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CAMALEAO

Protocolo experimental

2 A& 1.°,2.° ¢ 3.° ciclos do ensino basico

é TIC, Educagdo Visual e Tecnoldgica, Matematica, Estudo do Meio
@@ Classificag@o de imagens | Aprendizagem supervisionada

E 60 minutos

Na atividade aqui proposta de Machine Learning (aprendizagem de maquina) queremos ensinar o computador a reconhecer
cores de objetos coloridos provenientes de diferentes fotografias.

Sera que conseguimos que esta habilidade, que constitui um mecanismo de defesa para certos grupos de seres vivos como 0s
camaledes, seja ensinada a uma maquina? E o que vamos descobrir j4 a seguir, nesta atividade que utiliza o programa Scratch
para criar um projeto de um Camaledo que reconhece a cor de objetos provenientes de fotografias, alterando a sua cor para a
cor do objeto, tal como na camuflagem.

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

*  TIC: Nogdes basicas de programagao;
Enquadramento *  Educacao visual e tecnologica: Reconhecimento de imagens e cores;
curricular *  Matematica: Pensamento 16gico;
*  Estudo do Meio: Conhecimento de novas espécies e respetivos comportamentos.

*  Treinar o computador para reconhecer cores e camuflar um camaledo na cor reconhecida;

*  Aprender a construir um jogo, através do Scratch, que reage a fotografia que lhe ¢ apresentada, reconhece uma
cor predominante e apresenta o resultado camuflando um camaledo de acordo com a cor reconhecida;

Objetivos . . L . .
J Compreender o funcionamento de um modelo de Aprendizagem de Maquina do tipo “Aprendizagem
Supervisionada”;
*  Perceber a importancia de variedade no Modelo de Aprendizagem de Maquina.
. *  Protocolo experimental;
Materiais +  Computador com webcam e ligagdo & internet.
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ENQUADRAMENTO

Esta atividade de Machine Learning, do tipo “aprendizagem supervisionada”, pretende que o computador seja capaz de
aprender a reconhecer padroes e a tomar decisdes, neste caso em especifico, categorizar uma cor predominante proveniente de uma
fotografia e camuflar um camaledo com a cor reconhecida.

No treino da maquina por aprendizagem supervisionada pretende-se identificar correspondéncias entre dados, como uma imagem
ou um som e o respetivo contetdo. Os dados sdo frequentemente fornecidos por humanos, mas ¢ o algoritmo que deve perceber
qual a correspondéncia que melhor explica os exemplos apresentados. Ao ser fornecido um conjunto de dados a uma maquina,
(input) ela deve aprender a reconhecer padrdes e tomar uma decisdo, que corresponde a um output.

Com este protocolo, com grau de dificuldade baixa, ideal para iniciantes, pretende-se
ensinar o computador a analisar a fotografia fornecida, reconhecendo a cor
predominante. No final, o computador escolhe uma cor, de acordo com a anélise
feita, camuflando um camaledo para que fique com a mesma tonalidade da fotografia
de fundo. Para isso, recorre-se ao programa Scratch, para criar um Camaledo
inteligente no ambito da Inteligéncia Artificial.

Os sistemas de reconhecimento visual existem em muitas situacdes e contextos do
( 1 nosso quotidiano, sendo o seu uso cada vez mais frequente. O objetivo ¢ ajudar a
realizar certas tarefas, muitas vezes morosas, aliviando a pressdo que é colocada em
alguns servigos e em ultima andlise, melhorar a qualidade de vida das pessoas.

I3

O “Watson Visual Recognition” ¢ um sistema de reconhecimento visual, criado pela empresa norte-americana IBM, para
rapidamente e de forma precisa, categorizar, classificar e procurar conteudo visual utilizando aprendizagem de méaquinas.

Neste recurso propomos que os alunos aprendam a construir um sistema de reconhecimento visual, devendo para isso tirar a
diferentes objetos, através da webcam do seu computador ou selecionar fotografias a partir de outras fontes a sua escolha.

QUESTIONAR

. O que ¢é e para que serve um reconhecimento visual?

¢  Como construir um programa de reconhecimento visual, através da utilizagao do programa Scratch?
*  Como funcionam os programas de reconhecimento visual?
*  Em Inteligéncia Artificial, o que ¢ a aprendizagem supervisionada de maquinas?

