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ASSISTENTE VIRTUAL

c— Protocolo experimental

}_&& 1.° ciclo, 2.° ciclo e 3.° ciclo EB

é Linguas, TIC, Estudo do Meio/Ciéncias Naturais |
@}@ Sons | Assistente Virtual | Aprendizagem Supervisionada .
E 60 minutos

Nesta atividade de Machine Learning (aprendizagem de maquina) queremos ensinar o computador a prestar
atencdo ao que é dito, apresentando uma definigao de alguns termos-chave assim que sejam escutados.

Sera que conseguimos ensinar esta habilidade, aparentemente associada ao Homem, a uma méaquina? E o que vamos
descobrir ja a seguir, nesta atividade que utiliza o programa Scratch para criar um projeto de assistente virtual.

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

«  Portugués (3.° e 4.° anos): desenvolvimento de competéncias de oralidade, de leitura e de
gramatica, através de diferentes estratégias, incluindo a consulta de diciondrios e a utilizagédo das
tecnologias;

+ Inglés (5.° ano): Identificar palavras e expressdes em cangdes e textos audio/audiovisuais; na
producdo oral: Articular sons da lingua inglesa nao existentes na lingua materna; pronunciar, com
correcao, expressoes e frases familiares; exprimir gostos e preferéncias pessoais, utilizando frases

Enquadramento simples;

curricular A
+  Estudo do Meio/Ciéncias Naturais (1° ciclo): promover uma abordagem integradora dos

conhecimentos, numa perspetiva CTSA (Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente); Integrar
saberes de diferentes disciplinas para aprofundar tematicas de Ciéncias Naturais (6.° ano);

+  TIC (3.° ciclo): Identificar novos meios e aplicagdes que permitam a comunicag&o e a colaboracéao;

«  Utilizar diferentes solugdes tecnoldgicas, para a comunicagao e para o trabalho colaborativo.

«  Treinar o computador para reconhecer certos sons e apresentar uma definicdo dos mesmos;

«  Aprender a construir um assistente virtual, através do Scratch, que reage ao que lhe é dito,
Objetivos apresentando uma defini¢&o escrita de certos termos-chave,

+  Compreender o funcionamento de um modelo de Aprendizagem de Maquina do tipo “Aprendizagem
Supervisionada”.

+  Protocolo experimental;

Materiai . P
LS Computador com microfone e ligagdo a internet.



https://machinelearningforkids.co.uk/

PAVILHAO DO
CONHECIMENTO

CENTRO CIENCIA VIVA

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, mostrar uma definigdo escrita de certas
palavras.

No treino da mdquina por aprendizagem supervisionada pretende-se identificar correspondéncias entre dados, como
uma imagem ou um som e o respetivo contelddo. Os dados sdo frequentemente fornecidos por humanos, mas é o
algoritmo que deve perceber, qual a correspondéncia que melhor explica os exemplos dados. Ou seja, ao ser fornecido
um conjunto de dados a uma maquina, (inpuf) ela deve aprender a reconhecer padrées e tomar uma decisdo, que
corresponde a um output.

Com este protocolo, de dificuldade intermédia, pretende-se ensinar o
computador a prestar atencé@o ao que é dito, apresentando uma definigdo de
alguns termos-chave assim que sejam escutados. Para isso, recorre-se ao
programa Scratch, para criar um projeto de assistente virtual no ambito da
Inteligéncia Artificial.

Os assistentes virtuais existem em muitas situagdes e contextos do nosso
quotidiano, sendo o seu uso cada vez mais frequente. O objetivo é ajudar a
H]’ I’m realizar certas tarefas, muitas vezes morosas, aliviando a pressdo que é
colocada em alguns servigos e em Ultima andlise, melhorar a qualidade de

Watson Assistant. vida das pessoas.

0 “Watson Assistant” é um assistente virtual criado pela empresa norte-
americana IBM, para responder a questdes e duvidas dos cidadaos, sobre a
pandemia e a doenga COVID -19, em 15 idiomas diferentes.

I'm trained to answer your
questions about COVID-19
How can I help?

Neste recurso, propomos que os alunos aprendam a construir um assistente
virtual, devendo para isso gravar a sua voz, através do microfone do seu computador ou através de um microfone de
ouvido.

Se os alunos da turma estiverem com o projeto em simultaneo, aconselha-se a utilizagdo da segunda op¢éo, para
mitigar o problema do ruido de fundo.

