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Com esta atividade, os alunos vao aprender a treinar um modelo de “Machine Learning" (aprendizagem de maquina),
para que o computador consiga aprender a "Escapar aos “zombies!".

Mas atengao: de nada vale usar o rob6 para tentar memorizar onde se encontram os zombies. Existem muitas divisoes
por onde se podem movimentar. Eles andam por todo o lado! Aqui, a missao é escapar aos zombies com a ajuda do
robd, que se parece com um aspirador! Estas preparado? Vamos a isso...

Esta atividade foi adaptada do site https://machinelearningforkids.co.uk/, ao abrigo de um protocolo com a IBM
Portugal.

+  Conhecer as potencialidades de diferentes aplicagcoes digitais, explorando ambientes de
programagao. TIC 2.° ciclo
+  Compreender o conceito de algoritmo e elaborar algoritmos simples. TIC 2.° ciclo
« Analisar algoritmos, antevendo resultados esperados e/ou detetando erros nos mesmos. TIC 2.°
ciclo
« Utilizar ambientes de programagao para interagir com robots e outros artefactos tangiveis. TIC 2.°
Enquadramento ciclo
curricular +  Produzir e modificar artefactos digitais criativos, para exprimir ideias, sentimentos e conhecimentos,
em ambientes digitais fechados. Educagao Tecnoldgica.
+  Reconhecer a importancia dos protétipos e teste para o desenvolvimento e melhoria dos projetos.
TIC 3.° ciclo.
«  Utilizar diferentes meios e aplicagoes que permitem a comunicagao e colaboragdo em ambientes
digitais fechados. TIC 3.° ciclo.
«  Conhecer e explorar novas formas de interagao com os dispositivos digitais. TIC 3.° ciclo

+  Aprender conceitos basicos sobre programagao de maquinas na perspetiva do modelo de “machine
learning” (seguir instrugdes, fazer escolhas, tomar decisdes, investigar, ajustar, programar, etc.);
Promover a resolugao de problemas e a tomada de decisoes;

Desenvolver o pensamento computacional e cientifico;

+ Utilizar a programacao Scratch, para criar historias, jogos interativos e cendrios semelhantes aos

videojogos.

Objetivos

Materiais +  Computador ou tablet.
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ENQUADRAMENTO

Nesta atividade, os alunos irdo aprender a treinar um modelo de
“Machine Learning" (aprendizagem de maquina), para que consiga
aprender a escapar aos “zombies". Para isso, sera utilizado um robd
que ira facilitar a procura de zombies, pelo hotel. O rob6 é parecido a
um aspirador, exceto o facto de apresentar cinco sensores especiais
no topo. Infelizmente, os sensores ndao detetam zombies. Em vez
disso, eles conseguem recolher informacao dos quartos de hotel, a
partir dos corredores. Iremos utilizar o rob6é para apurar toda a
informacao possivel do lado de fora dos quartos. Assim podemos
treinar o rob6 para que preveja se existem zombies no interior dos
quartos de hotel, sem ter que entrar.

A primeira tarefa é escolher os sensores mais adequados ao robd. Ha espago para cinco sensores, sendo que existem
doze opgdes a escolha (ver tabela em anexo). Alguns sao Uteis, outros nem por isso.

Qual a informagao mais importante recolher para saber se existe um zombie escondido atras de cada porta?

Neste recurso, propomos que os alunos se imaginem presos num grande hotel invadido por zombies, de onde querem
escapar.

Para ajudar a fuga dispoem de um pequeno robd controlado remotamente. Terdo que treinar o rob6 para aprender de
que forma os zombies se comportam e quais os locais onde preferem se esconder. Depois de conhecer esta
informacgao é possivel estabelecer os locais mais seguros e quais os quartos a evitar. Uma vez treinado o robd, é
possivel utilizar as previsoes para que este guie o utilizador, de forma segura, até a saida do hotel assombrado!

0 “Scratch 3" ira permitir criar um assistente virtual que ensina a jogar este jogo. O "Scratch” é um jogo simples e
intuitivo que contempla nogoes basicas de programacao, como algoritmos, sequéncia de instrugoes e instrugoes com
parametros simples.

Esta atividade utiliza a programacgao por blocos num nivel considerado intermédio.

QUESTIONAR

e Como é que se treina um computador para aprender a fazer previsoes?

¢ De que modo a selegao de sensores ira influenciar as habilidades que o computador deve aprender?

e Como funcionam os modelos preditivos?

e Como é que os sistemas de Inteligéncia Artificial (IA) podem ajudar as pessoas a tomar decisoes?

e Como é que os diagramas podem ser utilizados para visualizar os sistemas de aprendizagem de maquinas?