EXPLORAR

1. Ir a https://machinelearningforkids.co.uk/ num navegador de internet.

2. Clicar no botdo “Language” e selecionar o idioma “Portugués do Brasil”.
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Teach a

Go to your Projects

computer to
play a game

English
Collect example hings | ¢
want to be 0 recognis! suex
Cymraeg
Deutsch
Use Yhe examples to train a .
computer to be able to recg e
BAE
them o
Nederlands
Make a game in Sc ‘o
the computer’ y to rec espana
Svenska
Tirkge
Other.

Clicar em “Acesse seus Projetos”.

Clicar em “Entrar” e introduzir o nome de utilizador e palavra passe.

Se ndo tiver um nome de utilizador, pedir ao professor para criar um.

Se ndo se lembrar da sua palavra passe, pedir ao professor que a recupere.

Clicar em “Projetos”.

Clicar em “+Adicionar um novo projeto” no canto superior direito.

Nomear o projeto “Camaledo” e configurar para aprender a reconhecer “imagens”; Clicar no botao “Criar”.

Sobre Projetos Fichas de Trabalho

Comece um novo projeto de aprendizado de maquina

Nome do Projeto *

Camaledo

Reconhecendo *

imagens

Que tipo de coisa vocé quer ensinar o computador a reconhecer??

Para palavras, frases ou paragrafos, escolha “texto

Where to train the model

on your computer

‘amas e imagens, escoha “imagens’
nimeros ou mitipla escolha, escolha "nimeros’

s, escolha choose "sons

Language

CRIAR CANCELAR
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8. Ao ficar visivel o projeto “Camalefo” clicar sobre o mesmo.

Seus projetos de aprendizado de maquina

+ ABclonar 1 Copy
um Novo template

projeto
Informagao Turistica o
Roconhecendo t@XtO
Camaledo ‘ rr
Reconhecendo iIMagens
corujas o

Reconhecendo  t@XtO como alimento, habitats or 3 other classes

9. Clicar no botdo “Treinar”.

Colete exemplos do que vocs Use o modelo de aprendizado de maquina que vocé treinou para fazer
desesa que o computador um jogo ou aplicativo, em Scratch ou em Python
reconheca

05 exemplos para treinar o
computador a reconhecer Images

Trenar

Aprendzado & Teste

10. Clicar no botao “+Adiconar um novo rotulo”.

M)  sooe  Projelos  FinasceTrabano  Pres

Reconhecendo imagens

Clique o botlo ‘Mais’ & Greita para adKIONAr SEU PMEID grupo. =

11. Escrever o nome de uma cor escolhida e clicar em “Adicionar”.

Language
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12. Repetir o mesmo processo para mais duas cores.

& s

5 Projetos  Fichas de Trabalho  Pretrained ~ Book  Noficias ~ Ajuda  Sair Language
Reconhecendo imagens como vermelho, verde or azul
< Voltar para o projeto
+ Adicionar
P
_Vermelho— —Verde— —azul—

Arraste imagens de outras janelas do
navegador de solte-as aqui

Arraste imagens de outras janelas do
navegador de solte-as aqui

Arraste imagens de outras janelas do
navegador de solte-as aqui

Swww @ webcam ¢ desenhar Swww @ webcam # desenhar & www  Bwebcam 4 desenhar

13. Clicar no botao “webcam” dentro do baldao da primeira cor, exemplo: Vermelho.
Uma janela de visualizag@o ird mostrar a vista da webcam.
Clicar em “Aprovar” ou “Permitir” se o navegador de internet pedir para ter permissao para utilizar a webcam.

q Sobre Projetos Fichas de Trabaihy Pretrained 800k Noticias Apda Sair INGUAGE
Reconhecendo imagens como vermelho, verde or azul
T
_Vermeu‘lo— —Verde— —azul—

Arraste imagens de outras janelas do
navegador de solte-as aqui

Swww  @wedbcam  / desenhar

Arraste imagens de outras janelas do
navegador de solte-as aqu

&ww  @webcam / cesenhar

Arraste imagens de outras janelas do

navegador de solte-as aqu

Swww  @wetxam /7 cesenhar
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14. Tirar uma fotografia a algo que tenha a cor escolhida e de modo a ocupar o maximo da imagem.

