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Vamos ensinar o computador a jogar um jogo de arcada?

Caca o Bicho (Shoot the bug), é um jogo que consiste em disparar bolas contra um alvo. Ndo conseguimos disparar a
bola diretamente porque ha uma parede no caminho, assim, a bola tem que fazer ricochete numa das paredes laterai
para que consiga acertar.

Neste projeto, usando o Scratch, vamos treinar um modelo de “Machine Learning’ (aprendizagem de maquina), para
gue reconhega nimeros, e aprenda a jogar sozinho, enquanto o faz, o modelo vai continuar a aprender até que faga
previsdbes com uma margem de erro muito reduzida.

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

+  Geometria e medida: localizag&o e orientagé@o no espacgo. Estudo do Meio 3.° e 4.° anos.
Inglés, reconhecer instrugdes e expressodes simples.
Comunicar, através do desenho, formas de representacgao grafica das ideias e solugdes, utilizando:
esquemas, codificagdes e simbologias, assim como meios digitais com ferramentas de modelagéo
e representacao. Educacgado Tecnologica 5.° e 6.° anos.

Enquadramento
curricular

+  Promover a resolugdo de problemas e desenvolver o pensamento cientifico e critico;

«  Conhecer e utilizar recursos de Machine Learning (aprendizagem de maquina);
Objetivos +  Utilizar a linguagem de programag&o Scratch para criar histérias e jogos interativos;

+  Explorar os diferentes blocos existentes na linguagem Scratch,

«  Verificar se os programas criados realizam o que se esperava.

Materiais +  Computador ou tablet.
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ENQUADRAMENTO

Damos o nome de Machine Learning a execugdo de algoritmos que criam de modo automatico modelos de
representagdo de conhecimento com base num conjunto de dados. A ideia chave é a de produzir um treino para as
magquinas de forma a dar-lhes acesso a dados repetidos de uma ou mais medidas de desempenho, possibilitando o
computador “aprender” o algoritmo, através dos seus padrdes de repetigdo. Quanto melhor e mais preciso for o treino,
melhores e mais certos serdo os resultados. Como tal, podemos considerar o Machine Learning como um ramo da
estatistica que atua sob diversos métodos e compreende dois principais objetivos: a capacidade de aprendizagem e o
desempenho preditivo. Porém, executar num computador esta capacidade de aprendizagem tem sido um dos maiores
desafios.

Esta atividade pretende ser um ponto de partida para o desenvolvimento de conhecimento cientifico na area da
aprendizagem da maquina, de uma forma muito simples. Este protocolo tem como objetivo pér em pratica as
aprendizagens de ScratchJR e Scratch através de uma atividade um pouco mais complexa em que se torna simples
pela forma como é descrita. Assim, vai-se fomentando a curiosidade e o desejo de saber mais sobre esta area,
desenvolvendo o raciocinio légico-matematico.

QUESTIONAR

e Sera que conseguimos ensinar o computador a jogar um jogo?

e 0 que sera que o computador aprende a partir da nossa forma de jogar que fornecemos e dos exemplos que
fornecemos?

e Serd que se forem diferentes pessoas a fornecer os dados o resultado das respostas do computador é
diferente?

EXPLORAR

1. Ir a https://machinelearningforkids.co.uk/scratch3/ num navegador de internet.

2. Clicar em “Project templates”.

- @~ Amuivo  Editar Project templates @ Tutoriais Projecto Scratch
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3. Clicar no modelo (template) “Shoot the bug” (caca o bicho).
Poderd ter que deslizar a janela do navegador de internet.

4 \Voltar Machine Learning for Kids project templates
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4. Encontrar o bloco “Quando alguém clicar em bandeira verde" na tela de programacéo.
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5. Juntar o bloco “play manually” (joga manualmente) ao bloco “Quando alguém clicar em bandeira verde”.

7.

8.