EXPLORAR

a & w BN

Ir a https://machinelearningforkids.co.uk/ num navegador de internet;
Clicar no botao “Get started” (comegar) e fazer o login;

Mudar a lingua para "Portugués do Brasil",

Clicar em "Acesse seus Projetos”;

Clicar em "+Adicionar um novo projeto” no canto superior direito;


https://machinelearningforkids.co.uk/

PAVILHAO DO
CONHECIMENTO

CENTRO CIENCIA VIVA

Nomear o projeto "Escapar aos Zombies!" e configurar para aprender a reconhecer “nimeros”;

: Sobre Projeios Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Sair Language

Comece um novo projeto de aprendizado de maquina

Nome do Projeto

Escapar aos Zombies!

Reconhecendo *

numeros v

ADDAVALUE Comece a descrever os valores que vocé incluird em cada exemplo para treinar o computador clicando no botio

‘Adicionar um valor'.

CRIAR CANCELAR

Clicar no botao azul "Add a Value"para adicionar um valor para cada um dos cinco sensores a sua escolha. Pode
verificar em seguida, os exemplos que apresentamos.

Sensor de tipo de iluminagao — Se pretender adicionar o sensor para identificagao do tipo de luz deve proceder
da seguinte forma: em “value 1" escrever "luz"; no “tipo de valor", selecionar “escolha multipla”; nas escolhas,
escrever cada uma das cinco opgdes: NENHUM; HALOGENETO METALICO (como a expressdo é demasiado
longa, sugere-se encurtar para HALOGENET; HALOGENEO; LAMPADAS INCANDESCENTES (encurtar para
INCANDES) e FLUORESCENTES (para tubos incandescentes; encurtar para FLUORS). Para cada opgao, digitar
as opgoes pretendidas e a seguir pressionar "Enter".

Reconhecendo

numeros
Vaiue 1 I
Luz multipla escolha -
Escolhas:
NENHUM HALOGENET
HALOGENEO INCANDES

FLUORS

ADD ANOTHER VALUE

Clicar no botao azul "ADD ANOTHER VALUE" e repetir o procedimento para os restantes onze sensores.

Sensor de humidade — Configurar da seguinte forma (no tipo de valor, escolher nimero):

Value 2 Tipo de valor *
If humidade can be described as
numbers, choose "number’

humidade numero -

Se isso puder ser descrito com
uma opgao entre algumas opgdes
escolha "miltipla escolha’
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Sensor de temperatura — Configurar da seguinte forma (no tipo de valor, escolher niimero):

Value 3 Tipo

Temperatut namero

Dé a este campo um
nome para
descrever o valor

Sensor “Cores das paredes” — Selecionar a opgao “escolha miiltipla"; nas escolhas, escrever cada uma das
cinco opgdes: PRETO; CASTANHO; CINZA; BRANCO e AMARELO. Para cada opgao, digitar as opgdes
pretendidas e a seguir pressionar “Enter".

cares

Tipo de va

lor *
multipla escolha -

Escolhas

PRETO CASTANHO
CINZA BRANCO
AMARELO

Sensor “Tipo de chao” — Selecionar a opg¢ao “escolha miltipla”; nas escolhas, escrever cada uma das cinco
opgoes: CARPETE; LAMINADO; PEDRA; MOSAICO e MADEIRA. Para cada opc¢ao, digitar as opgdes pretendidas

e a sequir pressionar "Enter”.

Chéo

Tipo de valol
multipla escolha -

Escolhas

CARPETE LAMINADO
FEDRA MOSAICO
MADEIRA

Sensor “nimero de cadeiras”

— Configurar da seguinte forma (no tipo de valor, escolher nimero):

Value 10

Cadeiras

Tipo de valar *

namero

If Cadeiras can be described as
numbers, choose “number”

Se isso puder ser descrito com uma
opgdo entre algumas opgdes, escolha
maltipla escolha™.

Sensor "tamanho dos quartos” (area) — Configurar da seguinte forma (no tipo de valor, escolher nimero):

Value 7 *

Area

Tipo de valor *

numero

D& a este campo um nome para
deserever o valor
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Sensor “"Numero de janelas” — Configurar da seguinte forma (no tipo de valor, escolher nimero):

Value & * Tipo de valor* ®

. If Janelas can be described as
Jﬂnelas numero numbers, choose "number”.
Se isso puder ser descrito com
uma opgdo entre algumas opcdes.
escolha "miltipla escolha

Sensor “Claridade” — Configurar da seguinte forma (no tipo de valor, escolher nimero):

Valug 9 Tipe de valor * ®

Claridade ﬂUmerD - If claridade can be

described as
numbers, choose
number”.

Se isso puder ser
descrito com uma
opcdo entre algumas
opcbes, escolha
miltipla escolha™

Sensor “Nivel de ruido” (ruido) — Configurar da seguinte forma (no tipo de valor, escolher nimero):

Value 10 * Tipo de valor* ®

If Ruido can be described as numbers

Ruido numero T choose "umber

Se isso puder ser descrito com uma
opcdo entre algumas opgdes, escolha
miltipla escolha

Sensor “Numero de espelhos” — Configurar da seguinte forma (no tipo de valor, escolher nimero):

Value 9* Tipo de valor* ®

ESpeIhOS numero - If Ezpelhos can be

described as
numbers, choose
number"

Se iszo puder ser
descrito com uma
opcdo entre algumas
opcies, escolha
miiltipla escolha”.