QUESTIONAR

e 0 que é e paraque serve um assistente virtual?

e  Como construir um assistente virtual, através da utilizacdo do programa Scratch?
e  Como funcionam os programas de reconhecimento de sons?

¢ EmInteligéncia Artificial, o que é a aprendizagem supervisionada de maquinas?

EXPLORAR

A T

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 “Projetos”;

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

Nomear o projeto “Assistente Virtual” e configurar para aprender a reconhecer “sons” (sounds); Clicar no botdo
“Create” (criar);


https://machinelearningforkids.co.uk/
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7. Ao ficar visivel o projeto “Assistente Virtual” clicar sobre o mesmo;

% About Projects Worksheets Pretrained Book News Help Log Out Language

Start a new machine learning project

Project Name *

Assistente virtual

Recognising *

sounds -

What type of thing do you want to feach the computer o recognise?

For words, sentences or paragraphs, choose “text”

For photos, diagrams and pictures, choose “images”

For sets of numbers or multiple choices, choose "numbers™
For voices and sounds, choose "sounds™

8. Clicarno botdo “Train” (treino, a esquerda) para comecar a recolher exemplos;

9. Clicar no botdo “Add exemple”(adicionar exemplo) dentro do baldo de ruido de fundo (background noise) para
recolher exemplos de diferentes dudios de ruido de fundo. Ao gravar ruidos de fundo e adiciona-los a esta etiqueta
ira permitir que o computador aprenda a distinguir o ruido de fundo dos sons que sera treinado para reconhecer;

? Anout Projects Workshests Neran Help Log Out Language

Recognising sounds
< Back o project
Add
+ Wlm

background noise

Cafecting exsrmgies of background noise will el the computer 1o leam lo
recognize your sounds

+ Add example

10. Clicar no microfone para proceder a gravacgao de ruidos de fundo (cerca de 2 segundos de gravagdo);

Record an axample of "background noise’

$
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11. Clicar no botdo ADD (adicionar) para salvar a gravagéo efetuada;

Record an example of 'background noise”

J

12. Repetir o mesmo procedimento até obter, pelo menos, 8 amostras de som ambiente;

% About  Projects  Worksheets  News  Help  Log Out Language

Recognising sounds

< Back to project

Adit nerw
+ label

background noise

Collecting examples of background noise will help the computer 10 learn to recognize
your sounds

"' Acd example

13. Pensar em alguns acrénimos (siglas), termos especificos de determinadas areas cientificas, abreviaturas, tiques de
linguagem ou caldo que sao utilizados pelos alunos, professores ou outros grupos profissionais e que muitas vezes
as pessoas for ado grupo ndo entendem completamente o significado. Para este projeto iremos utilizar como
exemplos, quatro termos da drea da informatica/tecnologia: “software”; “screensaver’; “laptop” e “desktop”.
Contudo, dependendo dos objetivos da atividade, poderdo ser selecionadas outras palavras/termos/expressoes

mais adequadas aos objetivos do professor.



PAVILHAO DO
CONHECIMENTO

CENTRO CIENCIA VIVA
14. Utilizar o botédo “Add new label” (adicionar um novo rétulo), no canto superior direito, para criar uma categoria para
cada um dos termos (ou expressdes) escolhidos anteriormente (software, laptop, desktop e screensaver).

< Back to project

Add new
label

background noise

+ A example + ra example

+ Add example

Desktop Laptop

+ 2w example + arw example

15. Utilizar o botdo “Add exemple” (adicionar exemplos) por baixo de cada categoria, para registar exemplos de oito
situagdes diferentes onde utiliza os termos ou expressdes previamente selecionados. Podera adicionar mais do
que oito exemplos, mas sugere-se pelo menos estes oito exemplos, como nimero minimo. Nota: devera empregar
os termos em afirmacdes curtas, pois dispde de cerca de 3 segundos para gravar cada afirmacao.

M rou oo vesns e Swk Nem o Lo Languags. | A

Recognising sounds as Software, Screensaver or 2 other classes

=== DACKGround Noise s Software Screensaver DeSKtOP sy Laptop

~ 2 E |l
ot - mEtt T

E |
ol

L2

wi

K|

-

L
111
EEER
ELE)
FeREE

* hcdaampie * rdacamse * sascamse * rccoramein * rccoarcn




PAVILHAO DO
CONHECIMENTO

CENTRO CIENCIA VIVA

16. Clicar em “Back to Project” (voltar ao projeto), no canto superior esquerdo.

Recognising sounds as Software, Screensaver or 2 other
classes

< Back to project

Add new
label

Screensaver

help the computer to learn to ré
sounds

+ Add example Add example + Add example

17. Clicar no botdo “Learn & Test” (Aprender e testar), ao meio.

"Assistente virtual"

Train Learn & Test Make

Collect examples of what you Use the examples to train the Use the machine learning model you've trained to
want the computer to recognise computer to recognise sounds make a game or app in Scratch

18. Clicar em “Train new machine Learning model” (treinar um novo modelo de aprendizagem de maquina), em baixo,
no botéo azul e esperar alguns segundos que o sistema seja atualizado.

