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Protocolo expermental
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60 minutos

TIC | Programagao | Educacdo wisual & tecnoldgica | Portugués | Expressoes artisticas

Reconhecimento de imagem | Aprendizagem supervisionada

Nesta atividade sera desenvolvido um projeto de Scratch que desbloqueia um telefone virtual utilizando um rosto. Para isso,
serd usado um Modelo de Aprendizagem de Maquina, treinando-o para que seja capaz de reconhecer um determinado rosto
e desbloquear um telefone virtual apenas com o rosto da pessoa a ele associado.

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

Enquadramento
Curricular

TIC /Programagdo: Nogdes basicas de programagao;

Educagdo Tecnologica: Processos Tecnologicos; Recursos e Utilizagdes Tecnologicas; Investigar e Pesquisar;
Criar e Inovar

Educagao Visual /Expressdes Artisticas: Desenvolvimento de projetos de trabalho, recorrendo a cruzamentos
disciplinares

Portugués: Desenvolvimento da Escrita

Objetivos

Distinguir as fases de realizacdo de um projeto: identificacdo, pesquisa, realizacdo e avaliagdo
Utilizar ambientes de programacdo para interagir com robots e outros artefactos tangiveis;

trabalhar com recurso a materiais, instrumentos, ferramentas, maquinas e equipamentos tecnolégicos,
relacionando conhecimentos técnicos, cientificos e socioculturais;

Utilizar processos de planificacdo, textualizagdo e revisdo de texto, com a consciencializacdo da existéncia de
diferentes modos de organizagdo, tendo em conta finalidades diferentes.

Aprender a construir um Face Lock, através do programa Scratch, que categoriza imagem, organizando a
informac@o em forma de fotografias para identificar um rosto e reconhecer o acesso a informacgéo introduzida
desbloqueando um telemoével virtual,

Compreender o funcionamento de um modelo de Aprendizagem de Maquina do tipo “Aprendizagem
Supervisionada” , explorando diferentes funcionalidades.
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*  Protocolo experimental;
Materiais ¢ Computador com ligagdo a internet.
. Céamara com ligacdo ao computador

ENQUADRAMENTO

Ninguém imagina a sua vida sem tecnologia, correto? Somos incapazes de pensar como se executavam multiplas tarefas,
anteriormente, sem a existéncia da internet e sem os instrumentos digitais associados. Ha algumas décadas, iniciou -se a
grande transformagdo digital e a tecnologia assumiu um papel de destaque e importdncia essencial nas nossas vidas.

Existem diferentes pesquisas e estudos sobre o impacto — positivo e negativo — que a tecnologia e o mundo digital
trouxeram para a vida dos seres humanos. No entanto, ¢ impossivel negar que ampliaram a capacidade de produzir mais em
menos tempo; encurtaram distancias; reduziram tempo de concretizagdo; permitiram a criagdo de novas profissdes;
otimizaram centenas de tarefas. ..

Nos dias de hoje todos dependemos do computador ou tablet para trabalhar, e os smartphones adquiriram também
multifungdes para além da comunica¢do por voz ou texto. S@o variadissimos os aplicativos que utilizamos nos nossos
telemoveis para resolver questdes corriqueiras do dia a dia. No limite, dependemos do nosso telemével para quase TUDO.

O Scratch ¢ uma ferramenta que pode ser utilizada para simular a interagdo humana com outras pessoas ¢ com elementos
tecnologicos. O objetivo do programa ¢é beneficiar a comunicagdo entre o utilizador e a tecnologia através da programagao.
Neste, apos a rececdo das imagens, e realizando uma consulta da base de dados construida pelas imagens, o Face Lock
fornece uma resposta que tenta imitar o que seria 0 comportamento humano, reconhecendo um rosto e permitindo o acesso.
O objetivo desta forma de interagdo ¢ que ocorra de tal forma intuitiva que simule a programagdo de um computador com as
dindmicas humanas de reconhecimento.