Sensor "Numero dos quartos” — Configurar da seguinte forma (no tipo de valor, escolher nimero):

Value 10 Tipo de valor * ®

N umero ﬂl]mero - If Nimero can be described as

numbers, choose "number’

Se isso puder ser descrito com uma
opcio entre algumas opgdes, escolha
milfipla escolha
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9. Apos escolher os cinco sensores o ecra devera ter este aspeto

: Clicar no botao “Criar”;

Value 1* Tipo de valor Value 2 * Tipo de valor ® Value 3 Tipo valor ®
Luz multipla escolha  ~ Temperatura numero - cores multipla escolha  ~
Escolhas: Escolhas:

NENHUM = PRETO @

HALOGENET = CASTANHO =

HALOGENEO & CINZA &

INCANDES & BRANCOQ &

FLUQRS & AMARELO &
Value 4 * Tipo de valor ® Value 5* Tipo de valor * ®
claridade numero - Ruido numero -

10. Na lista de projetos devera ver o titulo "Escapar aos Zombies!".

Clicar em cima do nome do projeto;

<

Sobre Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Sair

Seus projetos de aprendizado de maquina

Language

Adicionar " Copy
um novo W template
projeto

Escapar aos Zombies!

Reconhecendo  NUMEros

11. Clicar no botao "Treinar”;

.-g Sobre Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Sair

Treinar

Colete exemplos do que vocé
deseja que o computador
reconheca.

Treinar

Use os exemplos para treinar o
computador a reconhecer
numbers

Aprendizado & Tesle

"Escapar aos Zombies!"

Language

Faca

Use o modelo de aprendizado de méaquina que vocé treinou para
fazer um jogo ou aplicativo, em Scratch ou em Python
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12. Clicar no bot&o “+Adicionar um novo rétulo” para criar dois grupos: “segura” e “zombies". E nestes compartimentos
que serd armazenada a informacgao sobre os quartos onde o robd se ird movimentar: informagoes provenientes do
sensor sobre as divisoes seguras a esquerda e informagdes provenientes do sensor sobre as divisdbes com zombies,
a direita;

T Sobre Frojetos Fichas de Irabalho Pretrained Book Noticias Ajuda sar Language
Reconhecendo NUMeEros como Segura or Zombies
< Voltar para o projeto
Adicionar
um novo
rétulo
Segura Zombies
+ Adicionar exemplos + Adicionar exemplos
13. Clicar em “Voltar para o projeto” (link azul, no cimo a esquerda);

Reconhecendo NUMeEros como Segura or Zombies
Adicionar
o

Segura Zombies
+ Adicionar exemplos + Adicionar exemplos
14. Clicar no botao "Faga";
@ Sobre Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Sair Language
"Escapar aos Zombies!"
Treinar Aprendizado Faca
Colete exemplos do que vocé & Teste Use o modelo de aprendizade de maguina que vocé treinou para
deseja que o computador fazer um jogo ou aplicativo, em Scratch ou em Python
TEETER Use os exemplos para treinar o
computador a reconhecer
e =
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15. Clicar em “Scratch 3";

< Voltar para o projeto

Scratch ! <
(VS

Faca um projeto na verséo atual do

Scratch \ﬁ'ﬂ‘:
S

Scratch 3

se a nova vers&o do Scratch

Scratch 3

Faga alguma coisa com seu modelo de aprendizado de maquina

Python

Escreva um codigo em Python para usar o
seu modelo de aprendizado de maquina

16. A pagina ira relembrar (num retangulo a azul) que ainda nao treinou um “modelo de aprendizado de maquina" ; Clicar
em "straight into scratch".

Cé ainda ndo treinou um modelo de aprendizado de maquina

“You can train one now and then come back to open Scratch.

Or you can go

straight into Scratch | now.

B SCratch.

Your pr

g recognise numbers distance o (label)
Cologue numbers como um input dessa funggo, e ela ira retornar com
qual rétulo o modelo de aprendizado de maguina interpretou que ele
pertence.

recognise numbers distance () (confidence)
Este bloco iré retornar a confianga que seu modelo de aprendizado de
maquina tem ao reconhecer o tipo numbers que foi entrado no campo.
(Como um numero de 0 - 100)

label

Esses blocos representam os rétulos que foram criados por vocé no
seu projeto, para que vocé possa usa-los no seu programa.

Ir& parecer mais U Menos como isso - exceto com o nome do seu

projeto.