I w @ x i~
play the game using left/right arrow keys to - x

aim the ball. and the space bar ta fire

play the game using left/right arrow keys to
aim the hall. and the space bar to fire

Py : jaied [~ .
let the game play itself where it chooses a let the game play itself where it chooses a
random direction to aim at random direction to aim at

play using machine learning model v X play using machine leamning model - x

play the game using the play the game using the
machine learning model machine leaming model
that you train choosing that you train choosing
the direction to aim at the direction to aim at

Clicar na Bandeira Verde e tentar acertar no inseto.
Usar as teclas “setas” para apontar e depois usar a tecla “space” (barra de espagos) para disparar.
Tentar jogar algumas vezes até ter uma boa nogdo de como o jogo funciona.

&= Codigo & Trajes @ Sons LT R
Movimento
Movimento
anda () passos
Aparéncia
e G .
E\‘e;“os m w
— -
@
Controlo play the game using left/right arrow ke
@ aim the ball. and the snace bar to fireS
-
Wl vai para a posicio x: 3
B e oncio € v €D y x
Operadores let the game play itself where it chooses a
random direction to aim at
oy play using machine learning model S x
o play the game using the
Images machine learning model
that you train choosing 7
the direction to aim at .
adiciona () aoteux tog obstacie
®
adiciona o aoteuy N
ateraotouy para €I Q

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

Clicar no botao “Language” e selecionar o idioma “Portugués do Brasil";
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9. Clicar em “Primeiros passos”;

10. Clicar em “Experimentar agora”:

11. Clicar no botao “+Adicionar um novo projeto”;

Sobre Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Sair

Seus projetos de aprendizado de maquina

Clique no botdo 'mais’ & direita para criar seu primeiro projeto. = .

+ Adicionar " Copy
um novo . template
projeto

Language

12. Nomear o projeto de “caga o bicho” e configurar para aprender a reconhecer “nimeros”;

Comece um novo projeto de aprendizado de maquina

cacga o bicho

nimeros

CANCELAR

13. Clicarem “ADD A VALUE™,

<

Comece um novo projeto de aprendizado de maquina
caga o bicho
ndmeros ‘

CANCELAR

14. Criar um “Valor de ndmero’ chamado “x", e selecionar “7Tijpo de valor” para nimero (usando a setinha ¥), e depois
clicar no botdao “ADD ANOTHER VALUE":

<

numeros

Comece um novo projeto de aprendizado de maquina

caga o hicho

namero M| oy :

ADD ANOTHER VALUE w

CRIAR CANCELAR
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15. Criar um “Valor de niimero’ chamado “angulo”, e selecionar “7Tipo de valor” para nimero (usando a setinha ¥), e
depois clicar no botdo “CRIAR”:

<

Sobre Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Sair Language

Comece um novo projeto de aprendizado de maquina

Nome da Projeto

caga o bicho

Raconhacenda

numeros -
Value 1* Tipe de valor * ® Value 2* Tipo de valor* ®
X namero - angulo| nimero v e

ADD ANOTHER VALUE

M VRN cancELAR

16. Agora, deve ver “caca o bicho” na lista dos seus projetos, clicar nele;

<

Seus projetos de aprendizado de maquina

o Adconss %9 Copy
unnove SR templats
projeto

' caca o bicho 0]

Reconhecendo  NUMEros

17. Precisamos de preparar que tipos de previsdo que queremos que o computador faga, clicar em “Treinar”.

<

"caga o bicho"

Treinar izado & Faca

Colete exemplos do que vocd deseja

Use o madelo de aprendizado de maquina que voed treinou para fazer um jogo
que o computador reconhega.

ou aplicative, em Scratch ou em Python
Use os exemplos para treinar o
computador a reconhecer numbers

T
Aprendizado & Teste
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18. Clicar no botao “+Adicionar um novo rétulo” e criar o separador “acertou’,
Repetir o procedimento, e criar o separador “falhou”.