QUESTIONAR

1. Para que serve o reconhecimento de imagem nas ferramentas digitais?
2. E possivel treinar um programa para reconhecer imagens?
3. Como posso utilizar o reconhecimento de imagens para interagir com a tecnologia?

4. De que modo vai o Face Lock permitir interagir com o telemovel?

EXPLORAR

1.  Aceder ao enderecgo https://machinelearningforkids.co.uk/ num navegador de internet.
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2. Clicar no botdo “Language” e depois selecionar o idioma “Portugués do Brasil”.

<>

Language

Engish

Te ac h a 1 Collect examples of things you Bl

want to be able to recognise o

Cymraeg

computer to =

2 Use the examples to train a
computer to be able to recognise

play a game

Nederlands

Portugués do Brasi
Pyccmmit

3 Make a game in Scratch that uses
the computer's ability to recognise
them

Get started Leam more

3. Clicar no botdo “Primeiros passos”.

Ensine um 1 oo
computador reconhecer

= 2 Use os exemplos para treinar o
9 Jogar um
=
JOgo

Primeios passos Saiba mais

3 Crie um jogo no Scratch que usa a
capacidade do computador para
reconhecer novos exemplos

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

Se ndo tiveres um nome de utilizador, pedir ao professor que te crie um.
Se ndo te lembrares da palavra passe, pedir ao professor que a recupere.
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Comece com o aprendizado de maquina

e e east m

Porque se cadastrar?

s cadastrncer -
Login

Esqueceu os seu usuario ou senha?

s e

Logm proveted by

5. Clicar em “Projetos” no menu da barra superior.

Ensine um 1 Pemeneasdsae
com putador reconhecer
-
tad d
a jogar um el
-
Jog o 3 Crie um jogo no Scratch que usa a

capacidade do computador para
reconhecer novos exemplos

2 Use os exemplos para treinar o

6. Clicar no botdo “+Adicionar um novo projeto™.

Seus projetos de aprendizado de maquina

™ cory
um novo - remplate
projeto

Adicionar
Cllque 1o both mais' & dreta paa criar seu prmeiro projeto +

7. Escrever em “Nome do Projeto”: Face lock e selecionar em “Reconhecendo”: imagens.

8. De seguida, clicar em “Criar”.
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Comece um novo projeto de aprendizado de maquina
Face lock
imagens .o

9. Clicar no projeto “Face lock” (que estara disponivel).

Seus projetos d endizado de maquina

| Face lock

Reconhecendo  imagens

10. Clicar no botio “Treinar”.

"Face lock”

Treinar Aprendizado &
Colete exemplos do que vocd d Teste
computador reconheca.

Use 0s exemplos para treinar o computador a
reconhecer images

Treinar

11. Clicar em “ +Adicionar um novo rétulo

< Sobre  Projetos  Fichasde Trabalho  Prefrained  Book  Noticias  Ajuda  Sa

Reconhecendo imMagens

< Viollar para o projelo

Clique o botso ‘mais' A direila para adicionar seu prmEirs grupo. =+

Faca

Scratch ou em Python

o Adicionar

um novo
projeto

]

CRIAR CANCELAR

‘M Copy
- template

Language

Use 0 modelo de aprendizado de maquina que vocé treinou para fazer um jogo ou aplicativo, em

o Adiconar

um nave
rotulo
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12. Nomear o novo rétulo como “Reconhecido” e de seguida clicar no botido “ADICIONAR”.

Adicionar um novo rétulo

Insiea umnovo rowlo pam recontie.

Reconhecidd|

o

13. Clicar em “Webcam” e o computador ird mostrar uma janela de antevisdo da cdmara do computador. Deve ser

concedido acesso a webcam se/quando o browser da internet solicitar essa autorizagio.