&= Code

Variables

My Blocks

Images

=
my project

o Gosumes | dn Sounds

my project

T

[]

i sy y—
Y

sad
add training data happy =

82 ocd raining data (0

17. Ao abrir um novo separador "Scratch” clicar em “Project Templates"no menu em cima;

Project templates

- @~ Amuivo  Editar

& Trajes of» Sons

9
Eventos
-

_ aponta em direcgio a__ponieiro do rato

e P K
A8
U
L
&
notor | oastors . e ()| e
e} ()
Mostar | © | @ | Tamanno 100 Drecsto w0
Q
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18. Clicar no projeto “Zombie escape”;

4 Voltar Machine Learning for Kids project templates
SRR — X - X v e X e § e
l. Z — D
s 4 S BB =
=] E = D _!—
. o . —=
e N —— F N
v — . == ? ?
" == ] LI -
B . = ] s & B
Find the duck Alien Language Secret Code
= e v = . R -
g - = : s [ e—— | ez
e - = — ; z . |
r ﬁ 4~ ° aall . e ’
S 5 E - Sk = E-m [t a | =
g - = U = ®» ¥ =
o —— -- 1= — g e o
By . é = B - « @=x
. § Buuweis o o h G 1
A= @ ==SssSlioo oo p Eo oo |iv=m a
Zombie Escape Kiwiorioat Ink blots Laser Eyes

19. Comegar por experimentar o projeto. Para isso, clicar no icone “"Ecra completo” e depois na "bandeira verde”;

@)~ Amuivo Editr  Projecttemplates -9 Tutoriais | Projecto Scratch

= Codigo & Trajes ) Sons

=
)
=
3
2
£
g

Movimento

anda 0 passos

Aparéneia

o
g
2

@

w
#
2
0
ks

m
i
§

UM vaipara uma posigio ao acaso +
vaipara aposigiox () - @)
el cesiza em (@) semdiecgioa uma posics
varidveis | (RN, s para a posigao x () v
Os Meus Paleo
£ e Actor welcome - x L I ¥ 3
atera a tua arecso para () * @ m
. Mostar | @ | & Tamanhe 100 Dirsegdo 90
Images.

aponta em direegioa  ponteiro do rato v

Q -
room1 - number of chairs Gﬂ E 5 L= I
adiciona (RiUP ao teu x A— — e -

20. Clicar no botao “Train" que aparece no projeto;

Escolha o quarto que parece mais seguro. Cada vez que o robd alcangar as portas para os préoximos dois
quartos, sera exibido nos seus sensores de leituras.
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21. Escolher uma das opgoes apresentadas. Se escolher corretamente, o robd avanga para o proximo corredor do hotel.
Se escolher erradamente ira ver um zombie.

lighting Epe

temperature °C
4.850191

floor type

22. Treinar o nimero de vezes suficiente até que as regras sejam entendidas. Depois passar a etapa seguinte, do treino
do robd.

—'.‘—

sensing

23. Deixar o modo de “ecra completo” e clicar no botao que diz “welcome” (bem-vindo), em baixo, lado direito;

24. Encontrar os blocos de cor rosa, com o nome “os meus blocos”;

)~ Arguivo Editar Project templates

T nn
&= Codigo &f Trajes ofn Sons ~ O o m =

. Os Meus Blocos

Moviments lighting type i ighti humidity %
| § FLUORESCENT 39
Criar um Bloco
. temperature °C wall colour
Aparéne
prine: 0.125894 WHITE
. floor type number of chairs
Som
P define constants LIGHTING-INCANDESCENT »  para M STATE-ZOMBIE «» para (EdallElH CARPET “
. LIGHTING FLUCRESCENT = para (TS, %mz "“"'be'
pEREoiEes LIGHTING HALOGEN » para {GRIEelcS
Control brightness lux noise level dB
ontrele LIGHTING-HALIDE ~ pera (00
define lighting types
- . gber of mirrors mber room number
ensares
898
. define predictions

Operadores
. setup lists COLOUR-BLACK = par= (ENNSS
Varidveis
COLOURBROWN +  para (0N
. Images
SNLOUR-GRAY » para ([(Catnd Palco
DBEIon:‘::s X Actor | welcome - x 5 T 3
costume image
. . Mostrar Z Tamanho 100 Direcglo 90 m
Imagas backdrop image ® o9 5

Cendrios

i
room1-pa room2-pa button-m mﬁ 6 .
>

[}
save screenshot fo costume

H Escapar aos Zombies!

10
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25. Procurar o script “define predictions” rosa e arrastar os blocos (imagens) com o nome dos dois grupos: “segura” e
“zombies" para o script.

aliera STATE-SAFE = para % Segura

aliera STATE-ZOMEIE = para a Zombies

26. Se foi escolhido o sensor “tipo de iluminagao” encontrar o script rosa relativo a este sensor (define lighting types) e
arraste os blocos com os nomes que foram dados aos tipos de iluminagao: NENHUM, HALOGENET (que devera
encaixar no que diz halide), HALOGENEO, INCANDESC e FLUORS (ver ponto 7), conforme a imagem que se segue. Se
nao foi escolhido este sensor ignore esta etapa.

define lighting types

LIGHTING-NOME = para a MNENHUM
LIGHTING-INCANDESCENT = para g INCANDES
UGHTING-FLUORESCENT = para & FLUORS

LIGHTING-HALOGEN » para .“'J- HALOGENED

HALOGENET
ml

27. Se foi escolhido o sensor “cores das paredes” encontrar o script rosa relativo a este sensor (define colour names) e
arraste os blocos com os nomes que foram dados as cinco opgoes disponiveis: PRETO; CASTANHO; CINZA; BRANCO
e AMARELO (ver ponto 7) conforme a imagem que se segue. Se nao foi escolhido este sensor ignore esta etapa.