M)  scbe  Poeos  FchasdeTrbao  Prevsined  Book  Nolicas Ajuda  Sair Language

Reconhecendo NUMeros como acertou or falhou

o Adicionar
um novo
rotlo

—aceﬂou falhou

< Voltar para o projeto

o ndicionar axempios =+ agicionar exempios

e —_ —————————————

19. Clicar em “< Voltar para o projeto”;

3 Sobre Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Sair Language

Reconhecendo hUMmMeros como acertou or falhou
+

Voltar para o projeto _
rétulo

’_acertou —————— ,—falhou —————

20. Clicar no botao “Faca”.

SN e Puojetos  FichasdeTrabaho  Prebsined  Book  Nolicas Ajuda  Sair Language

"cacga o bicho"

Treinar Aprendizado &
Colete exemplos do que vocé deseja Te ste

que o computador reconheca.

odelo de aprendizado de maquina que vocé treinou para fazer um jogo
ou aplicativo, em Scratch ou em Python

Use os exemplos para treinar o
computador a recenhecer numbers

Aprendizado & Teste
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21. Clicar no botao “Scratch3".

@ Sol Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Sair Language
Faca alguma coisa com seu modelo de aprendizado de maquina
Voltar para o projeto
Scratch Scratch 3 = Python App Inventor
Faga um projeto na versao ‘ Use a nova versio do H e) Faga um aplicativo para o ' —_—
atual do Scratch QK> Scratch seu celular ou tablet
=G I .

g
méquina
Scratch 3

= fam e - o —— e ]

i H'ﬁ'giméﬁ'

e oo

22. Clicar em “straight into scratch”.

A pdgina vai avisar “Vocé ainda nao treinou um modelo de aprendizagem de maquina’, mas vamos seguir, porque
vamos usar o Scratch para recolher os exemplos que vamos usar no ‘treino da maquina’.

By sove

Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Sair

Usando o aprendizado de maquina no Scratch 3
< Voltar para o projeto

Vocé ainda ndo treinou um modelo de aprendizado de maquina.

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

Oryoucango  straightinto Seratch | now.

Your project will add these blocks to Sc Ird parecer mais ou menos como isso - exceto com

% recognise numbers distance o {label)
Coloque numbers como um input dessa fungao, e ela ira retornar com qual rétulo o &= Cod & Costumes & Sounds
modelo de aprendizado de maquina interpretou que ele pertence. @  ~yproiea

0 Scratch vai abrir com blocos adicionais, do seu projeto:

e

S Taiss | 4o Som L L.

@ csmobieno
.
o

~ I %ﬁ%‘
:
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23. Clicar em “Project templates”.

@~ Arquvo Edtar  Projecttempiates - Tutoriais Projecto Scratch
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24. Clicar no modelo (template) “Shoot the bug” (Caca o bicho).
Poderd ter que deslizar a janela do navegador de internet.

4 Voltar Machine Learning for Kids project templates.
Q
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Virtual Pet

Avoid the monster
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R
L oo
Find the duck Kiwi or Stoat
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Ink blots Shoot the bug Hand gestures

25. Juntar o bloco “play manually” (joga manualmente) ao bloco “Quando alguém clicar em bandeira verde" (como fez
no passo 5).

- —

: | pe play manually - x

play the game using left/right arrow keys to
aim the ball. and the soace bar ta fire

d

play the game using left/right arrow keys to
aim the hall. and the space bar to fire

4

let the game play itself where it chooses a let the game play itself where it chooses a
random direction to aim at random direction to aim at
g

play using machine learning model - x

play using machine leaming model - x
play the game using the play the game using the
machine learning model machine Iea‘rmng m_miel
that you train choosing that you train choosing
the direction to aim at A

the direction to aim at A




PAVILHAO DO
CONHECIMENTO

CENTRO CIENCIA VIVA
26. Encontrar, na tela de programag&o os conjuntos de blocos para “hit" (acertar) e “miss” (falhar).

altera moving ~ para (g

nit e ‘ ° || — '
tocaosom Big Boing ~ et Low Whoosh bug obstacie

altera moving ¥

Images
Ll
caga o bicho

- O ©

27. Adicionar o bloco de programagéo “add training data” ao conjunto de blocos “hit” e adicionar as variaveis x e angle

(seguir o exemplo das imagens seguintes).
Este procedimento vai treinar exemplos ao separador “acertou” de cada vez que fizeres um tiro que acerte no bicho.

