PROF AMB -

Maués, ;ﬂ;mazﬂnas - B
2021




TUTORIAL:
Desenvolvimento de aplicativo de apoio a
praxis ambiental educativa mediante

tecnologias de inteligéncia artificial

Joao Renato Aguiar Soares Junior

Prof.2 Dr.2 Katia Viana Cavalcante

Area de Concentracao: Recursos naturais e tecnologia.

Eixo Estruturante: Tecnologias e Midia na Educacao



TERMO DE LICENCIAMENTO

00

O trabalho TUTORIAL: Desenvolvimento de aplicativo de apoio para praxis

educativas ambientais mediante tecnologias de inteligéncia artificial de Joao
Renato Aguiar Soares Junior estd licenciado com uma Licenca Creative
Commons - Atribuicao-NaoComercial-Compartilhalgual 4.0 Internacional. Para
ver uma copia dessa licenca, visite 0 endereco

https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/.




Apresentacao

Atualmente os aplicativos sao utilizados para realizar as diversas atividades
demandadas no dia a dia. Sejam pelas redes sociais, sejam as plataformas
eletronicas da escola ou da universidade, sejam os video conferencing apps para
realizar reunides. E improvavel viver no mundo sem uma intervencao digital, seja

de forma direta ou indireta.

Os estudantes, a cada geracao, estdo mais familiarizados com os dispositivos
digitais e comecam a pensar mais com eles e como eles. Além disso, a demanda
por pessoas que saibam pensar como os eletronicos é crescente, haja vista a
quantidade de atividades com eles realizadas atualmente e no futuro,

principalmente no mundo do trabalho.

Para chamar a atencdo dessa geracdo e convencé-los a considerar o meio
ambiente, ndo como parte, mas como o todo das suas vidas, é um desafio que
envolve toda a comunidade académica, desde o ensino basico até os cursos de

Po6s-doutorado.

Muitas vezes o que se é reportado pela imprensa e pelas midias sociais nao sao
o suficiente para o convencimento de algumas pessoas sobre as consequéncias da
negligéncia em relacao a biocapacidade por causa do consumismo desenfreado

que ocorre atualmente, o que acarreta a crise ambiental que hoje ocorre.




Uma das possiveis alternativas para resolver esse problema é cativar os
estudantes e prestar mais atencao ao que os estimula para assuntos de interesses
pessoais além de usar essas ferramentas para fazé-los enxergar o que seus atos

mediante o meio ambiente podem acarretar.

Quando o docente muda suas praxis levando em consideracao a realidade
ambiental, a consequéncia é uma melhor percepcao dos discentes diante das
discussoes relacionadas aos conteidos ministrados em cada disciplina

trabalhada em sala de aula.

Baseado nesse pensamento, desenvolvemos esse produto voltado
especificamente para docentes ou profissionais que trabalhem com educacao, e
que servira nao somente para aprender a desenvolver programas
computacionais, mas principalmente, para incentivar mudancas na praxis do
professor em ambiente escolar do ensino basico com temas voltados as questoes

ambientais.

Esperamos que este Tutorial possa lhe servir de inspiracdo e que voce,
profissional da educacdo, possa aplica-lo nas situacoes diversas do ensino,
motivando seus alunos a pensarem e vivenciarem o mundo para além da sala de

aula.

Joao Renato Aguiar Soares Junior
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1 Preambulo

Esse produto educacional se trata de um tutorial sobre desenvolvimento de
aplicativo para a melhoria da praxis educativa ambiental. E um conjunto de
modulos aplicativos que irao ajudar os docentes dispostos e disponiveis a
aprender a configurar, desenvolver e instalar aplicativos de software livre para
utiliza-los a realizar atividades sobre as questoes ambientais em espacos nao
formais de ensino a realizar atividades em sua maioria de cunho inter, multi e
transdisciplinares para identificar elementos do meio ambiente e conhecer suas
propriedades cientificas, uso popular e sua importancia nas interacoes com os
ecossistemas, e o que mais houver para cumprir o objetivo de ensino da sua

disciplina envolvendo as tematicas ambientais.

Além de proporcionar aulas mais dinamicas, os estudantes terao a
oportunidade de imergir nas tecnologias digitais de comunicacao e informacao,
as quais ja convivem no seu cotidiano, mas as utilizarao para o seu aprendizado
de forma mais direta em ambiente escolar. Dentre os moédulos, um funciona
utilizando tecnologia de inteligéncia artificial que esta revolucionando o mundo

da informatica.

Esse tutorial também traz em primeira mao a oportunidade do docente se
familiarizar com programacdo de aplicativos, o que estimula o pensamento
computacional que cada vez mais esta sendo cobrado pelo mundo do trabalho,

uma das demandas da Indastria 4.0.

O docente também vai se familiarizar com as iniciativas do Cédigo Aberto do
inglés Open Source, que sao programas e seus codigos-fonte sob licencas que
permitem sua alteracdo para adequarem-se ao que seu projeto se propoe. Os
modulos utilizados nesse aplicativo sao codigos reutilizaveis de projetos com a
licenca MIT, que permite uso comercial, distribui¢ao, modificagao e uso privado

do codigo desse tipo de projeto de software.




ApOs ensinar como instalar os aplicativos para uso do professor e do estudante,
ao final sugerimos algumas atividades para que sejam realizadas tomando como
tema gerador as plantas. No entanto, pode-se usar os modulos com varios
objetivos dependendo da pratica do seu plano de aula e as discussoes sobre as

quais se deseja que os estudantes reflitam em relacao ao meio ambiente.

Serao aplicados alguns principios de metodologias ativas de ensino-
aprendizagem para té-los como base, mas nao é obrigatorio segui-los a risca. A
metodologia Aprendizagem Baseada em Projetos com a abordagem Design
Thinking é uma das que iremos seguir como norteador, mas fica a critério do

docente adapta-las para as suas condicoes.

Seguindo esse tutorial ndo é necessario ter conhecimentos avangados sobre
programacao, que nao um letramento basico em informatica, o que facilita a
possibilidade de utilizacio do software por docentes das diversas areas do
conhecimento que queiram trabalhar com a tematicas ambientais. A facilidade
do processo de instalacao e funcionamento do software nos levou a criar esse
tutorial para alcancar os professores das diversas areas que desejam inovar nas

suas praticas e praxis de ensino.

Esse tutorial também foi pensado em estudantes que tém pouco ou nenhum
acesso a Internet, mas que podem adquirir um smartphone nem tanto atualizado,

e sim um de mais facil aquisicgao.

Vamos usar tecnologias recentes que sao relativamente faceis de instalar e
manusear. Eventuais davidas que possam surgir em relacdo a termos técnicos
podem ser facilmente sanadas por meio dos resultados dos sites de buscadores

eletronicos, mas esse trabalho foi feito para que isso seja evitado ao méaximo.