TP W Pioplos  Tanasoe Tianeno  Pietned  Book  Tiolcias  ANGK  Sar = Languags

Reconhecendo iMagens como Reconhecido

< Votar para o projeto

Aacions
& um novo
T

Reconhecido

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

Swww  Bwsbcam  / desenhar

14. Colocar o rosto a frente do computador e tirar a fotografia. Acrescentar a foto ao rétulo “Reconhecido”.
Nota: Assegurar que existe permissdo para utilizar o rosto em ambiente de internet.
Em alternativa, se ndo tiver essa autorizagdo, pode treinar o programa utilizando um boneco.

Também é possivel carregar, a partir do browser, imagens de fotografias(de bases de dados autorizadas).Para isto, devera
escolher as fotografias e arrasta-las para dentro do rotulo, como foi feito neste protocolo.
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~

Sobre Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Sair Language

Reconhecendo iMagens como Reconhecido

< Voltar para o projeto

Adicionar
um novo
rétulo

Reconhecido

15.

& www Biwebcam . desenhar

Repetir o processo anterior, adicionando um minimo de 10 fotografias do mesmo rosto.

Reconhecid 0 m— <)

Swww  Bwebcam # desenhar

Nota: Selecionar fotografias em diferentes espagos fisicos (2° plano) e com diferentes posigoes de corpo (de frente,

de lado..) e dngulo de captacdo (de cima, de baixo...) e também a diferentes distdancias da cimera e com
diferentes expressoes faciais.

Quanto mais diverso for o conjunto de fotografias, mais informagdo tem o programa para conseguir
trabalhar os dados e reconhecer o rosto que for escolhido.
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16. Clicar em * +Adicionar um novo rétulo “ ¢ nomear o novo rotulo como “Desconhecido”, clicando de scguida

em “ADICIONAR”. (um novo rotulo chamado Desconhecido sera criado)

Adicionar um novo rétulo

17. Repetir o processo de tirar fotografias utilizando a cdmera (ou escolher e arrastar fotografias da web) e adicionar
ao rotulo “Desconhecido” pelo menos 10 novas fotografias, mas de rostos diferentes do utilizado no rétulo

“Reconhecido”.

Nota: Tentar variar a selegdo de fotografias utilizadas em “Desconhecido”, do mesmo modo que foi feito para as

fotografias em “Reconhecido”.

18. Clicar no canto superior esquerdo em “« Voltar para o projeto” depois de teres pelo menos 10 fotografias
adicionadas.
Q) b Poelos  FihasdeTrabaho  Preg ook Noticias Language
Reconhecendo imagens como Reconhecido or Desconhecido
< Voltar para o projeto
+Au:lonm
oo
Reconhecido Desconhecido O
~ ~
Swww @ webcam  / desenhar Swww | @webcam  # desenhar
(9 (10
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19. Clicar no botao “Aprendizado & Teste”.

YIS R e

"Face lock"

Treinar Aprendizado & Faga

Colete exemplos do que vocé deseja que 0 Te ste Use 0 modelo de aprendizado de maquina que vocé treinou para fazer um jogo ou aplicativo, em
computador reconheca Scratch ou em Python
Use os exemplos para treinar o compul
reconhecer images

20. Clicar no botao “Treinar um novo modelo de aprendizado de maquina”.

) se Poets  FowsceTmbato  Prevanes ook  foicas  Auwa  Sa Language
Modelos de aprendizado de maquina
O que vocé fez? O que vem depois?
Vocé coletou exemplos de imagens para um computador usar para reconhecer quando as imagens Pronto para iniciar o treinamento do computador?

séo Reconhecido or Desconhecido.
Clique no botéo abaixo para comegar a treinar um modelo de aprendizado de méquina usando os

Vocé coletou: exemplos que vocé coletou até agora
+ 10 examples of Reconhecido, . =
« 10 examples of Desconhecido (Ou volte para a pagina Treinar se vocé quiser coletar mais alguns exemplos primeiro.)
do de

Treinar um novo modelo de aprendizado de maquina

21. Aguardar um pouco até que o programa recolha todas as informagdes e complete o processo de treino de
reconhecimento das imagens inseridas.