Machine learning models

< Back to project

What have you done? What's next?

You have collected examples of sounds for a computer to use to recognise when sounds
are _background_noise_, Software or 3 other classes.

ady to start the computer’s training?

Click the button below to start training a machine learning model using the examples you
You've collected: have collected so far
8 examples of _background_noise_,
8 examples of Software,

8 examples of Screensaver,
8 examples of Desktop,

8 examples of Laptop

(Or go back to the Train page if you want to collect some more examples first.)

info from training computer:

Train new machine leaming model
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19. Quando a maquina finalizar o treino, clicar no botdo azul “Start listening” (comecar a ouvir) para testar o modelo de
aprendizagem de maquina. Comegar a falar, utilizando frases completas; utilize no meio da conversacgéao, os termos
ou expressoes previamente selecionados nas categorias selecionadas anteriormente. O modelo de aprendizagem
de maquina devera reconhecer os termos ou expressoes utilizados, exibindo-os.

Machine learning models

< Back to project

What have you done? What's next?
You have trained a machine learning model to recognise when sounds are Try testing the machine learning model below. Click the 'Start listening’ button. If your
_background_noise_, Software or 3 other classes machine learning model recognises any sounds, it will tell you what it recognises it as, and

how confident it is in that
You created the model on Wednesday, June 9, 2021 5:14 PM.

If the computer seems to have learned to recognise things correctly, then you can go to

You have collected Scratch and use what the computer has learned to make a game!

= 8 examples of _background_noise_,

« 8 examples of Software, If the computer is getting too many things wrong, you might want to go back to the Train
* 8 examples of Screensaver, page and collect some more examples

= 8 examples of Desktop,

« 8 examples of Laptop Once you've done that, click on the button below to train a new machine learning model

and see what difference the extra examples will make!

Try making a sound to see how it is recognised based on your training

20. Se os resultados do modelo de aprendizagem de maquina ndo forem satisfatérios, voltar para a pagina “Train”
(treino) e coletar mais exemplos. Se disser um termo e o modelo entende outro, aconselha-se que seja adicionado
um exemplo para cada uma das categorias.

21. Clicarem “Make” (fazer) quando estiver satisfeito com os resultados do teste anterior.

"Assistente virtual"

Learn & Test Make

Use the examples to train the machine learning model you've trained to
computer to recognise sounds ke a game or app in Scratch

Train

Collect examples of wh
want the computer

Train

Leam & Test

22. Clicar no botao azul “Scratch 3”.

23. Clicar no botdo “Open in Scratch 3" (abrir com o Scratch3) e aguardar alguns segundos.
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24. Apagar aimagem do gato. Para isso devera clicar na cruz do icone, para apagar.

= couigo o Trajes @ Sons

Movimento

Aparéncia

Operadores

J
©

Variaveis

0s Meus
Blocos

Images

Movimento

anda o passos
gia C* @ *

gira

vaipara uma posic3o ao acaso v

vai para a posi¢ao x: o y: o

desliza em o s em direccdoa uma posical

desiiza em o s para a posigio ° v

altera a tua direcgao para @ o

aponta em direccdoa  ponteiro do rato

adiciona (J) aoteux

- w

tor | o actor1 - x

®| o Tamanho 100

0)®

1"

25. Clicar onde diz “Palco” (em baixo) e depois no separador que diz “Cenarios”, em cima.

&= Codigo & Cenarios o Sons

Cenario 1

Cenério 1 Interior
2x2

ooN-deo i

Contorno

a8 Converter para Bitmap

Agrupar  Desagrupar

~N®

Mais *

Actor Nome Lnd

Mostrar | ® @ @ Tamanho

I
Paico
$v( o
Direcgio %0
= Cendrios

| | X

Direccdo

(']

Cendrios
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26. Criar um novo cendrio, clicando no botao “Pintar” que surge assinalado a verde.