O nosso programa tem o objetivo de fazer com que aulas sejam realizadas em
ambientes nao formais de ensino e que os estudantes possam ter a possibilidade

de se sentirem inseridos no meio ambiente.




2 Conceitos introdutorios sobre Inteligéncia Artificial

Para que o professor possa se familiarizar com alguns termos nesse tutorial,

vamos falar a respeito de alguns conceitos iniciais sobre Inteligéncia Artificial.

2.1 Inteligéncia artificial

Inteligéncia Artificial (IA), que consiste em tornar programas ou dispositivos
entes que realizam func¢oes similares aos seres humanos no que diz respeito a sua
cognicao

Assim, a psicologia, a linguistica, a filosofia e a propria ciéncia da computacao
sao disciplinas das quais a Inteligéncia Artificial herdou ideias, técnicas e pontos
de vista.

A TA é aplicada em diversas tarefas que os humanos sao capazes de executar.
E, de maneira geral sao divididas em:

e Tarefas “corriqueiras”: como em percepc¢ao e lingua natural;
e Tarefas formais: como por exemplo em jogos e matematica;
Tarefas especialistas: como em Engenharia e Analise Cientifica; Diagnostico

médico e Analise financeira, entre outros.

2.2 Visao computacional

A Visao Computacional, segundo Barelli (2018, p.4) “estuda e programa
sistemas capazes de enxergar por meio de processos artificiais, implementados
por hardware e software”. E um ramo da computacdo que é multidisciplinar
(Figura 3), trabalha com diversos campos de estudo para que se aproxime do que

€ a compreensao bioldgica da visdo dos seres humanos em maquinas (hardware
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e software). Por meio dessa tecnologia, é possivel automatizar tarefas como

reconhecimento de entidades ou objetos no ambiente.

2.3 Realidade aumentada

A Realidade Aumentada (RA) é uma interface avancada em que o computador
simula um ambiente virtual de modo que influencie na percepc¢ao do usuario.

A RA E facilmente confundida com a Realidade Virtual (RV), no entanto ela
esta mais relacionada com a imersao e a presenca do que com o digital, ou seja, o
objetivo é que o computador faca que o ser humano tenha uma percepcao maior
do que é digital seja real sem uma presenca maior.

Por exemplo, ao invés simular um ambiente totalmente digital, a RA pode se
utilizar de ambiente real inserindo elementos digitais com o que o ser usuario

possa interagir.

2.4 Redes neurais artificiais

As Redes Neurais Artificiais (RNAs) sao redes neurais modeladas
matematicamente que operam a forma como as “maquinas” aprendem um

determinado padrao de dados de entrada.
O procedimento utilizado para realizar o processo de aprendizado é chamado

de algoritmo de aprendizagem, cuja funcao é modificar os pesos sinapticos da

rede de uma forma ordenada para alcancar um objetivo de projeto desejado.

2.5 Machine learning

O Aprendizado de Maquina ou Machine Learning (ML) é o processo de

ensinamento computacional. E um ramo da Inteligéncia Artificial que consiste
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em pesquisa e desenvolvimento de algoritmos que resolvem problemas sem a
necessidade de codificacao explicita feita por um programador, ou seja, que o
proprio sistema computacional consiga exercer uma determinada fun¢ao baseado

em padroes pré-estabelecidos ou nao.

As tarefas de treinamento de aprendizado de maquina sao divididas em trés
campos, que sao definidos de acordo com o tipo de feedback (realimentacao)

utilizado no treinamento que sao:

e Aprendizado supervisionado: o sistema é alimentado com entradas e
saidas de exemplo para que por meio de um “professor” ou “monitor”

humano possa ensina-lo a estabelecer um padrao.

e Aprendizado nao supervisionado: sio inseridas apenas entradas no

sistema, e por meio dessas, a rede neural procura identificar padroes.

e Aprendizado por reforco: o sistema precisa interagir com o ambiente
dinamicamente e, entao, tem como entrada um feedback com base em
uma funciao de avaliacdo para ajustar os padroes e melhorar seu

desempenho a cada interacao.

2.6 Deep learning

A aprendizagem profunda ou Deep Learning (DL) é um ramo do Machine
Learning que se baseia em algoritmos que precisam ler muitos dados, também

chamados de Big Data.

Ele utiliza redes neurais e preditivas (previsoes) para ensinar o computador
como entender para depois conseguir prever alguns padroes. Ele trabalha com
dados especificos para refinar melhor o dataset (como sao chamados os dados

de entrada de redes neurais).
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Ao utilizar apenas as técnicas de ML com muitos dados de entrada nao é
correto pois ocorrem diversos problemas ao tentar desenvolver projetos com
muitos dados. A DL transforma esses dados em cascatas de camadas de
unidades de processamento nao-linear, que faz a extracao e a transformacao

das caracteristicas.

A cada nova camada, € utilizada a camada anterior como entrada, o que gera
sempre um refinamento nos resultados. Assim o modelo de aprendizagem de

maquina melhora seu desempenho em identificar classes de elementos.

3 Instalacao de ferramentas essenciais

O professor precisara ter conexao com a Internet para criar os modelos e
instalar no smartphone dos estudantes. Entao, para desenvolver e instalar os

aplicativos vamos precisar das seguintes ferramentas:

e Visual-Studio Code
e Flutter

e FFmpeg

e Teachable Machine

e Tensorflow

Nas subsecOes a seguir serdo apresentadas todas essas ferramentas e os
procedimentos para sua instalacdo. Nesse tutorial, utilizaremos o Sistema

Operacional (SO) Windows por ser mais popular.
A versao atual é o Windows 10. Para o smartphone vamos desenvolver para a
plataforma Android. As versdes testadas para esse trabalho foram as versoes

Android 8, 9 e 10.

3.1 IDE Visual-Studio Code
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A sigla IDE do inglés Integrated Development Environment é um ambiente
integrado de desenvolvimento que ajudara a escrever o cdédigo do aplicativo.

O Visual-Studio Code (VS-Code) é um IDE gratuito desenvolvido pela equipe
da Microsoft.

Para instala-lo, acesse o) link (em inglés?):

https://code.visualstudio.com/download e escolha a versao para o seu SO. Clique

no icone para baixar o instalador e o execute. Siga o passo a passo da instalacao e
finalmente vocé tem a ferramenta instalada em inglés2. O VS-Code ¢ leve: o

instalador tem 67, 3 MB e ocupa 200 MB no disco quando instalado.