Adicionar um exemplo de vermelho

Lo LLIOOl\:8 CANCELAR

15. Clicar no botdo “Adicionar” para tirar uma fotografia.

16. Repetir o mesmo procedimento até obter, pelo menos, 10 amostras de cada Cor (Tentar encontrar diferentes objetos para

todas as cores, caso ndo seja possivel, tirar fotos de diferentes angulos).

Reconhecendo imagens como vermelho, verde or azul

< Voltar para o projeto
+ Adicionar
um novo

rétulo

vermelho— azul

fo >

Swww  Bwebcam  # desenhar

B webcam 4 desenhar

Swww @ webcam ¢ desenhar

(10

17. Clicar no link “< Voltar para o projeto”.

18. Clicar no botdo “Aprendizado & Teste”, ao meio.
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19. Clicar em “Treinar um novo modelo de aprendizado de maquina”, em baixo no botdo azul e esperar alguns segundos que
o sistema seja atualizado.

Modelos de aprendizado de maquina

O que vocé fez? O que vem depois?

Vocé coletou exemplos de imagens para um computador usar para

Pronto para iniciar o treinamento do computador?
reconhecer quando as imagens s&o vermelho, verde or azul

Clique no botéo abaixo para comegar a treinar um modelo de aprendizado

Vocé coletou de maquina usando os exemplos que vocé coletou alé agora
« 10 examples of vermedho,

« 10 examples of verde,

« 10 examples of azul

(Ou volte para Treinar se voc quiser coletar mais alguns

do de

Treinar um novo modelo de aprendizado de maquina

20. Clicar no link “< Voltar para o projeto”.
21. Clicar no botdo “Faca”.

22. Clicar no botdo “Scratch 3”.

<
Faga alguma coisa com seu modelo de aprendizado de maquina
Scratch 3 App Inventor
Use a nova vers®o do Scrakch Faga um apiicativo para o seu celular ‘_ —
hodelo de aprendizado de ou tablet '
ADD Inverior

—
-
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23. Clicar no botao “Open in Scratch 3”.

Voltar para o projeto

Open in Scratch 3

Your project will add these blocks to Scratch.

% recognise image @ (tabel)

Coloque images como um input dessa fungao, e ela ira retornar com qual
rétulo o modelo de aprendizado de maquina interpretou que ele pertence.

£3

- recognise image QuELEN (confidence)

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

Ira4 parecer mais ou menos c{

&= Code &/ Costumes o
. my project
Operators

o =N

Variables 0
i recognise text @ [(
My Blocks

[lL) happy
r 3

24. Clicar em “Project Templates”.

@~ Amquvo Edtar  Projecttemplates 9" Tutoriais Partilhar ) Ver Pégina do Projecto

&= Codigo &f Trajes o) Sons

) §
¥
e}
°

o B3
Eventos

0. —
TSl vai para uma posigdo ao acaso v

(]

[ ]

5
8
&
3

res dullmcmcsomdhcqlo- uma posig
YOO cesiizaom @) s paraa posicio x: ) v:

Ps Meus
Blocos altera a tua direcgdo para @ -

L3l aponta em direcgioa ponteiro do rato v

g

Actor | oactor1 “ x
Mostrar @ | & Tamanho 100

25. Clicar no modelo (Template) “Chameleon” (CamaleZo).
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rming for Kids project templates

Oms—
=

PoE o

What does Twitter think?

T —

-

) E

32

4

o =
Car or Cup

ril! o'

26

@~ Aquvo  Editar  Project templates

:
B

0D
| e 9.
-

Sounds projects
| B Coeee
-
— o= -

Shy Panda

Mailman Max

w oo 8¢

i

!

b=
:. - <

Fooled

Clicar no separador “Trajes”.

& Cédigo & Trajes ¢ Sons

Movimento

Apsréncis

§
®:0:0

o

o

Sensores

of & i)
®;::0:0:0
= 2

Imsges
=
Camaleso
®

Camsleso

Movimento

desizaen (@) s emdrecgioa uma posics

doszaon (@) s e poscio @) v

sora  tuadrecgiopara ()
aponta em direcgo a  ponteiro do rato v

sacons Q) soteux

ateraoteu xpara (@)

aacona @) vy
aeraoteuy pora @)

Tutoriais Projecto Scratch

- " olojx_

Il
A

om R

Actor  chameleon - x

Mostar @ | @ Tamanho 85

branch

27. Com o botdo do lado direito do rato clicar em “outline” e em seguida clicar em “duplicar”.

$ 5. Palco

Direcgio | 90

Canérios

OO0
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@ v Arquivo  Editar Projecttemplates  Share @ Tutoriais Projecto Scratch

= Cddigo < Trajes o Sons
~

Traje  outline

I duplicar

exportar

28. Nomear o duplicado com o nome da primeira cor escolhida. E importante que o nome seja exatamente igual ao utilizado no
script, caso contrario ndo ira funcionar.