- @~ Amuio Editar  Projecttemplates @ Tutorials | Projecto Scratch

= Cadigo & Trajes " Sons

. caga o bicho

Movimento
. & recognise numbers x o angulo
Aparéncia B
- recognise numbers x o angulo
Som E

train new machine . wning model

Varidveis

Os Meaus
Blocos

Images

W —

lcaga o bicho

toca o som Big Boing «

add training data x angulo is acertou v
= OO
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@v Arquivo Editar

Projecttemplates @ Tutoriais Projecto Scratch

== Cadigo & Trajes oy Sons

Movimento  Varidveis

. Criar uma Varidwal
Aparéncia

Varidveis sdicionaa  angle » owlm'o

esconde-te ‘
o

Images
®

caga o bicho

“era  moving *
Criar uma Lista

Os Meus Blocos

tecaocsom Bigbh. q =«
Criar um Bloco

bounce off a side wall

|

add training data x | X

angulo | angle is acertou =

28. Repete o procedimento do ponto “27" ao conjunto de blocos “miss” , mas atengao, no bloco “add training data”
deve estar a instrugao “falhou” (alterar, usando a setinha V)

Define miss

toca o som Low Whoosh =

B add training data x | X
[l ]

angulo | angle | is = falhou »

29. Clicar no botao "Bandeira verde" e jogar o jogo. Tentar acertar no bicho!

11
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30. Voltar para a ferramenta “Machine Learning for Kids" que deve ter aberto em outro separados ou janela no seu
explorador de internet e clicar no botédo “< Voltar para o projeto”;

3 Sobre Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Sair Language

Usando o aprendizado de maquina no Scratch 3

<Voltar para o projeto _

Vocé ainda ndo treinou um modelo de aprendizado de maquina.

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

Or you can go  straight into Scratch | now.

Your project will add these blocks to Scratch. Ira parecer mais ou menos como isso - exceto com o nome do seu projeto.

0 ) GBS -
g "co9nise numbers distance o (label)

7
;
i

Coloque numbers como um input dessa funcéo, e ela ira retornar com qual rétulo o &= Cod o Costumes o Sounds
modelo de aprendizado de maquina interpretou que ele pertence. @  voroiect

o NN I=
1 rocogeisa text (Y icontdence)

E recognise numbers distance o (confidence)

Este bloco ira retornar a confianga que seu modelo de aprendizado de maguina tem
ao reconhecer o tipo numbers que foi entrade no campo. (Como um nimero de 0 - ..

Variab

100). °
! |
o -
Esses blocos representam os rétulos que foram criados por vocé no seu projeto, Rl gy o0 o | ey -

nara olie vyacd nngsa tsdldne no soil

31. Clicar no botao “Treinar”;

32. Verifica que a resposta que acabaste de dar, foi adicionada aos exemplos de treino que vais usar para treinar o
computador.

SN Sobe  Propios  FichasdeTrabaho  Protained  Book  Noticias Ajuda  Sair Language

Reconhecendo NUMeEros como acertou or falhou

<Voltar para o projeto

+ Adicionar

um novo
rotule

acertou falhou @),

x 48
angule 52

+ Adicionar exemplos

—

+ Adicionar exemplos

12
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33. Voltar para o Scratch e jogar o jogo mais catorze vezes.
Poderd ser mais fdcil, se jogar no modo Ecra Completo.

= Cédigo & Trajes &) Sons
———=
Movimarto
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Sensores ~ Variaveis
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Operadores

o 9O
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H Criar uma Lista

34. Voltar ao separador do “Machine Learning For Kids", recarregar o separador ou pagina e verificar quantos exemplos
ja foram adicionados.