3.2 Framework Flutter

Um framework é um conjunto de programas que auxiliam no
desenvolvimento rapido e seguro de aplicagdes com uma abordagem genérica de
uma determinada tecnologia de programacao e que facilita o reaproveitamento

de codigo.

Assim o programador pode se concentrar na solucao do problema sem precisar
estar se preocupando com escrever muito codigo. Flutter é um framework
gratuito da linguagem de programacao para a web Javascript desenvolvido pela

equipe da Google.

Para instala-lo, acesse o link https://flutter.dev/docs/get-started/install e

escolha a versdo para o seu SO. Nesse caso vamos instalar o software para o

Windows 10.

1 Para traduzir para o portugués alguns navegadores ja o fazem ao abrir a pagina web ou, em
alguns casos, uma mensagem surge e pergunta se vocé deseja fazer isso. Se nio acontecer, clique
com o botao direito do mouse sobre a pagina e selecione a opc¢ao traduzir.

2 Caso precise na versao em portugués, no menu clique em View > Extensions ou entao digite
as teclas Ctrl + Shift + X que a janela no lado esquerdo surgira para que seja possivel instalar as
extensoes. Clique na caixa de texto “Search Extensions” e digite “Portugués”. A primeira
opcao que ira aparecer € a de instalacao da extensdo do idioma. Clique em instalar e ele vai pedir
para reiniciar o programa. Ao reabrir o IDE ja vai estar configurado no idioma instalado.
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O framework requer 1,32 GB de espaco em disco e depende de duas
ferramentas no Windows: o Windows PowerShell 5.0 ou mais recente, que ja é
instalado por padrao no Windows 10 e o Git para Windows versao 2.x, em que o

‘x’ modifica a medida que vao sendo feitas atualizacoes nesse programa.

E necessario realizar a configuracao para executar o Git no prompt de comando

do Windows, ou seja, no proprio PowerShell.

Figura 1-Download do Git 64-bit
Downloading Git

You are downloading the latest (2.30.1) 64-bit version of Git for Windows.
This is the most recent maintained build. It was released 16 days ago, on
2021-02-00.

Click here to download manually
Other Git for Windows downloads

Git for Windows Setup
32-bit Git for Windows Setup.

64-bit Git for Windows Setup.

Git for Windows Portable ("thumbdrive edition")
32-bit Git for Windows Portable.

64-bit Git for Windows Portable.

ym the sonree eode

Fonte: Arquivos do estudo (2020).

Para instalar o Git, acesse o link https://git-scm.com/download/win e

selecione o instalador compativel com a sua plataforma. Nesse caso vamos
instalar a versao 64-bit. Este instalador ocupa 46,7 MB de disco. Execute o

instalador e siga o passo-a-passo.

Quando finalizar a instalacao, verifique se o Git esta acessivel no PowerShell
digitando o comando git --version e entao verifique a versao do programa. Caso
isso nao ocorra, ainda no PowerShell digite o seguinte comando:

setx /m PATH “C:\Program Files\Git\cmd\git;%PATH%”

Digite novamente o comando git —-version e veja a versao do programa

mostrando no console algo do tipo:

git version 2.30.0.windows.2
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Assim o framework Flutter funcionara corretamente.

3.3FFmpeg

2.

E um framework que decodifica, codifica, transcodifica, multiplexa,
demultiplexa, transmite, filtra e executa multimidias. Como ele, sera possivel
gerar sequéncia de imagens a partir de videos caso nao possua um smartphone

que tenha uma funcionalidade similar.

Para instala-lo, acesse o link https://ffmpeg.org/download.html, clique no

botao do Windows e selecione uma das formas de baixar.

Figura 2 - Selecao de fonte do download do programa FFMPEG

Windows builds from gyan.dev

Fonte: https://ffmpeg.org/download.html

Neste tutorial, vamos utilizar o primeiro: “Windows builds from gyan.dev”.
Clique no botao e outra pagina abrira.

Na pagina do link https://www.gyan.dev/ffmpeg/builds/, va em git e clique

no link indicado na imagem a seguir:

Figura 3 — Selecao de link para download do programa FFMPEG

Links

https://www.gyan.dev/ffmpeg/builds/ffmpeg-git-full.7z
SHAZ256: 89e764alc1b165997e6fehaad6365683c2d7cBbbchlBef8b487842eTc9113ede

https://www.gyan.dev/ffmpeg/builds/ffmpeg-git-essentials.7z
SHA256: 28b1d938651df782cebd5e7db2eat3923bbeed9e3870994F7fd67b7ae1bbad8s

Fonte: https://www.gyan.dev/ffmpeg/builds/

Aguarde o programa baixar e em seguida clique com o botao direito do mouse
sobre o icone com o nome ffmpeg-*-*full_build.7z (o asterisco *’ significa que

de acordo com a versao o nome do arquivo muda).
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Selecione Extrair e aguarde a descompactacao. Ao fazé-lo, uma nova pasta
sera criada com o mesmo nome do arquivo .7z. Recomenda-se renomear a pasta

extraida para FFmpeg.

Recorte o arquivo (Ctrl + X) e cole-o (Ctrl + Z) na raiz do disco rigido. No

a Disco Local (C2)

Windows, de maneira geral, a raiz tem o icone da imagem mas

pode variar.

(]|
Clique com o botdo direito no menu “Iniciar” ™M e selecione “Prompt de

comando (Admin). Isso fara com que vocé abra o terminal PowerShell com a
permissao de administrador do sistema.

No PowerShell, adicione o FFmpeg a variavel de ambiente “path”. Digite

setx /m PATH “C:\FFmpeg\bin;%PATH%”

Realizando essa acao, sera possivel executar o comando diretamente pelo
PowerShell sem a necessidade de estar na mesma pasta (mesmo caminho do
diretorio) do programa.

Para se certificar de que instalou o FFmpeg, no PowerShell, digite:

ffmpeg -version.

Assim a versao do software instalado aparecera na tela do console.

3.4 Tensorflow

O Tensorflow é uma plataforma de codigo aberto para aprendizado de
maquina. Possui ferramentas, bibliotecas e para aprendizado de maquina. Possui

ferramentas, bibliotecas e recursos de comunidade que permite aos
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pesquisadores construirem e empregarem aplicacoes baseadas em machine

learning.
Nao precisaremos instala-lo como convencionalmente estamos acostumados a
fazer, mas vamos utiliza-lo indiretamente no momento quando precisarmos gerar

os modelos de aprendizado de maquina e trabalhando com os modulos.

Segue o link da pagina oficial: https://www.tensorflow.org/

Repositorio do cédigo fonte: https://github.com/tensorflow/tensorflow
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4 Geracao do modelo de aprendizado de maquina pelo Teachable

Machine

Teachable Machine é uma ferramenta da web que faz a criacao de modelos de
aprendizado de maquina rapido, facil e acessivel a todos. Vocé treina um
computador para reconhecer suas imagens, sons e poses sem escrever nenhum

codigo de aprendizado de maquina.