@ » Arquivo  Editar Project templates Share ' Tutoriais Projecto Scratch

= Cddigo <& Trajes o Sons

A
1
Traje  vermelho

outline
453x325 Interior v
N

vermelho
453x325

s

s
O
¥

3

* H @

29. Utilizar a ferramenta de preencher com cor para colorir a imagem do camaledo.

10
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m @~ Arquvo  Editar  Projecttemplates  Share

) <
= Cédigo < Trajes o Sons N @ DM E
2

Traje  vermelho -

outline
s Interior v

9

iy
|
&

*

# e
¢

Paico
Actor ( chameleon 2 1y s
Mostar | @ | @ | Tamanno | 85 Direcgio | 90
) Cenérios
—_— '

a-la o0

30. Repetir. Duplicar o outline de novo, identificar com a segunda cor e colorir a imagem.

m @~ Aauvo Edtar  Projecttemplates  Share @ Tutoriais | Projecto Scratch

= Cédigo o Trajes @ Sons N® DM X

~

Traje  verde [

outline
xS Interior g

Palco
Actor | chameleon o 2 t (e
Mostsr | @ | @ | Tamanno | 85 Direcgio | 90
& Candrios
— 1
chameleon ISR

© 0
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31. Repetir, de novo, para a terceira cor.

- @~ Aruivo Editar  Projecttemplates  Share - Tutoriais

= Cédigo &f Trajes &) Sons
~
Taje  azul -

vermelho
s

2

L)

)

Paico
Actor | chameleon o 2 Ty e
Mostar | @ | € Tamanno | 85 Direcgio | 90

-
e — ;
| ...

© 06

32. Clicar no separador “Co6digo” e em seguida no botdao “Palco”.

- @~ Aquvo Editar  Projecttemplates  Share @ Tutoriais

& Codigo &f Cenérios ¢ Sons

Movimento

: nao tem blocos 1

@ Aparencia

Yl mud2 o cenariopara white v
(@R ™20 coiropara whie ~ cespera

® para o teu préximo cenério

adiciona a0 teu efeto. cor = o valor (€5

atera oteucteto cor = para ()

L4 cancela os teus efeitos gréficos Actor | N o x Ty n

9
g

Blocos ~
Mostrar @ | Tamanno Direcgo
‘ o~ docenito atera coour v para (DY) Yorer | © | B : m
images
(L] new background v Cenérios
Camaleso  Som (o ~ .
P o chameleon | | branch
Camleso G AR o)
L@ a
H péra todos os sons. = Q e

33. Adicionar o bloco “Recognise image” ¢ “backdrop image” ao script bandeira verde (Que ja se encontra 14) de modo a ficar

com este aspeto.

12
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recognise image  backdrop image (label)

34. Clicar no separador “Cenarios”.
35. Passar com o rato sobre o menu escolher um cenario e clicar em “Camera”.

36. Tirar uma fotografia de modo a dar um novo fundo ao camaledo. Tentar tirar uma fotografia a algo que ndo tenha sido
utilizado para treinar o modelo de aprendizagem de maquina.

m @~ File Edt  Projecttemplates  Share utorials  Scratch Project

@) Sounds ~N® om HX

Costume  fhr2

v - [l
&S
® =
T
v

sprte (ame o@D 1,

show @ | D Size. Direction

o0

Bacrops

G © 0

13
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37. Clicar na “Bandeira Verde”.

O cameldo devera mudar a sua cor para a cor do objeto da imagem de fundo.