COLOUR-BLACK + para E PRETO
COLOUR-BEROVWN + para & CASTANHO
COLOUR-GRAY =+ para a CINZA
COLOUR-WHITE = para & BRANCO

COLOURYEILOW = para| pbly AMARELO
] L]

28. Se foi escolhido o sensor "tipo de chao" encontrar o script rosa
relativo a este sensor (define floor types) e arraste os blocos com os nomes que foram dados as opgdes disponiveis:
CARPETE; LAMINADO; PEDRA; MOSAICO e MADEIRA (ver ponto 7) conforme a imagem que se segue. Se nao foi
escolhido este sensor ignore esta etapa.

FLOOR-LAMINATE + para

FLOOR-STONE » para & pedra

FLOOR-TILES = para ﬁ mosaico

- * para =¥ madeira
FLOOR-WOOCD .‘J. adei

11
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29. Procurar o bloco laranja mais claro que diz “quando receberes a mensagem — new rooms info” (informagao sobre

os novos quartos). Nao é necessario arrastar pois ja se encontra no local respetivo.

@~ Aruivo Editar Project templates @ Tutoriais Projecto Scratch

= Codige & Trajes o) Sons ~ O
MM’EM |5 — lighti humidity % |} lighting type
- (| | FLUORESCENT 26
v =] Nenhuma : temperature °C wall colour | | temperature °C
Aparéneia > 32.018675 WHITE 5461975
floor type number of chairs| [ floor type
S
om LAMINATE STONE
@
@ room size m? number of windows om size m*
Eventos
61
o S— (U S— " briess lux noise level dB| briess Tux
1 - number of chairs - ber of 1 - nu.
. . S AT number of mirrors room number [l number of mirrors
g cary— > oy
Operadores )

Varidvais

|

BLACK

number of chairs

number of windows

noi

room number

® s oo e o @
o e TR (R i € | o | s o s 1y
. ] e room2 - room sze | room? - temperature | roomz - wall colour ®

L] Mostar | @ | @ Tamanhg 100 Direegdie 20
Images.

add fraining data DlannaﬂeoT d Q

N - :
. :
= [T SO LR [— roomi-pa... | |reom2-pa... | | butionm.. button

m| X

humidity %

wall colour

ise level dB|

57

382

Palco

Cendrios

30. Arraste um “bloco de dados de treino” (add training data) e adicione-o ao bloco anterior. Os valores apresentados

no bloco add-training-data correspondem aos dos sensores que foram escolhidos para o robé.

Loaigo &F Trajes 4" Sons

. Claritade () Temperatura () Huricade () Tioode Lz | Menhuma = | Tipode chic | carpele = is | Segu =

31. Procurar o bloco “state-room1", arrastar e encaixar no ultimo espaco do bloco.

gy - s Wy DU e

lighting type
FLUORESCENT

temperature °C

Movimenio

w
o
E

@

om

ro

m
=
@
2
)
@

Claidade Terpersiia Huridade Tipode Liz | Nenhuma v Tipo da chio | carpele = is |[JStale = oo
o o o

brightness lux noise le
i
. e number of mirrors room nu

12

humi
| 2
wall ¢

floor type number of |

TE
size m? number of wir
73
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32. Preencher os restantes espagos do bloco com os valores disponiveis para o “room1"” (sala 1). Os valores que devem
ser arrastados sao os dos sensores que foram escolhidos. Os blocos necessarios podem ser encontrados no grupo
em baixo, prontos a serem utilizados. Utilizar os valores room1 (e ndo room2) para este bloco. Devera colocar as
pegas nos locais onde os nomes combinam.

[T ——

temperature

32.0186
floor type

[ === rrTem
i - D — G --- G - - G ~- J -~ G - Gl

brightness lu»

33. Arrastar outro bloco de dados de treino, igual ao anterior e adicionar por baixo.

&= l-oaigo & Trajes o4y Sons ™~ w
. Ley  Zombies
Movimento

FLUORES!

@]
B . . L] Nenhuma temperature °C
parencia
L Halogéneo 32.018675
® []L] :| floor type
‘/Sj: % N a add training data Claridsde ((roomd - brightness | Temperaturs ((roam - iemperature ) Hu LAMINATH
Evontos iy = o e Crmidase (G Temparsira (G rumitnte () ooz il RS
B Fuouresc 73
Y mm
34. Arrastar "state—room 2" para o Ultimo espaco neste novo bloco.
&= -oaigo &F Trajes 4 Sons ™~ w
o ~
M to lighting type
ovimen FLUORESCENT
2 O i
e 32.018675 |
> [ ' ' ——
— room! - temperabure  Humidade roomd -humidy TipodeLe.  oomd - lighting type  Tioo de chéa  ram1 - flog
o . room size m* numbe
Eventos o @) Tioo de Lix | Manhuma v | Tipo de ohio | carpete v is ([SlkieSkocma 73