Entao, vocé pode usar seu modelo em seus proprios projetos, sites, aplicativos
entre outros. Se quiser saber para o que usar, a pagina do Github no link

https://github.com/googlecreativelab/teachablemachine-community/ tem um

tutorial mais detalhado a respeito.

Se vocé é educador e tem boas ideias de uso dos modelos em sala de aula, se
quiser compartilhar sua experiéncia, pode reportar no formulario do link (em
inglés):

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScVbFeQ8nmsaszhAvVEWOSIU
QaYcp3xIHL20-YxS40Vt1PFnRA /viewform.

4.1 Obtencao de imagens a partir de videos pelo FFmpeg

De acordo com a equipe da Google que trabalha com o aprendizado de
maquina (Auto ML Vision do Google Cloud Platform)3, recomenda-se filmagem

de até no maximo 30s circulando ao redor do elemento se possivel.

Aspectos como luminosidade, qualidade de filmagem da camera do
smartphone e grau de variagoes de aspectos do elemento (como aberto fechado,
seco ou molhado etc.) influenciam na qualidade de identificacao dele, ou seja, as

chances de a maquina confundir uma imagem com outra é maior.

3 Assista ao video (em inglés) em https://www.youtube.com/watch?v=kgxfdThglzo
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A partir de entdo, para obter sequéncias de imagens a partir de videos
utilizando o software FFmpeg, abra o console PowerShell e, a partir do diretério

onde se encontra o video do elemento da natureza, digite:
ffmpeg -i <nome_do_elemento>.mp4 <nome_o_elemento>%03d.jpg

Dessa forma, as imagens vao ser geradas no mesmo diretorio. Estima-se
aproximadamente 1000 imagens nessa operacdo. E importante frisar que
dependendo da quantidade de fotos enviadas ao servidor da Google, o tempo de

treinamento é maior.
4.2 Gerando modelos de aprendizado de maquina

Para obter o modelo de aprendizado de maquina da plataforma Teachable
Machine com as imagens capturadas pelos estudantes, é preciso possuir um
acervo de imagens do objeto do qual se deseja e em seguida clicar no botao “Get
Started”.

Figura 4 — Tela inicial do Teachable Machine

Teachable Machine

Train a computer to recognize your
own images, sounds, & poses.
A fast, easy way to create machine learning models for

your sites, apps, and more — no expertise or coding
required.

T . etal
Get Started weta! [ER
Not Metol - (EEEY

T f PSJs Coral & nede IR

Fonte: https://teachablemachine.withgoogle.com/. Adaptado por SOARES JUNIOR (2021).

Siga clicando para criar um novo projeto de imagem “Image Project’.
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Figura 5 — Novo projeto de Imagem no Teachable Machine

= Teachable Machine

New Project

#) Open an existing project from Drive. [ Open an existing project from a file.
- iy E
L ]
Image Project Audio Project Pose Project
Teach based on images, from Teach based on one-second-long Teach based on images, from
files or your webcam. sounds, from files or your files or your webcam.

microphone.

Fonte: https://teachablemachine.withgoogle.com/. Adaptado por SOARES JUNIOR (2021).

Siga as instrucoOes indicadas pelo proprio site, conforme ilustrado na Figura 6.
No caso, é possivel tirar fotos de uma camera ou levantar fotos clicando em

“upload”.

Figura 6 — Opcao para usar webcam para tirar fotos para o Dataset+

= Teachable Machine

Class 1

Add Image Samples:
(] &
Webcam  Upload

Training

Preview +  Export Model

o] 1. Gather Samples X Train Model

Make or add some samples here, or You must train a model on the left
watch this how-to video. - before you can preview it here.

Fonte: https://teachablemachine.withgoogle.com/. Adaptado por SOARES JUNIOR (2021).

4 Termo técnico dos dados do aprendizado de maquina.
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Ao clicar em “Upload” é possivel escolher as imagens de arquivos em memoria
secundaria do seu computador ou importar do Google Drive se o usuario possuir

conta no aplicativo de nuvem.

Figura 7 — Escolher imagens a partir de arquivos em memoria secundarias

= Teachable Machine

Class 1

File: X Add Image Samples:

3]

Choose images from your files,
or drag & drop here

Training
o Preview F Export Model
Import images from Train Model
Google Drive
You must train a model on the left
before you can preview it here.

Fonte: https://teachablemachine.withgoogle.com/. Adaptado por SOARES JUNIOR (2021).

Apo6s alimentar a plataforma com as imagens desejadas, a segunda etapa € o
treinamento do modelo, como ilustra a Figura 8. A partir de entao, é possivel
definir os nomes das “Class”, que sao os rotulos (labels) dos objetos que devem
ser detectados nas imagens.

Figura 8 — Treinar modelo de aprendizado de maquina
= Teachable Machine

Fruto do Guarana

100 Image Samples
o 2. Sl P Red P meSd
Webcam Upload ” .

Guaranazeiro

Training
Preview F  Export Model

Train Modal

File X You must train a model on the left
before you can preview it hera
=) 2. Train your Model X
Choose images from your files,
S Al i
more classes).

&

Import images from Ldddd

Google Drive
FEEH
Fa- 5

Fonte: https://teachablemachine.withgoogle.com/. Adaptado por SOARES JUNIOR (2021).

5 Qualquer dispositivo de memoria que seja estatica (permanente) como SSDs, HDs, cartoes de
memoria, entre outros.




Ao clicar em “Advanced”, é possivel
modificar as variaveis do TensorFlow. Nao é
necessario ter conhecimentos aprofundados
sobre elas, apenas os conceitos basicos:

e Epochs: E a quantidade de vezes que
cada amostragem nos dados de
treinamento foi alimentada pelo
modelo de treinamento pelo menos
uma vez.

e Batch Size: Tamanho do lote usado
em uma iteracio de treinamento.
Quando todos os lotes forem
alimentados pelo modelo, exatamente
um epoch serd completo. Nao é
necessario alterar esse valor para ter

bons resultados de treinamento.

Figura 10 — Selecao de link para
download do programa FFMPEG

Preview T Export Model

3. Export your model

See how well your model is working
and export it here.

Output

Fonte: https://teachablemachine.withgoogle.com/.
Adaptado por SOARES JUNIOR (2021).
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Figura 9 — Parametros do treinamento

de modelo de aprendizado de maquina
Training

Train Model

Advanced ~

Epochs: 50 B

Batch Size: 16 n

Learning Rate:

o001 B

Fonte:

https://teachablemachine.withgoogle.com/.
Adaptado por SOARES JUNIOR (2021).

e Learning rate: Deve-se
ter cuidado com esse ntimero,
uma pequena diferenca desse
valor pode influenciar em

como o seu modelo aprende.