@)~ Arguivo Editar Project templates @ Tutoriais Projecto Scratch

= Codigo & Cendrios &) Sons N ® DM

1
Traje  Cenario 2

Cenario 1

2x2 . W =
Interior T Contorno b2 4 »: . S
Copiar  Colar Remover

D\Q‘\ﬂ
O+ ¢ »

Actor | Nome & x x v (

@ Converter para Bitmap Q = @ Q

Cenérios

27. Criar um cendrio que explique o significado do primeiro termo/expressao/sigla utilizada na atividade, escrevendo
no campo para o efeito. Poderd mudar a cor, o tipo de letra, etc. Devera ser apresentada uma explicagcdo’ do
termo/expressao/sigla utilizada. Atribuir um nome ao traje, no local onde aponta a seta, que coincida com o nome
do termo/expressao/sigla em causa.

@)~ Amuivo Editar Project tempiates

—
&= Codigo | f Cendrios | ey Sons N ® DM

Traje  Software [ 2]

» H v
Interior . * | Contorno u L 4 b m »: B4
Copiar  Colar Remover

Software
n A palavra de origem Inglesa
< % conjunto de programas, processos e regras,
& T Software relativos ao funcionamento de um conjunto de tratamento de informacdo
palavra de origem inglesa
7 (@]
O conjunto de programas, processos e reqras,

relativos ao funcionamento de um conjunto de tratamento de informagéo

Actor | Nome - x x

Mostar | @ | B Tamanho

G
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28. Utilizar novamente o botdo que diz “Paint” (pintar), (ver etapa 26 deste protocolo), para criar novos trajes, para os

restantes termos/expressoes/siglas utilizados na atividade. No caso deste protocolo ainda falta criar um traje para
os termos: “screensaver’, “laptop” e “desktop”. Nao esquecer de atribuir um nome igual, no campo que diz “traje”.

&’:?ﬁf’{;‘{@ @)~ Amuivo Editar Project templates @ Tutoriais Projecto Scratch
LY
= Codigo &/ Cendrios o Sons N® D M|
. x
Trajie  desktop - *

= Interior . v| Cont Sans Serif .
2
s N A palavra de origem Inglesa
i ;
computador de secretéria
i = " %
sssensaver & T Dmde :
palavra de origem inglesa
e / @) computador de secretéria
S O
H’ Actor | Nome o x x |
Mostar | @ | B Tamanho Direcglo .

c) © 0

29. Criar o Script que se segue. Se foram utilizados outros termos/expressoes/siglas devera ser adaptada a atividade
de acordo com o pretendido.

[l muda o cenario para Cendrio 1 »

a frain new machine learming model

i !

’ Is the machine leaming model readytouse v 7?2
I

|

g when | hear Screensaver

muda o cendtio para  screensaver v

10
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30. E altura de testar a maquina. Clicar na bandeira verde. Assim que o modelo de aprendizagem de méaquina estiver
pronto, um dos alunos deverd comegar a falar em voz alta. No meio da conversa deverd mencionar, ocasionalmente,
um dos termos/expressdes ou siglas utilizados na atividade. Se o projeto estiver correto, este deverd apresentar
uma explicagdo do termo referido oralmente, durante alguns segundos. Poderd ser necessario falar de forma mais
pausada e com espago entre os termos/expressoes/siglas utilizadas, para que o assistente virtual reconhega os
termos de forma mais adequada.

e
FLY

Laptop
palavra de origem Inglesa

0 mesmo que computador portatil

11
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EXPLICAR

Nesta proposta de atividade é solicitado que os alunos construam um assistente digital, através do programa Scratch,
para que consiga escutar o que lhe é dito e quando aparecem certas palavras/expressdes/siglas este consiga
apresentar uma definicdo escrita das mesmas que foi previamente introduzida. Neste projeto, o modelo de
aprendizagem de maquina em causa € a aprendizagem nao supervisionada, considerado um modelo classico, da
aprendizagem de maquina.

A aprendizagem de madquina pode ser feita através de diferentes processos, como através da aprendizagem
supervisionada e aprendizagem nao supervisionada constituindo ambas abordagens mais cldssicas na aprendizagem
de mdquinas, no ambito da inteligéncia artificial.