A

35. Preencher os restantes espagos do bloco com os valores disponiveis para o “room2", tal como foi efetuado no ponto
32 deste protocolo. S6 é preciso colocar as pecas nos locais com os nomes correspondentes.

add training data lighting ( room1 - lighting type | temperature | roomi - temperature | colour | room1 - wall colour | brightness | roomi - brightness | noise ( room1 - noisalevel | is | state - room1

£
1)

£
1L

add training data lighting | room2- lighting type | temperature | room2 - temperature | colour | room2-wall colour | brightness | room2 - brightness | noise | roomz2 - nolselevel | is | state - room2

e
room1 - number of chairs | room1 - number of mirrors | room1 - number of windows , room1 - room number

room1 - room size
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36. Agora, é hora de comegar a treinar o robd! Clicar na "bandeira verde” e depois em “treinar”.

@ w Arquivo Editar Project templates ! Tutoriais Projecto Scratch

&= Cddigo & Trajes & Sons ~ Q L |48

LY
PaY

Movimento

Aparéncia room1 - temperature
. room1 - wall colour
Som
@ room2 - brightness
@
Event
ventos TN e
O room2 - lighting type fa
Sensores e
room2 - noise —
@ )

Operadores room2 - number of chairs

&5
®
Variaveis
=D

Actor welcome

Mostrar @ | &  Tamanho 100 Direcgdo 90 m

Mail | _ Cenérios

37. A medida que o robd atingir novas salas, o script que foi construido ira adicionar essas experiéncias aos dados do
treino do rob6. Estes dados sao utilizados para treinar um modelo de aprendizagem de maquina.

‘9 Sobre Frojetos Fichas de Irabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Sair Language "

Reconhecendo NUMEros como Seguro or Zombies

< Voltar para o projeto

+ Adicionar

um novo
rétulo

Seguro Zombies

Claridade Claridade 575

Tempsratura Temperatura  40.26712090574177
Humidade Humidade 52

Claridade 3
Temperatura 21.88180445764941
Humidade 10
Tipo de Luz Nenhuma
Tipe de chdo madeira

Tipo de Luz Nenhuma Tipode Luz Halogéneo
Tipo de chae carpete Tipo de chdo mosaico

Claridade 791

Temperatura  31.62630655499686
Humidade 31

Claridade 140
Temperatura 34 41774258549021
Humidade 69

+ Adicionar exemplos + Adicionar exemplos

38. Procurar padroes nos dados do sensor, enquanto se tenta controlar o rob6. Sera possivel saber quais os tipos de
quarto que parecem ser mais seguros (sem zombies) e quais os que tém zombies no seu interior?
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39. Quando existirem exemplos de treino suficientes para tentar “escapar aos zombies", voltar ao cédigo do projeto
clicando no sprite “welcome" (boas-vindas, no canto inferior direito). Encontrar o proximo grupo de blocos que se
encontra na imagem que se segue, sendo que um dos blocos diz “Quando receberes a mensagem- new rooms info".

= Coaigo o Tiajes & Sons
=
lighting type

Movimento <

Aparéncia room1 - temperature

BROWN

. room1 - wall colour number of chairs

Som

O room2 - brightness

Eventos ErRCro

[ ] room2 - lighting type

Sensores

.
Operadores room2 - number of chairs:

® choose choose

Varidveis

room2 - number of windows R
08 Meus oo - anberof chas | oo~ e of mirors . reom2 b f vindl paico
Blocos reom2 - room number Actor | weicome e x( 8 1y
=D EmeED) g

room? - temperature Q Cenérios

St L 5 s
room2 - wall colour — E E m
-t -
=

40. Juntar os conjuntos de blocos e arrastar os dois blocos “recognise numbers” (reconhecer nimeros + etiquetas)”
colocando-os nos espacgos correspondentes, conforme a imagem que se segue. Os parametros e os valores que
aparecem no bloco sao os dos sensores escolhidos.

D CED a2

racen - rumias it chakn. ) moeri - sember of o

T

momd - remberof chais J{ o - e ot miras ' momd - nunien ot windows. m

o - oo wrs | roond - wogecstas oot sallcoicar

41. Copiar os valores das caracteristicas escolhidas para os quartos do hotel, para os blocos de previsao anteriores. Os
blocos necessarios encontram-se logo abaixo, prontos para serem arrastados. Existem blocos para o quarto 1 (room
1) e para o quarto 2 (room 2). Devera escolher os blocos pelos nomes dos sensores.Estes encontram-se escritos na
forma que foi escolhida, mas os blocos a encaixar encontram-se escritos em inglés. Utilizar apenas os blocos para
os sensores que foram escolhidos (relembra-se que no exemploconsiderado foram escolhidos os sensores de
claridade, temperatura, humidade, tipo de iluminagao e tipo de chao).
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42. Criar este ultimo script (botao eventos + Escapar aos Zombies).

train new machine leaming model

43. Chegou a hora de "Escapar aos Zombies!". Clicar novamente nos botdes tela inteira e bandeira verde e em seguida,
clicar no botao "Escape!" O botao encontra-se no projeto.