Todas essas informacodes sao
proporcionadas no site do
Teachable Machine.

Ao finalizar o treinamento,
o teste do modelo sera
mostrado no proprio
navegador para verificar se

esta funcionando bem.
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Em seguida, as opcoes de qual plataforma o usuario pretende executar o
TensorFlow. No caso desse projeto, sera utilizado o TensorFlow Lite, que é
especifico para uso em dispositivos moveis. Basta clicar em “Download my
model” que o servidor ira converter o modelo para a extensao no formato “.tflite”

para ser implementado no aplicativo.

Figura 11 — Selecdo de link para download do programa FFMPEG

Export your model to use it in projects. x

Tensorflow Lite (5)

Model conversion type:

@ Flaating pofknt { ) Quantized [, ) EdgeTE &, Dewnload my modal

Code snippets to use your model;
Arndroid f antribule o

For this Teachable Maching example. the Quantized tflite model is being used. It Is using the TFLite Androld

exampla, note that the exampie only supports models with 3 or more classes. even though the classifier itzelf in
the example supparis 2

2. Unpack the converted tflife quantized.zip archive exported from Teachable Machine
3. Copy converfed tfiite_gquantized folder to the sxample asset folder

4, Open

5, Modify getbodeliat and getlsbelFat o

Fonte: https://teachablemachine.withgoogle.com/. Adaptado por SOARES JUNIOR
(2021).

Ao final desses procedimentos, um arquivo com 0 nome
converted_ tflite.rar compactado sera baixado. Nesse arquivo .rar, ha dois
arquivos: a) labels.txt e b) model_unquant.tflite. O primeiro arquivo sao os
rotulos, que foram as classes definidas. O segundo arquivo é o modelo de
aprendizado de maquina gerado. Esses arquivos serao acrescentados na pasta

assets do diretério do projeto do aplicativo no framework Flutter.
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4.3 Técnica de aumento de dados (Data Augmentation)

Para se obter uma deteccao mais acurada dos elementos, ou seja, identifica-los
com mais confidéncia, o modelo precisa ser refinado por meio de técnicas de deep
learning. Aumento de dados, do inglés Data Augmentation, é uma técnica de

refinamento de dados para melhor identificacao dos elementos.

Essa etapa nao é mandatoria, mas dependendo do que vocé pretende fazer no
planejamento das suas aulas, é necessario um pouco mais de dedicacao para esse
procedimento e é recomendavel o auxilio de um programador.

Inicialmente o que se deve fazer é, ao invés de baixar o modelo em Tensorflow
TFLite, vocé deve baixar o modelo sem conversao, o arquivo no modelo Keras

(arquivo .h5).

Figura 12 — Selecao de modelo para a técnica Data Augmentation

Export your model to use it in projects.

Tensorflow (5)

Model sGonesrsion type:

@ Keras O Savedmodel &, Download my model

Converts your mode

ote the conversion happens in th

not being

Fonte: https://teachablemachine.withgoogle.com/. Adaptado por SOARES JUNIOR

(2021).

A seguir, siga o passo a passo do tutorial do link:

https://www.tensorflow.org/tutorials/images/data augmentation ou assista ao

video (em inglés) do Tensorflow que fala a respeito de aumento de dados
https://www.youtube.com/watch?v=QWdYWwW6OAE.
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Com um modelo de aprendizado de maquina mais robusto, as possibilidades

de realizar as atividades com os estudantes sao ampliadas.

4.4 Técnica de transferéncia de aprendizado (Transfer Learning)

A transferéncia de aprendizado, do inglés Transfer Learning é uma técnica
que, como o nome diz, um modelo alimenta outro modelo com informacodes de

seu aprendizado.

Siga o mesmo procedimento inicial da subsecdo anterior e acesse o link

https://www.tensorflow.org/tutorials/images/transfer learning, se puder,

assista ao video no Youtube (em inglés)
https://www.youtube.com/watch?v=LsdxvjLWKIY.

Essa etapa também nao é mandatéria, mas dependendo do que vocé
pretende fazer no planejamento das suas aulas, é necessario um pouco mais de
dedicacao para esse procedimento e, novamente, é recomendavel o auxilio de
um programador. Algumas atividades sugeridas ao final desse tutorial

precisarao dessa etapa.

Para entender melhor ambos os conceitos de refinamento, segue link de uma
aula introdutoria sobre 0s assuntos:

https://www.youtube.com/watch?v=RX89cHCOx1M.
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5 Desenvolvimento do aplicativo no Flutter

A partir de agora iremos iniciar o processo de desenvolvimento do aplicativo.
E importante antes de tudo, ter conhecimento de qual o objetivo do seu plano de
ensino para que possa saber quais modulos utilizar e como executa-los suas

atividades praticas com os estudantes de maneira a que todos possam ter acesso.

O nosso aplicativo é o praxiamb, uma contracao de Praxis Ambiental apenas
como referéncia, pois ele poderia se tornar apenas um aplicativo com todas as
funcionalidades dos médulos. No entanto, nao seria tao flexivel para uma gama

de possibilidades de atividades a serem realizadas com os estudantes.

Portanto, agora vamos aprender agora como trabalhar nos codigos e instalar

no seu celular e no dos estudantes para que possam usar nas aulas praticas.

5.1 Baixar o c6digo fonte no Github

O Github ¢, atualmente, a maior e mais avancada plataforma de
desenvolvimento do mundo. Milhoes de desenvolvedores e companhias criam,
enviam e mantém seus softwares nessa plataforma.

Trata-se de um repositorio de cdédigos-fonte onde programadores do mundo
todo podem compartilhar em comunidade de acordo com as licengas previamente

definidas por cada usuario.

Baixe o codigo do  aplicativo no  Github pelo link:

https://github.com/joaorenatojr87/praxiamb. Va em Code > Download ZIP e

baixe o arquivo compactado no formato .zip.
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Figura 13 — download do cédigo fonte no Github.

Go to file Add file ~ ¥ Code ~

(3 Clone ®
HTTPS SSH GitHub CL
https://github.com/joaorenatojr87/prax 7

) Open with GitHub Desktop

) Download ZIP

Fonte: https://github.com/joaorenatojr87/praxiamb. Adaptado por SOARES JUNIOR

(2021).

Extraia o arquivo e uma pasta com o nome praxiamb serd criada.
Recomenda-se utilizar um diretoério (uma pasta) especifica para desenvolvimento

de programas em Flutter.