Tentar acertar tantos quanto possivel, mas ndo hd problema se falhar alguns!

00

B sor fokos  FomcTer Pt ok P
Reconhecendo NUMeros como acertou or falhou
acertou falhou @,
x 3 x -15 x -84 x -80 x 128 = -183 x 114 x -147
—n B0 =5 155 I=ss —er Nentr Bz
x 40 * 19 x 110 x T x 64
angule 50 angule 46 anguie 47 anguie 54 angule -53
x -116 x 48
o 48| | wpn 2
=+ Adicionar exemplos. = Adicionar exemplos
12 (3

13
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35. Voltar ao Scratch, sair do modo Ecrd Completo (mesmo botdo), e substituir o bloco “play manually” (joga
manualmente) pelo bloco “play randomly” (joga ao acaso) ao bloco “Quando alguém clicar em bandeira verde”

(como fez no passo 5).
Ao usar dngulos ao acaso para os exemplos de treino, conseguird uma maior variedade de exemplos. Tornard

também mais facil e rapida a sua recolha.

M play manually - x
play the game using left/right arrow keys to play randomly - play the game using left/right arrow keys to
aim the ball. and the space bar to fire aim the ball. and the snace har to fire
b g let the game play itself where it chooses a
random direction to aim at
play randomly - x

let the game play itself where it chooses a
random direction to aim at

o

play the game using the
machine learning model
that you train choosing
the direction to aim at b

- x

play the game using the
machine learning model
that you train choosing
the direction to aim at /

36. Clicar na Bandeira Verde para recolher outro exemplo,
Repetir este procedimento pelo menos mais trinta vezes.
Voltar ao separador do “Machine Learning For Kids", recarregar o separador ou pdgina e verificar quantos exemplos
ja foram adlicionados.

™  Sobre  Projetos  Fichasde Trabalhe  Pretrained  Book  Noticias  Ajuda  Sair Language
Reconhecendo NUMeEros como acertou or falhou
< Voltar para o projeto
+ Adicionar
um oo
rotulo
acertou falhou @),
x -126 x -130 x 128 x 40 x 42 x -1567 x 165 x 53 x =101 x 118
angule 57 angule B5 angule 45 angulo 50 angule 47 angule -66 anguie 19 angule -76 angulo -83 angule 25
x 119 * 110 x -84 x 7 x -64 x -62 x 136 x 125 x 170 x 64
angulo 46 angulo 47 angulo -48 angulo 54 angule -53 anguls 44 angulo -1 angulo 24 angulo 56 angule 71
x =15 x =116 x 3 x =90 x 48 x =158 x =92 x =180 x 54 x 23
angulo -56 angulo -48 angulo 53 angulo -49 angulo 52 angule -49 angulo 42 angulo 74 angulo 28 angulo -36
x -178 x -147 x -183 x 114 x 73
angule 25 angule -45 angule -44 angule 51 angulo -39
x -156 x® -96 x 9 x 51 x 125
angule 14 angule -29 angule 65 angulo -41 angulo -15
x -8 x =102 x =79 x 52 x 26
angule 35 angulo 12 angulo 4 angulo =24 angulo -69
= Adicionar exemplos = Adicionar exemplos
(19 (30)

14
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37. Voltar ao Scratch, e substituir o bloco “play randomly” (joga ao acaso) pelo bloco “play using machine learning
model” (joga ao acaso) ao bloco “Quando alguém clicar em bandeira verde" (como fez no passo 5).
Agora jd deve ter exemplos suficientes para que o modelo de machine learning (aprendizagem de maquina) consiga

prever os dngulos corretos para acertar no bicho.

F play manually x
.
play the game using left/right arrow keys to
aim the ball. and the space bar to fire play m Iy e *
play the game using left/right armow keys to

play using machine lsarmning model ¢ aim the ball. and the soace bar to fire /|

play randomly x play the game using the

machine learning model

that you train choosing
the direction to aim at p

let the game play itself where it chooses a
random direction to aim at

play randomly

let the game play itself where it chooses a
random direction to aim at

L4 x

play using machine learning model

play the game using the
machine learning model
that you train choosing

the direction to aim at b

38. Adicionar o bloco “train new machine learning model"” ao conjunto de blocos “Quando alguém clicar em bandeira
verde", antes do bloco “play using machine learning model".