Podera demorar alguns minutos, mas ird saber quando o processo terminar, pois ficam visiveis no espago
inferior, as opgdes para testar o “Modelo de Aprendizagem de Maquina”.

Modelos de aprendizado de maquina

O que vocé fez? 0O que vem depois?

Vock treinou um modelo de aprendizado de maquina para reconhecer quando as imagens s Reconhecido or Desconhecido Tente testar 0 modelo de aprendizado de maquina abao. Cologue um exemplo de imagem. abaixo, que vocé o inchiiu nos
exemplos que vocé usou para treindo. Ele the dird 0 que ele reconhece e o quio confiante ele estd na resposta

Se o computador parece ter aprendido a reconhecer as coisas cometamente, entdo vocs pode i a0 Scraich e usar o que o

Vocé coletou computador aprendeu para fazer um jogol

+ 10 examples of Reconhecido,
+ 10 examples of Desconhecido Se o computador estver fazendo muitas coisas eadas, vocé pode voltar paa a pégina Treinar e coletar mas alguns exempios

Depois de fazer isso, cligue no bot§o abaixo para treinar um novo modelo de sprendizado de méguina e ver a diferena que o5
exemplos extras fardol

Tente colcar ums magem pars ver coms ea & reconhecda com base o seu renamento

@ esto com ums webcom # Testo desenhando
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22. Clicar no canto superior esquerdo no link “«Voltar para o projeto”.

23. Clicar no botdo “Faca”.

"Face lock"

Treinar Aprendizado & Teste Faca

Colete exemplos do que vocé deseia que o computador Use os exemplos para treinar 0 computador a reconhecer images Use o modelo de aprendizado dz maquina que vocé treinou para fazer um jogo ou aplicativo, em Scratch ou em Python
reconheca

24. Clicar no botdo “Scratch 3”.
<

Faca alguma coisa com seu modelo de aprendizado de maquina

tar

Scratch 3

Usea nova vers 3o do Scrateh

aprenduzado de maquina

Python App Inventor

25. Clicar no botdo “ Open in Scratch 3 «.

Usando o aprendizado de maquina no Scratch 3

Your progect will add these blocks to Sertch Ird paracer Mais ou Menas como isso - exceto Com o oM 60 seu pIojeto

ey ==

Caloque imagss como um input dessa funcdo. @ ela ird retornar com qual rétulo o modslo de aprandizado de maquin interpretou que

olo partence

r 3 confianca que seu modsia de aprendizado de mdguna tem 30 recanbecer o to images que fol entrado no
campo. (Como um ndmera ds 0 - 100)

AL EC R B N

Esses bocos representam os 1étulos que foram criados por voc 10 Seu o0, Para que vocé posss Lsdos N S8u programa.

Is50 quer dizer que vocé pode fazer algo assim:

10
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26. Clicar na opgdo “Project templates” da barra superior.

m @+ Aquvo Editar  Proecttemplates  Share @ Tutoriais | Projecto Scratch

~Ne o m %
&2
QLS. J
Actor | oactort -x 0 v o i

a Mosrsr @ | @  Tamanho 100 Dicgio | 90
Images

.-
Q 1
= ' Q @

Face lock

27. Procurar e selecionar a opgdo “Face Lock”.

 \oltar Machine Learning for Kids project templates
Q. Procura @ Text projects Images projects Numbers projects Sounds projects
= o —-])

= Py
>I-I = L é
. = F 46—
. = S
c @3 * remm
: = = + o
R = Y OO i =
[-——t3 —~ oo - ]
Tourist Info (easy)
5-: i - f;""
5 ' =
s B ‘o=
0 B B - =
i = - |- o] oo W %
What does Twitter think? Snap Face Lock Mailman Max

BT L —

| lim .
e T EEEn Tl e “

¥
B
foo
]
u
Ry

11
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28. Explorar no separador “Cédigo” os diferentes blocos de escrita (utilizando o elevador).