5.2 Habilitacado do modo desenvolvedor no smartphone

Antes de instalar o aplicativo no seu smartphone ou no do estudante, é preciso
que o aparelho mével seja autorizado a sofrer alteracoes por programacao. Para
isso é necessario habilita-lo no modo desenvolvedor.

Para cada versao do Android é necessaria uma acao diferente. A seguir

veremos como fazer essa autorizacao para as versoes 8, 9 e 10.

Android 8

Va em Configuracoes > Sistema > Sobre o dispositivo. Role a tela e
toque 7 vezes em Numero da versao. Retorne a Configuracoes e role até o

final. Vocé deve encontrar agora as Opc¢oes do Desenvolvedor, em alguns
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celulares pode estar sob o nome de Desenvolvimento, ¢ a mesma

funcionalidade. Ative a opcao Depuracao USB.

Android 9

Va em Configuracoes > Sobre o dispositivo. Role a tela e toque 7 vezes
em Versao Android ou Numero da Versao. Retorne a Configuracoes e
role até o final. V4 em Avancado e vocé deve encontrar agora as Opcoes do

Desenvolvedor ou Desenvolvimento. Ative a opcao Depuracao USB.

Android 10

Va em Configuracoes > Sobre o telefone. Role a tela e toque 7 vezes em
Versao Android. Em alguns celulares como o Xiaomi, toque 7 vezes na Versao
do MIUI. Retorne a Configuracoes e role até o final e vA em Configuracoes
adicionais. Role a tela até o final e vocé deve encontrar agora as Opcoes do

Desenvolvedor. Ative a opcao Depuracao USB.

5.3 Primeiro programa no Flutter

A pasta criada contém apenas arquivos essenciais que foram adaptados para
uso nas atividades. Portanto, antes de tudo, € necessario criar um projeto Flutter.
Para isso, no IDE Visual Studio-Code, va em Ver > Paleta de Comandos... ou
entdo digite Ctrl+Shift+P.

Em seguida digite a palavra Flutter e encontre a opcdo Flutter: New
Application Project e entio abrird uma janela pedindo para selecionar uma
pasta. Se nao houver, na propria janela, clique com o botao direito do mouse,
selecione Novo > Pasta e crie uma pasta com o nome que vocé queira atribuir
ao aplicativo. Selecione a pasta e clique em Select a folder to create the

project in se estiver em inglés.
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Figura 14 — Local do arquivo principal de um programa em Flutter, o

main.dart indicado por uma seta na cor preta.

@ EXPLORADOR N main.dart X > o 0
' EDITORES ABERTOS ib > ™ main.dart >
X ™ main.dart lib 1 import 'package:flutter/material.dart’; e
+ NOVO_PROJETO 2 2
> dart_tool 2 Del 4 B
i 3 void main() { T
> .idea o
4 runApp (MyApp());
> android 5 }
> los =
v lib class MyApp extends StatelessWidget {
N maindart 8 // This widget is the root of your application.
S test 9 @c.Jver‘r‘lde. .
10 Widget build(BuildContext context) {
@ _gitignore g
11 return MaterialApp(
‘metadata 12 title: 'Flutter Demo',
.packages 13 theme: ThemeData(

> ESTRUTURA DO CODIGO
> SCRIPTS NPM
> DEPENDENCIES

X ®0AO0 Ln1,Col 1

Fonte: Arquivos do estudo (202

// This is the theme of your application.
/1

// Try running your application with "flutter run"

application has 2 blue +o0lha bep _uithout o |
Espacos:2 UTF-8 CRLF Dart Flutter: 1224 MI 9 (android-arm64) & (2

0).

O Flutter por padrao ja inicia um projeto com uma demonstracido. Para

Figura 15 — Aplicativo de

exemplo padrao do Flutter.

1B MhasQQ - @3 A .mgo
-l

Flutter Demo Home Page

You have pushed the button this many times:

0

executa-lo, conecte seu dispositivo Android
pelo cabo USB na maquina em que esti
trabalhando e o autorize a compartilhar

arquivos com o computador.

Uma vez conectado, clique na seta ao lado
da pasta lib, que se encontra na coluna lateral
esquerda da IDE (Figura 12). Clique no
arquivo main.dart. Esse arquivo é o
principal do aplicativo e sempre precisaremos
acessa-lo quando quisermos executar a
instalacao do aplicativo no celular.

Faca o teste no seu celular se executa
normalmente. No arquivo main.dart, clique

no botao para depuracao®. Para isso clique no

N
~ . o
botao de executar com um inseto . Com

isso o sistema do Android ira pedir permissao

6 Na linguagem técnica de programacado, depuragdo pode ser traduzido para o inglés como
debugger que € o mesmo que “retirar os bugs”. Bugs sdo c6digos com problemas de loégica ou que

causam mau funcionamento do software.
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para instalar o aplicativo como esta na Figura 14. Aperte em Instalar, e entdo o

aplicativo de exemplo do Flutter sera executado como ilustrado na Figura 15.

Apbs isso, o App sera executado e aparecera na tela do seu celular como na

Figura 15.

5.4 Configuracao inicial para os moédulos

Os codigos que se encontram na pasta do

praxiamb s3o apenas o0s arquivos
principais para execucdo do programa.
Portanto, para todos os moédulos ha um
procedimento padrao a ser seguido.
Escolha o médulo que vocé quer utilizar.
Daremos

como exemplo o}

praxiambLocalizacao, mas 0S
procedimentos sao comuns a todos os
outros. Va na pasta em
praxiambLocalizacao > lib. Copie todos
os arquivos dessa pasta dentro da pasta lib
do seu projeto Flutter. Vocé pode

simplesmente seleciona-los, clicar e
arrasta-los da pasta de origem para o seu

IDE como mostra a Figura 16 a seguir.

Figura 16 -— Arquivos da pasta

praxiamb inseridos na pasta lib de um
novo projeto em Flutter.

¥ Arquivo Editar Selecao

EXPLORADO

~ EDITORES ABERTOS
X ™ maindart lib
~ NOVO PROJETO
» .dart tool
> .idea
> android
> build
> ios a
v lib =]
~N main.dartIM
> test
4 _gitignore

.metadata

Fonte: Arquivos do estudo (2020)

Ao inserir os arquivos na pasta lib, alguns arquivos ficarao na cor vermelha,

no entanto, nao ha razao para alarde pois vamos reparar essa ocorréncia com o

arquivo pubspec.yaml. Role a barra da coluna do EXPLORADOR até o final

e encontre o referido arquivo.

Para o arquivo pubspec.yaml, basta copiar o seu contetdo e colar no

arquivo de mesmo nome no seu projeto.
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Dessa forma, os arquivos nao ficardo mais com os nomes coloridos em

vermelho.