Aprendizagem supervisionada

Pretende-se identificar correspondéncias entre dados, como uma imagem ou um som e o seu conteddo. Os dados sdo
frequentemente fornecidos por humanos, mas é o algoritmo que deve perceber, qual a correspondéncia que melhor
explica os exemplos dados. Nesta situagao 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 nao supervisionada

E um tipo de aprendizagem de méaquina, onde se pretende a detegdo de padrdes, num determinado volume de dados,
mas ao contrario da situagdo anterior ndo é fornecido ao algoritmo qualquer indicagédo acerca da informacéo que se
pretende identificar. Usando o exemplo anterior, neste processo é 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 drea da educacao oferece muitas potencialidades para os assistentes virtuais, pretendendo que auxilie cada vez mais o
trabalho dos professores, pois permitem um infindavel nimero de oportunidades, deixando o papel do professor para a
orientagdo das atividades e outras tarefas de supervisao. Este tipo de modelo pode, por exemplo, selecionar contelddos
e apresentar explicagdes sobre determinado tema, personalizando cada vez mais as aprendizagens de cada aluno. Podem
igualmente ajudar a entender o significado de certos termos e expressdes, no estudo e na aprendizagem de outras
linguas, apresentando um significado valido para cada um deles.

Se o objetivo for aumentar o grau de dificuldade das tarefas associadas a este protocolo, podera ser adicionada uma
etapa onde se podera solicitar aos alunos que tentem entender o “template” do projeto. Podera ainda ser considerada a
remocao de alguns dos cddigos fornecidos, por forma a aumentar a complexidade das etapas solicitadas. Por fim, se
se pretender envolver os alunos numa metodologia baseada na “resolugédo de problemas”, podera ser omitido alguns
detalhes do protocolo, optando por efetuar uma abordagem mais genérica da tarefa pretendida.

Ao gravarem a sua voz, os alunos deverdo optar preferencialmente, por um microfone embutido nos auscultadores -
microfone de ouvido, para que o ruido de fundo da sala de aula, ndo seja um obstaculo. Outra possibilidade sera incluir
nas gravagdes, algumas conversas entre os alunos, como ruido de fundo, de forma intencional, sem que as palavras-
chave sejam referidas, por forma a melhorar o comportamento da maquina.

Se ao treinar o modelo de aprendizagem de maquina o modelo entender um termo ou expressao em vez do que se
pretende aconselha-se a que se regresse a etapa anterior, “treino” da maquina e que se incluiam mais exemplos em
cada categoria.

Se 0 modelo de aprendizagem de maquina pensa que foi dito um dos termos, siglas ou expressdes quando na realidade
nao se disse nenhum deles, devera regressar a etapa “treino” e adicionar mais exemplos de “ruidos de fundo”. Podera
ajudar, adicionar exemplos de conversas (sem mencionar nenhum dos seus termos, expressdes ou siglas
selecionados) ao ruido de fundo, para que o modelo de aprendizagem de maquina aprenda a ignorar quando n&o se
refere nenhuma das palavras, termos, expressdes ou siglas pretendidos.

A atividade proposta é uma maneira excelente e divertida para a aprendizagem de outras linguas, aprendendo em
simultaneo a forma como certas palavras se escrevem, como se dizem e qual o seu significado. Outra alternativa de
aprendizagem é o treino de certos termos e expressdes mais especificos, comuns em determinadas areas cientificas,
como na matematica, no estudo do meio, nas ciéncias, geografia, etc.

12
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SABER MAIS

Poderé explorar este e outros recursos em https://machinelearningforkids.co.uk/. Na Academia Ciéncia Viva para
Professores podera encontrar mais alguns recursos que podem ajudar na aprendizagem da plataforma Scratch e
ScratchJR:

e  ScratchJR

e ScratchJR

e Beetle Blocks

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

Atendimento ao cliente, pelo assistente da IBM, Watson (Complete Customer Service with Watson, IBM):

e https://www.youtube.com/watch?v=avkbiDkeBB8&ab_channel=IBMWatson

Como funciona o Assistente Watson da IBM (Assistant Watson, IBM):

e https://www.ibm.com/pt-en/cloud/watson-assistant?mhsrc=ibmsearch_a&mhqg=watson%20assistant~

i Na definigdo dos termos/siglas/expressodes utilizados nesta atividade, recorreu-se aos seguintes dicionarios online: Diciondrio Online Priberam,
disponivel a partir de: https://dicionario.priberam.org/ (consultado dia 09 de junho de 2021) e Infopédia (Porto Editora) disponivel a partir de:
https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/ (consultado dia 09 de junho de 2021).

s
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= Y- - O :
o— F-v-v L= il
tipologia nivel de ensinc areas disciplinares aress tematicas duragac
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