@~ Awvo  fotar  Proectiompiates  Share @ Tworisls | Projecto Scratch

v

I GRANTED |

- = I
®i®:0:
[ o 8
A
§
g
‘ ’ 8 .
g
e 8
8
g
&
g
8
3
5
"

8
A

@
&
(.3

B @ & &3
im 5@ [;O
:
13
:
!
5

a juncio de (QECCD com Cuus)
e @)
| . Ko comprimento o €5)

30. Continuar a construgdo do segmento pelos blocos pretos, verde e amarelos da imagem apresentada.

Nota: Neste caso, como as fotografias utilizadas foram retiradas da Web, ao validar o bloco “costume image”, o
programa remete para os enderecos de web.

&= Cddigo & Trajes ‘ o Sons |

Quando o vaior 4o SenSor 0 VOKME 110 M0

®

s e I

3,.., recognise mage (Gosume mage) (abe) J= pLIy  Reconnecido
@]

difunde s mensagem  Reconhecido +.

Controlo Sl
® sifunde s mensagem  Desconhecido =
sadores | [ 1 18
repete @) vezes
Palco
Meus T — s s $ o (Ces
tocos =
o s 2] e (30 w5 | I
Pl cocic para sempre
® Cenérios
= Q 4
o= look
S}

: : =
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31. Clicar no separador “Trajes” ¢ de seguida no botdo da camera (a verde).

@BEB ®- wowo .. Proecienvaes  Swre  § Tons

Projecto Scratch

= Codgo | of Trales | qu Sons

~
Taje  camera view

el BB W@

Ben-

* H e 5

—

@ converter para Vectorial

32. Conceder autorizagdo para que o programa utilize a cdmera.

camara?
) Integrated Camera

| Memorizar esta decisdo

B We need your permission 1o use your camera

33. Clicar no obturador da cdmera e retirar uma fotografia do rosto que deve ser reconhecido.

Nota: Em alternativa, é possivel ndo utilizar a camera. Selecionar “Escolher um Traje” e o simbolo do ficheiro (abaixo

do botdo da cdmera) e carregar uma fotografia ja existente no computador, como foi feito no exemplo.

=]
.

@ Comerter parn Vectorial

13
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34. Clicar no obturador da cAmera e retirar uma fotografia de um rosto que deve ser desconhecido.

Em alternativa, é possivel ndo utilizar a cimera. Selecionar “Escolher um Traje” e o simbolo do ficheiro (abaixo do

botdo da camera) e carregar uma fotografia ja existente no computador, como foi feito no exemplo.

S Treiss | quSons

e face_jock_des

e .....4atm

cosiar

&

e He

#
u
S
>}

o

W Comverter para Vectorial

35. Clicar em “Palco”.

EDEB ®- v to

C A

Projcttemplates  Share ‘- Tutonais | Projecto Seratch

@9 Sons

&

waxls) $y(m it

o

14
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36. Selecionar o “palco” desejado e em “Traje” alterar os nomes para “Em reconhecimento” , “Reconhecido” ¢
“Desconhecido” .

Editar  Projecttemplates  Share

woise | S | qasom N D ;|

.|
e u 'S
3 . -l Q
S & T
Y i 7/ (o]
e a
\Z
©

37. No separador “Coédigo™ construir os seguintes blocos.

@ auwe  Bttr Proectwmpbtes  Shae O Tumems  Brojecto Seeich

- cio o condos | qa Sone

SO

Palco seleccianado: nso term blocos |

Aparéncia

38. Chegou a altura de testar o protocolo. Clicar na bandeira Verde!!

EXPLICAR

O que foi feito até a etapa 22 do protocolo? Foi iniciado o treino de um computador para reconhecer fotos. Em vez de serem
escritas as regras para o programa foram-se adicionando fotos.