O proximo passo € copiar e colar os
arquivos que se encontram na pasta assets.
Essa pasta ndo vem por padrao no projeto
Flutter, portanto vocé deve criar uma pasta no
diretério raiz do projeto. Vocé pode fazer isso
passando o cursor do mouse (a seta) sobre o
nome do seu projeto na coluna
EXPLORADOR e clicar no icone de uma

pasta com um sinal de adicao (mais) ET e
defina como a pasta assets do seu projeto.
Entao, vocé pode arrastar os arquivos da pasta

assets do praxiambLocalizacao para a sua

Figura 17 — Pedido de permissao do
sistema Android para instalacdo do App

no aparelho.
r ™

Instalar via USB

-
novo_projeto

Lembrar minha escolha

Instalar Recusar (6)

Fonte: Arquivos do estudo (2020).

pasta. Feito isso, va no arquivo pubspec.yalm e digite Ctrl+S para salvar.

Ao salvar o arquivo pubspec.yaml, o Flutter instala automaticamente

as dependéncias necessarias para funcionamento do aplicativo.

Ao se acrescentar ou remover arquivos que serao utilizados na pasta assets, é

necessario atualizar o arquivo pubspec.yaml na seciao assets. O exemplo na

Figura 17 se refere ao modulo praxiambDetector.

Figura 18 — Incluindo arquivos da pasta assets no arquivo pubspec.yaml do

modulo praxiambDetector

assets:

- assets/model_unquant.tflite

- assets/labels.txt

Fonte: Arquivos do estudo (2020)

Os mesmos passos iniciais de desenvolvimento dos aplicativos dos outros

modulos devem ser seguidos. Outros detalhes inerentes a cada moédulo serdao

esclarecidos a seguir.
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5.5 Modulos

Os modulos incluem as seguintes ferramentas principais:

e Um detector de imagem baseado no modelo de aprendizado de maquina
que foi gerado no Teachable Machine;

¢ Um identificador de objetos usando o SSD Mobilenet;

E os modulos auxiliares:

e Uma bussola com um indicador e um GPS indicando a posicao atual do
usuario;

e Um cadastro de banco de dados para inserir as informacoes relacionadas
ao elemento da natureza desejado.

e Os aplicativos apresentados nesse tutorial podem fazer parte do cotidiano
dos discentes como ferramentas para serem utilizadas nas aulas, ou no que

depender do planejamento do professor.

Praxiamb Inteligéncia Artificial

O modulo principal de Inteligéncia Artificial possui 2 aplicativos. Ambos usam
a interface de programacao de aplicacao (API) Tensorflow. Um para detectar
imagens utilizando os modelos gerados pelo Teachable Machine
(praxiambDetector) e o outro é um identificador de objetos em tempo real

(praxiambldentificador). Vamos primeiramente falar sobre o detector.
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Figura 17 — Detector de Acesse a pasta praxiambIA e em seguida

na pasta praxiambDetector e siga os

imagem de elementos.
v e procedimentos iniciais. Crie um projeto

Detectar GUARANA

Flutter e a pasta assets e copie seu modelo
de aprendizado de maquina e o arquivo de
rotulos nela e faca os procedimentos

necessarios no arquivo pubspec.yaml.

Caso necessite mudar o nome do modelo

de aprendizado de maquina, altere o nome no

arquivo pubspec.yaml e também no
arquivo lib/helpers/tflite_helper.dart.

Fonte: Arquivos do estudo (2020). . . .
nas linhas 19 e 20 como na figura 19 a seguir.

Figura 19 — Linhas de c6digo onde se deve alterar nome dos modelos de

aprendizado de maquina se necessario

19 model: "assets/model_unquant.tflite”,
20 labels: "assets/labels.txt",

Fonte: Arquivo do estudo (2020)

O codigo fonte do detector de imagem foi baixado do link:

https://github.com/umairi3adil/tensorflow lite flutter.

Para alterar o nome do titulo para se adequar ao nome do seu modelo, va ao
arquivo main.dart e altere a linha 16 para o titulo e 20 para o nome do elemento

que voce deseja detectar.

Ao executar o app, vocé percebera que ele detecta quantas classes vocé definiu
ao gerar o modelo no Teachable Machine, ou seja, quanto mais classes vocé

inserir, mais barras sob a tela serdo apresentadas.




Figura 20 - Identificador de

objetos em funcionamento.

Fonte: Arquivos do estudo (2020).
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O outro aplicativo desse moédulo é o
identificador de objetos em tempo real. Ele
envolve o objeto detectado com uma caixa
em seu entorno, como ilustrado na Figura

20.

Para executa-lo no seu projeto, acesse a
pasta praxiambIA e em seguida a pasta
proxiambldentificador. Faca 0s
procedimentos iniciais. Crie a pasta assets
e copie o modelo e o arquivo de rotulos nela.
Observe que o modelo utilizado nao ¢ igual
ao do Teachable Machine, pois foi treinado
para detectar 91 classes diferentes, o que
pode ser constatado no arquivo
ssd_mobilenet.txt. O Mobilenet é um

modelo de aprendizado de maquina pré-

treinado que também ¢ utilizado pelo Teachable Machine. O cédigo original foi

baixado do link:

https://github.com/ravindug7o1/Real-Time-Object-Detection-Mobile.

Observe que ele trabalha com probabilidades. Ao detectar o objeto, a sua

identificacao sofre variacoes de acordo com a porcentagem que o aparelho

consegue captar. Portanto nao é acurado.

Para ambos o0s casos, vocé pode reforcar o treinamento mais refinado para um

elemento especifico por meio das técnicas citadas nas subsecoes 4.3 e 4.4 para

satisfazer melhor as suas necessidades.
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Praxiamb Localizacao

Esse modulo auxiliar € um Figura 21 — Mo6dulo de localizacio

aplicativo de localizacao facil de do Praxiamb.

utilizar e manusear. Serve para

155300 A A Q - [RL R 2V | .E%{(
3

apontar para um elemento que foi el

Sua posigao atual: -3.4028157 -57.6958035
Posigdo do elemento: -3.0769152 -59.9916544

previamente definido pelo professor
para os estudantes procurarem ‘0COMPASSO APONTA PARA O NORTE
usando apenas essa ferramenta.
Primeiramente vamos abrir o IDE
Visual Studio-Code. V4 em Arquivo
> Abrir Pasta... ou digite Ctrl+K
Ctrl+0, na sequéncia, e abrira uma

janela Abrir a Pasta. Selecione a

pasta que foi extraida e va em

praxiamb >

praxiambLocalizacao e entdo sera N ®
possivel visualizar os arquivos do 0 e <
programa no IDE. Fonte: Arquivos do estudo (2020).