N® 3

44. O modelo de aprendizagem de maquina ira utilizar o que aprendeu para prever qual o quarto que deve ser mais
seguro. Devera seqguir este conselho para tentar escapar. Se o modelo de aprendizagem de maquina achar que um
quarto é seguro sera destacada a opgao “Choose prediction” (escolher - previsao), na cor verde.

N ® e

lighting type humidity % | [lighting type
luouresc 37

temperature °C wall colour | [ temperature °C wall colour

WHITE 15.459198 YELL!

floor type number of chairs | | floor type number of chairs
laminado madeira

room size m? number of windows § | room size m? number of windows

brightness lux noise level dB | f brightness lux noise level dB

number of mirrors room number @l number of mirrors room number

607

choose choose
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45. Quando sair, finalmente do hotel, o projeto exibe o nimero de vezes em que foi atacado por zombies. O robd
conseguiu manté-lo seguro?

e
W an

You escaped!
Zombie attacks: I

46. Clicar na bandeira verde e tentar novamente.Quantas mais vezes jogar mais dados sao recolhidos pelo projeto de
treino. Se tentar escapar varias vezes, o projeto melhora? E possivel escapar sem ser atacado por zombies?

47. A préxima etapa é verificar se o modelo construido se encontra a fazer boas previsoes sobre os locais 0s 0os zombies
se escondem. Quais os sensores mais importantes? Regressar a janela do “Machine learning".

48. Clicar em "Voltar para o projeto” e em seguida clicar em "Aprendizado &Teste".

49. Clicar em baixo, em "Describe your model” (descrever o seu modelo). Nesta pagina tem acesso a descrigcao do seu
modelo de aprendizagem de maquina, através de um "diagrama em arvore" onde se encontram representadas as
decisoes. Ler as informagdes para tentar entender o funcionamento da maquina. No lado direito da arvore é possivel
colocar valores para verificar como funciona este modelo. Depois devera clicar em “Testar".

= Decisian Tres Classier,

Is this test true?

ampins - b oy tranieg mmmpées gt bere

clans = it s o

The: value shown in each bax iells you haw mamy exan your training d e i o /

Claridade <= 457.0
samples = 51
value = [30, 21]
class = Sequro

Humidade <= 53.0

samples =9
value =[5, 3]

class = Seguro

Temperatura <= 37.305
sample:

value =[1,1]
class = Seguro

Temperatura <= 2.418
samples = 2
value = [1. 1]

class = Seguro

50. Voltar atras. Clicar em “Arquivo” e selecionar "Descarregar para o seu computador” para guardar o projeto.
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EXPLICAR

Nesta atividade de “machine learning" (aprendizagem de maquina) comegamos por escolher os sensores a serem
usados para treinar o rob6 que deteta zombies. Nos modelos de aprendizagem de maquina, isto é a "sele¢do das
caracteristicas”, porque se selecionam aquelas a partir das quais se devem procurar padroes (agbes até ao ponto 38
do protocolo).

Alguns sensores escolhidos nao tém impacto na aprendizagem que é feita para saber se um zombie se encontra num
quarto. Se a escolha dos sensores recaiu em sensores que nao sao Uteis, 0 modelo de aprendizagem de maquina ird
aprender que nao sao Uteis. Se a escolha de sensores incluiu alguns que sejam Uteis o projeto ira funcionar. Quanto
mais caracteristicas os sensores possam identificar melhor, pois o cédigo ficara mais complicado e o treino mais
demorado, mas sera mais eficaz.

Do ponto 39 até ao ponto 44 foram executadas tarefas para implementar um “modelo preditivo”, que fornece
conselhos ao utilizador. Este modelo nao esta no comando, pois nao substitui o Homem. O que faz é proporcionar
recomendacoes, permitindo que cada pessoa tome a decisao final.

A partir do ponto 47 deste protocolo foi visualizada uma "arvore de decisao " que permitiu verificar como sao feitas as
previsoes. Este procedimento é importante para ver que padroes o computador encontrou, através dos dados de treino
que foram coletados. Por exemplo, os valores do sensor que aparecem mais em cima da arvore sao aqueles que o
modelo aprendeu a reconhecer como sendo mais importantes.

Esta atividade € um bom exemplo que mostra como a inteligéncia artificial é utilizada em ambientes considerados
criticos.

Disponibilizamos, em seguida, um conjunto de informagoes que nao devem ser partilhadas logo de inicio com os
alunos. Contudo, estas informagdes podem ajudar a responder a algumas questdes colocadas, acerca do
comportamento dos zombies e outras relativas aos projetos que se encontram a construir. Devera ter em conta os
esclarecimentos que se sequem relativos a cada um dos sensores:

¢ lluminagao - os zombies nao gostam de iluminagao forte. Preferem auséncia de iluminagao sendo que a de
halogeneto metalico é a menos preferida. Por ordem de preferéncia (do menos provavel ao mais provavel
existirem zombies) temos: halogeneto metalico, halogénio, luz fluorescente, lAmpadas incandescentes e
nenhuma iluminagao.