ETB @ rowo =

Projecttemplates @ Tutoriais | Projecto Scratch

&= Cdadigo & Trajes o Sons
@  cacaobicno
Movimento

- recognise numbers x o angulo ‘
A:uanerca
e et

Sum

a acartou
(@]
Eventos a famhou
Centrolo add training data x o angulo ({fd
Senzores a train new machine leaming modsl
° s e e I i e e
Operadorss
. play using machine learmning model
Varidveis
Os Maus
Blocos
Images
[ ]
leaga o biche
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39. Encontrar o script (conjunto de blocos de programacgéo) “choose directions using machine learning” na tela de
programagao.

@~ Aquvo Editar  Projecttemplates  -@: Tutorlals

Cadigo

& Trajes € Sons

@ i

-
play manually

z
g
2
5

‘e

play using machine learning model

@

18

oie

H
H

|
8

Defina choose direction randomly

Define choose direction using machine leaming
ostume image
Operadores

Varidveis

altera angle > para um valor ao acaso ente @) o ()

save screenshot to costume

8
B
°
g
s
3

05 Meus
Blocos

recognise numbers x o angulo
Images
-]

recognise numbers x o angulo
Jeaca o bicho

=

Actor | ball

i

Mostrar | @ | @ ‘Tamanho 100

’ Cendrios
B — 1
ball bug

ol
@

i
g
g

8
falhou
]

4 add training data x o angulo (Y
1

E
s
i
g
H
i
|

train new machine learning model

40. Atualizar o scriptpara que use o modelo de machine learning, tal como mostra a figura.

Este procedimento fard com que os dangulos sejam escolhidos ao acaso, mas os dngulos so serdo escolhidos se o
modelo ‘pensa” que consegue acertar no bicho.

Define chooss dirsction using maching learming

¥  anguls | angle | {label)

altera a tua direcgbo para  anghe *

41. Clicar novamente na bandeira verde.

Que tal é o seu modelo de machine learning a escolher dngulos que o fagam acertar no bicho?
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42. Quantas vezes falhou o modelo de Machine Learning?
Se o modelo falhar frequentemente, poderd ser porque ndo forneceu exemplos suficiente para o treino da maquina.
Tente mudar novamente o modo de jogo para ‘play manually” (joga manualmente) (passo 5) e use as teclas de
seta e a barra de espago (como descrito no passo 6) outra vez. Colecte mais dez exemplos de “acertou” (hit). Depois
volte a mudar para ‘play using machine learnig model” (passo 37), e veja se a pericia da maquina melhorou.

43. Continue arecolher exemplos até o seu modelo de Machine Learning se torne bom a jogar. Quantos exemplos serao
necessarios para o seu modelo?

Language

O%J Sobre Projelos  Fichasde Trabalho  Pretrained  Book  Noticias  Ajuda  Sair
Reconhecendo NUIMeros como acertou or falhou
< Voltar para o projeto
Adicionar
um novo
rotulo
acertou falhou
x -126 x -130 x 128 x 40 x 42 x -157 x 165 x 53 x -101 x 118
anguio 57 anguio 65 angulo 45 anguio 50 anguio 47 angulo -66 angulo 19 anguio -76 angulo -63 angulo 25
x 119 x 110 x -84 x 7 x -64 x 62 x 136 x 125 x 170 x 64
angule 46 angule 47 angule -48 angulo 54 angule -563 angule 44 angdie -1 angule 24 angulo 56 angule 71
x 15 x -116 x3 x -90 x 48 x -158 x 02 x -180 x 54 23
angus 56 anguie 48 anguo 53 anguls 49 anguie 62 angus 49 angule 42 anguis 74 angus 28 anguo 36
. = u H n,
44, Clicar no botao “< Voltar para o projeto”;
. “ H ”.
45. Clicar em “Aprendizado & Teste";
) scbre  Projetos  FichasceTrabaho  Provained  Book  Noticias Ajuda  Sair Language
"caga o bicho"
Treinar Aprendizado & Faca
Colete exemplos do que vocé deseja Teste Use o modelo de aprendizado de maquina que vocé treinou para fazer um jogo
que o computador reconheca ou aplicativo, em Scratch ou em Python
Use os exemplos para treinar o
computador a reconhecer numbers
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46. Clicar em “Describe your model” (em inglés);
Esta pdgina ird mostrar-lhe uma imagem do seu modelo de Machine Learning. Leia a pagina para entender o seu
significado. Tente colocar valores para a coordenada “X” do bicho (bug) e o dngulo de disparo, depois clicar em test
para ver de que forma o seu modelo faz uma previsdo do que ird acontecer.

