desenvolvimento de habilidades técnicas no modo
fisico e de programacao do robd, ao mesmo tempo em que promove uma avaliacdo detalhada
das ferramentas de inteligéncia artificial acessiveis. O avan¢o do projeto até a fase de
programacdo, aliado a investigacdo de estratégias, a adequacdo do rob6 aos critérios de
diferentes torneios e ao aprofundamento dos estudos sobre agentes virtuais com o auxilio da
inteligéncia artificial, possibilitando uma integracéo entre a 1A e a robotica.

Outro aspecto que este projeto contribui significativamente é para a democratizacao
do acesso a tecnologia, permitindo que estudantes e iniciantes dentro dessa area se envolvam
com a robotica, possibilitando o desenvolvimento de competéncias em areas tecnoldgicas e 0s
preparando para 0 ambiente digital e para 0 mercado de trabalho. Dessa forma, o agente virtual
criado ndo sera apenas um produto de programacdo, mas sim o resultado de um processo
fundamentado em experimentacdo, analise critica e validacdo académica, representando a
integracdo dos conhecimentos que foram adquiridos durante a pesquisa e garantindo maior
eficacia e utilidade no auxilio a construgdo e programacéo de robds de sumé.

Além disso, 0 agente proposto representa uma contribuicdo significativa para a
pesquisa académica e a educacdo, fortalecendo a producdo cientifica na area de robdtica
educacional e consolidando a area pedagdgica como um importante local de inovacao
tecnoldgica. Sua criacdo e validacdo pratica demonstram que a metodologia adotada é rigorosa,
mas capaz de gerar solucdes efetivas dentro do contexto educacional, a0 mesmo tempo em que
reafirma a 1A como ferramenta prética e acessivel e estimula a inovacdo dentro do ambiente

académico.
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