¢ Humidade - os zombies gostam de humidade. Quanto mais humido, maior a probabilidade de encontrar
zombies.

e Temperatura - os zombies preferem a temperatura ambiente. As temperaturas muito frias ou muito quentes
tornam o meio menos atraente para a presenga de zombies. Quanto mais frio/quente, menos provavel serd
encontrar um zombie.

e Cor da parede — ha uma ligeira vantagem para as cores escuras, como o preto ou o castanho, mas este
parametro nao é o mais importante para determinar quais os quartos onde ha ou nao zombies.

e Tamanhos dos quartos - os zombies preferem salas maiores, mas este é um parametro faz uma pequena
diferenca na presenga ou nao de zombies.

¢ Numeros de janelas — os zombies podem entrar pelas janelas, logo quanto mais janelas, maior a probabilidade
de existirem mais zombies.

e Claridade — os zombies preferem o escuro. A escuriddao torna muito mais provavel a presenga de zombies.
Este parametro é o mais importante na probabilidade de encontrar ou nao um zombie, num quarto de hotel.

¢ Numero de espelhos - Os espelhos podem ajudar a visualizar um zombie através do seu reflexo, mas o nimero
de espelhos na sala, ndo determina se ha mais ou menos zombies presentes.
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¢ Numero dos quartos - os zombies nao sabem ler, logo o nimero do quarto do hotel nao faz qualquer diferenga.
¢ Tipo de chao; niimero de cadeiras e nivel de ruido — estes parametros nao influenciam a presenga de zombies.
Estas caracteristicas nao fazem diferenga na presenc¢a de mais ou menos zombies.

Existe uma correlagao entre certos parametros - por exemplo, a iluminagao através de halogenetos metalicos e o
numero de janelas, podem aumentar o brilho; por outro lado, a escuridao e a auséncia de janelas torna a claridade
menor. Os sensores com mais impacto na presenca de zombies sao a claridade, a temperatura, a humidade, o tipo de
iluminagao e nimero de janelas. Ou seja, um aluno que escolha os seguintes sensores: nimero do quarto; ruido; tipo
de piso; numero de cadeiras e cor das paredes, obterda um modelo de aprendizagem de maquina com um nivel de
desempenho muito baixo na detegao e reconhecimento de zombies, sendo as previsoes do seu robo imprecisas.

Podera ser interessante que cada aluno escolha um conjunto de sensores diferentes dos restantes colegas da turma.
Assim poderao comparar as diferencas nas previsoes feitas pelos diferentes robds. A escolha de mais de cinco
sensores é possivel e pode resultar num modelo mais preciso, mas torna mais dificil fazer o script através do Scratch.
Da mesma forma, escolher menos sensores, como por exemplo trés, é possivel, mas tornard o modelo de
aprendizagem de maquina menos eficaz.

Ao clicar no botao “Describe your model” (descreve o teu modelo) fica a saber que o tipo de modelo de aprendizagem
de maquina que foi treinado é o da "arvore de decisao". A visualizacao deste painel permite ver como este modelo faz
as suas previsdes. E uma boa maneira de entender que padrdes o computador encontrou, nos dados que foram
coletados. Os valores dos sensores considerados mais importantes, na presenga ou nao de um zombie, estarao mais
perto do topo do diagrama de arvore.

SABER MAIS

Podera explorar este e outros recursos em https://machinelearningforkids.co.uk/.

Na Academia Ciéncia Viva para Professores poderd encontrar mais alguns recursos que podem ajudar na
aprendizagem da plataforma Scratch e ScratchJR:

e ScratchJR — https://academia.cienciaviva.pt/recursos/recurso.php?id_recurso=232
e Scratch — https://academia.cienciaviva.pt/recursos/recurso.php?id_recurso=177
e Beetle Blocks — https://academia.cienciaviva.pt/recursos/recurso.php?id_recurso=294

Para aprender mais sobre este tema podera ainda visitar https://www.ibm.com/cloud/learn/machine-learning.

Através de uma visita a Oficina Aumentada Doing no Pavilhdo do Conhecimento — Centro Ciéncia Viva, é possivel
experimentar diferentes robds e aplicagoes.

Nota: Na sessao de trabalho com os alunos, podera utilizar uma abordagem do tipo PRIMM (predict, run, investigate,
modify, and make), "prever, executar, investigar, modificar e fazer". Podera, por exemplo, adicionar uma etapa
intermédia em que os alunos prevejam como o modelo de projeto funciona.

Se quiser aumentar a quantidade de codificagao envolvida, exclua parte do cédigo do modelo de projeto e adicione
etapas ao protocolo para que os alunos codifiquem por si mesmos. Se quiser utilizar uma metodologia com base na
resolucao de problemas, podera excluir algumas etapas do protocolo e fornecer instrugdes mais genéricas.
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