QB © o e g [SsirOR
@mCoe @ Sound N D | %

Costume  fhr2

= -l
| .’ 04 -
Z ¥
e =
T g
®

© o

EXPLICAR

Nesta proposta de atividade ¢ solicitado que os alunos construam um camaledo, através do programa Scratch, para que consiga
analisar fotografias de objetos diferentes de modo a reconhecer as cores predominantes camuflando-se com a cor reconhecida.
Neste projeto, o modelo de aprendizagem de maquina em causa ¢ a aprendizagem supervisionada.

A aprendizagem de maquina pode ser feita através de diferentes processos, como por exemplo aprendizagem supervisionada e
aprendizagem néo supervisionada constituindo ambas abordagens mais classicas na aprendizagem de maquinas, no ambito da
inteligéncia artificial.

Aprendizagem supervisionada - Pretende-se identificar correspondéncias entre dados, como uma imagem ou um som € o seu
conteudo. Os dados sdo frequentemente fornecidos por humanos, mas € o algoritmo que deve perceber, qual a correspondéncia
que melhor explica os exemplos dados. Nesta situacdo os dados encontram-se rotulados. Por exemplo, se quisermos distinguir dois
tipos de flores, tulipas e margaridas, podemos criar dois grupos distintos com estas flores e ao introduzir novas imagens no
programa, esperar que distinga, com cada vez maior rigor, as fotografias que dizem respeito a cada uma das flores.

Aprendizagem nio supervisionada - E um tipo de aprendizagem de maquina, onde se pretende a dete¢do de padrdes, num
determinado volume de dados, mas ao contrario da situacdo anterior ndo ¢ fornecido ao algoritmo qualquer indicagdo acerca da
informagao que se pretende identificar. Usando o exemplo anterior, neste processo ¢ fornecido um conjunto de imagens de tulipas
e margaridas, esperando que o modelo aprenda a detetar as diferencas entre ambas as flores e que assim as consiga distinguir.

A 4rea da educagdo oferece muitas potencialidades para os assistentes virtuais, auxiliando cada vez mais o trabalho dos
professores, pois permitem um infindavel nimero de oportunidades, deixando o professor mais disponivel para a orientacdo das
atividades e outras tarefas de supervisdo. Este tipo de modelo pode, por exemplo, selecionar contetidos e apresentar explicagdes
sobre determinado tema, personalizando cada vez mais as aprendizagens de cada aluno.

O sistema de visual recognition pode ser encontrado em varias tarefas do nosso quotidiano bem como estar envolvido em varias
industrias. Hoje em dia temos automoveis que sdo capazes de reconhecer lugares de estacionamento e proceder a manobra sem o
esforco do condutor; aplicacdes que sdo capazes de reconhecer plantas as quais tiramos fotografias ou telemdveis que
desbloqueiam ao reconhecer o rosto dos utilizadores.

Se o objetivo for aumentar o grau de dificuldade das tarefas associadas a este protocolo, pode ser adicionada uma etapa onde se
podera solicitar aos alunos que tentem entender o “template” do projeto. Podera ainda ser considerada a remog¢ao de alguns dos
codigos fornecidos, por forma a aumentar a complexidade das etapas solicitadas. Por fim, se se pretender envolver os alunos numa
metodologia baseada na “resolugdo de problemas”, podera ser omitido alguns detalhes do protocolo, optando por efetuar uma

14
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abordagem mais genérica da tarefa pretendida.

Podera experimentar e utilizar aproximadamente o mesmo numero de fotografias para cor. Se ao treinar o modelo de
aprendizagem de maquina o modelo as categorizar de forma errada aconselha-se a regressar a etapa anterior, “treino” da maquina,
de modo a incluir mais exemplos em cada categoria.

Quanto mais exemplos fornecer, melhor serd o desempenho a reconhecer as cores predominantes. Podera utilizar fotografias de
varios angulos de modo a obter uma base de dados maior mesmo tendo um numero limitado de objetos para fotografar. Também ¢
possivel a adi¢do de novas categorias de cor para alargar a capacidade de reconhecer cores e camuflar.

SABER MAIS

Como funciona o Watson Vision Recognition da IBM (Assistant Watson, IBM):

https://www.ibm.com/se-en/cloud/watson-visual-recognition

Na defini¢do dos termos/siglas/expressdes utilizados nesta atividade, recorreu-se aos seguintes diciondrios online: Dicionario
Online Priberam, disponivel a partir de: https://dicionario.priberam.org/ e infopédia (Porto Editora) disponivel a partir de:
https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/ .
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