Understand your machine learming model

Is this test true?

47. Use esta visualizagdo em esquema e o jogo Scratch no modo “p/ay manually’, para ver que previsdes o seu modelo
de Machine Learning estéa a fazer, e perceber se estas previsdes sdo corretas.

EXPLICAR

Comegamos este projeto a jogar um jogo no Scrtch. De cada vez que jogamos, o bicho (bug) moveu-se para uma
localizagdo ao acaso. O objetivo do jogo foi acertar com a bola no bicho, fazendo uma tabela nas paredes laterais e
evitando o obstaculo.

As coordenadas x, y do bicho sdo mostradas no canto inferior esquerdo da zona do jogo. No canto inferior direito, é
mostrado o dngulo que vai ser usado para langar a bola contra o bicho.

A ideia deste projeto, é que o computador aprenda que angulo deve escolher para qua a bola consiga acertar no bicho,
de acordo com a sua localizagdo. Podiamos fazer isto escrevendo um cédigo de programacgéo que calculasse com
exatiddo o angulo, baseado na localizagdo (se tiver tempo e conhecimentos, experimente e compare!). Mas neste
projeto vamos treinar o computador para que consiga aprender por si mesmo a acertar no bicho.

Para fazer esta aprendizagem, o computador vai recolher exemplos enquanto o jogo é jogado, e vai usar esses
exemplos para treinar um modelo de Machine Learning (aprendizagem de méaquina) de forma a conseguir prever com
exatiddo que disparada de um determinado angulo, a bola vai acertar (ou falhar) o bicho em determinada posicé&o.

Como adicionamos o bloco “add training data”ao cdédigo, de cada vez que jogarmos manualmente, ao acaso ou usando
o modelo de machine learning, o computador vai estar sempre a recolher exemplos (se acerta ou se falha) e a melhorar
o seu desempenho. Quantos mais exemplos o computador recolher, melhor sera a sua “pontaria”.

A este tipo de Machine Learnig que estivemos a treinar chamamos “decision tree classifier” (classificador de decisdes
em arvore). A visualizacdo permite-nos ver a forma de como o modelo faz as previsées. E também uma forma simples
de perceber quais os padrdes que o computador encontra de forma a treinar com os dados que fornecemos.
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SABER MAIS

Podera 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 Scratche ScratchJR.

e ScratchJR - httDs //academla C|enC|aV|va pt/recursos/recurso. th'7|d recurso=232

e PBeetle Blocks — https: //academla cienciaviva. Dt/recursos/recurso php?id_recurso=294

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

O ——

— . ® & W
a— & . - = & X
tipologia nivel de ensing aress disciplinares dress tematicas duracio

19


https://machinelearningforkids.co.uk/
https://academia.cienciaviva.pt/recursos/recurso.php?id_recurso=232
https://academia.cienciaviva.pt/recursos/recurso.php?id_recurso=177
https://academia.cienciaviva.pt/recursos/recurso.php?id_recurso=294
https://www.ibm.com/cloud/learn/machine-learning