Esses exemplos foram usados para treinar um "modelo" de aprendizagem de maquina que se chama "Aprendizagem
Supervisionada" por causa da maneira como estd a sr supervisionando o treino do computador. O computador aprendera
com os padrdes das fotos que adicionadas.

Para o reconhecimento facial sdo tidas em consideragdo, principalmente, as caracteristicas faciais, cabelo, mas também as

roupas ¢ o ambiente de fundo! Ou seja, ¢ o que acontece quando aproximamos os nossos telemoveis a nossa face, se
tivermos essa funcionalidade nos nossos aparelhos.

O que foi feito com este protocolo foi treinar um sistema de reconhecimento facial. Para isso fomos recolhendo exemplos

15
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de fotos de rostos ensinando um modelo de aprendizagem de maquina a ser capaz de reconhecer rostos. Foi usado um
modelo para criar um aplicativo, usando o modelo como método de autenticagdo (uma maneira de provar que alguém ¢é
quem diz ser).

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

Aprendizagem supervisionada - Pretende-se identificar correspondéncias entre dados, como um texto, uma imagem ou
um som e o seu conteudo. Os dados sdo frequentemente fornecidos por humanos, mas ¢ o algoritmo que deve perceber, qual
a correspondéncia que melhor se adequa aos exemplos dados. Nesta situacdo os dados encontram-se rotulados.

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 situag@o anterior ndo ¢ fornecido ao algoritmo qualquer indicagdo acerca
da informagao que se pretende identificar.

A area da educacdo 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 orientagao
das atividades e outras tarefas de supervisdo. Este tipo de modelo pode, por exemplo, selecionar conteudos e apresentar
explicagdes sobre determinado tema, personalizando cada vez mais as aprendizagens de cada aluno.

SABER MAIS

A primeira tentativa conhecida de reconhecimento facial aconteceu em 1965 por Woodrow Wilson Bledsoe que inseriu
manualmente medidas do rosto de uma pessoa e as armazenou, juntamente com medidas do rosto de outras pessoas.

Quando confrontado com uma nova fotografia, o sistema era usado para descobrir qual a pessoa que mais se assemelhava a
imagem. Assim, encontrou uma série de problemas para conseguir que o seu sistema contornasse as diferencas na "rotagdo
da cabega, inclinacdo, intensidade da luz, angulo da luz, envelhecimento, expressdo facial" e uma série de outros fatores que
eram impossiveis de evitar na época.

Recentemente, a Apple, foi a primeira a introduzir o reconhecimento facial nos telefones, usando um software conhecido
como Face ID. Em vez de confiar em imagens, o programa faz um mapa detalhado de mais de 30.000 pontos especificos do
rosto. Isso confere ao telefone a capacidade de reconhecer um rosto apesar de pequenas mudangas no visual, como por
exemplo, o usos de maquiagem ou um penteado diferente.

Recentemente, outras empresas, como a Samsung, também introduziram uma tecnologia semelhante nos telefones e neste
momento este procedimento ¢ bastante comum e aplicado em varios aparelhos de comunicagao.

Mas sera possivel pensar em maneiras de contornar este modelo?

E se o computador ndo tiver certeza? O parametro de confianca engloba uma percentagem (um nimero de 0 a 100) que
equivale a qudo confiante reconheceu o rosto. Como se pode atualizar o script para utilizar uma percentagem mais
especifica?

O telefone ainda deve desbloquear se o computador tiver apenas 10% de certeza de que reconheceu corretamente o rosto do
proprietario?

Podem ser adicionados mais rostos para o computador reconhecer duas pessoas diferentes e desbloquear? Podera tentar
confundir o computador... E se o computador for treinado para reconhecer o rosto se estiver num sé lugar serd que ainda
pode reconhecé-lo se estiver noutro lugar?

E se a roupa ou o cabelo for diferente? O computador ird reconhecer o seu rosto ou outro diferente? Com este protocolo ¢
interessante descobrir como o computador aprende e como se comporta.

=

duragio
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