Abra o arquivo main.dart e clique no

P> .. ,
botdo de depuracio © e o aplicativo sera executado no modo debugger como
mostrado a Figura 18.
O codigo fonte desse programa originalmente foi baixado de

https://pub.dev/packages/flutter giblah e foi adaptado para este tutorial para

que seja mais simples as modificacoes a serem feitas nele antes de passar para
seu educando.

No topo da tela temos duas informacoes em tempo real. Uma é a posicao atual
e a outra € a posicao de um elemento em um local a ser definido pelo professor
ambas escritas em coordenadas geograficas na forma de graus e decimais do grau
(DDD°DDDDD).
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Figura 22 — Botao para atualizar a posicao corrente.

Atualiza posigédo corrente

» ao norte: -82.007°

Fonte: Arquivos do estudo (2020).

Com essa ferramenta é possivel definir uma posicao para onde a agulha ira
apontar. Para isso, abra o arquivo lib/utils.dart e v4 na linha 8 e 9 e modifique

os valores das variaveis elemLat e elemLong.

Figura 23 — Modificando posi¢ao de apontamento da agulha da bussola no

arquivo utils.dart.

lib > ™ utils.dart > %3 Utils > @ getOffsetFromNorth

1 import 'dart:math' show sin, cos, tan, atan;
2 import 'package:vector_math/vector_math.dart’
3

4 class Utils {

5 //static final _delLa = radians(21.422487);
6 // static final _delLo = radians(39.826206);
7

8 static final elemLat = -3.0769152;

9 static final elemLong = -59.9916544;

10 static final _dela = radians(elemLat);

11 static final _delLo = radians(elemLong);

Fonte: Arquivos do estudo (2020).

Dessa forma a agulha ira apontar para a direcao do elemento que vocé havia

previamente selecionado.




Praxiamb Dados

Figura 24 — Tela inicial do

mobdulo Praxiamb Dados

738 AB@ - h 4 M);‘
3

Flutter SQLite Delete all
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Com esse modulo iremos trabalhar com
dados persistentes no smartphone, ou
seja, informacoOes serao armazenadas de
forma  permanente na  memoria

secundaria’ do seu celular.

Ele trabalha com um plugin de banco de
dados SQFlite, analogo ao SQLite, que é
um software de banco de dados para
armazenamento de cliente local8. Por isso
¢ recomendavel utilizad-lo apenas para

projetos que necessitem de poucos dados.

Fonte: Arquivos do estudo (2021)

Para executd-lo, baixe o0s arquivos
principais de praxiambDB e armazene-os
na pasta do novo projeto que vocé criou no
Flutter. Faca os procedimentos iniciais e em
seguida execute o aplicativo.

Com esse aplicativo, sera possivel
analisar como funciona o banco de dados.
Nesse caso, ha apenas dois elementos para
serem cadastrados. Para inserir mais dados
além do que esses, assista ao video do

youtube no link:

https://www.youtube.com/watch?v=C nVmqQRjdk

Figura 25 — Tela para inserir

os dados de cadastro.

A A S

€  Add person

(=] - £

Arquivos do estudo (2021)

7 Qualquer memoria cujo armazenamento € estitico, ou seja, mesmo quando desligados da

energia elétrica os dados nao se apagam.

8 Outra maneira de dizer que os dados ficardo armazenados no seu smartphone.
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Voceé tera mais detalhadamente as informacoes que precisa para fazer um

CRUD (Create, Register, Update and Delete), em portugués Criar, Registrar

(gravar), atualizar e deletar.

5.6 Usabilidade

Por serem aplicativos de software livre, nao ha garantias de que irao
funcionar em todos os cenarios possiveis. Recomenda-se desinstala-

lo(s) apoés o seu uso.

Porém os aplicativos sao bons para uso académico e praticas escolares. Fica a
sugestao para o educador testar os médulos com os educandos para melhorar a

qualidade dos aplicativos (caso seja possivel, envolva estudantes de curso técnico

em informatica para isso).

Em caso de davidas que nao forem sanadas aqui nesse tutorial,
recomenda-se procurar um profissional de informatica para que nao

ocorram imprevistos.
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6 Atividades sugeridas com o uso dos modulos

As sugestoes a seguir tém o objetivo de nortear o professor nas suas atividades
com o aplicativo envolvendo o meio ambiente. Ela pode ser interdisciplinar ou

multidisciplinar, de acordo com o objetivo pedagogico do plano de aula.

Para todas as atividades, inicialmente, elucide sobre o que é a Pegada Ecologica

e sobre a Biocapacidade para iniciar o contexto dos temas ambientais.

Em seguida, comente sobre o elemento da natureza do seu interesse qual sua
importancia nos ecossistemas, em como elas influenciam em, por exemplo,

chuvas, inundacoes, erosoes e na manutencao do equilibrio ecolégico etc.

Planeje um trabalho de campo para ajudar na percepcao dos estudantes

mediante o que foi argumentado.

6.1 Para que serve esta planta?

Nesta atividade, o estudante tera a oportunidade de preencher um banco de
dados com modelos de redes neurais de plantas sobre as quais ele fara um estudo

mais aprofundado e entender sua importancia nos ecossistemas locais.

Para essa atividade, faca com que o estudante escolha uma planta e tire fotos
dela ou a filme conforme recomendado na secao 2.1. Em seguida, peca para envia-
las para vocé, o professor, que criara o0 modelo de aprendizado de maquina da

planta escolhida.

Depois, leve-os ao laboratoério de informatica para que facam uma tabela em
planilha eletronica elencando os atributos sobre plantas como populares e
cientificas, por exemplo, utilizado para chas (popular), nome cientifico

(cientifico), assim por diante.
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ApOs isso, ja com os modelos de redes na mao e depois de ter feito a uniao dos
modelos como recomendado na subsecao 2.4, faca os estudantes instalarem o

App nos seus celulares e cadastrarem as informacoes no App instalado.

Peca-os para compartilharem entre pares as informagoes sobre o que cada um
colheu sobre a planta. As trocas de informacdes devem ser de preferéncia
pessoalmente para que haja interatividade entre os estudantes, mas se nao for

possivel, pode-se criar um grupo em rede social para tal atividade.

Voce pode estipular uma quantidade minima de plantas que o estudante deve
cadastrar. Pode ser da propria planta ou de todas as plantas que os outros colegas

escolheram pesquisar a respeito.

Dessa forma, sera possivel incluir no software varios modelos de plantas com
suas propriedades. Outrossim, os estudantes tém a oportunidade de refletir sobre
as plantas e sua importancia, o que pode contribuir para a sua percepcao e

sensibilizacao ambiental.

As disciplinas envolvidas nessa atividade podem ser a Biologia, a Quimica, a
Informatica, o Empreendedorismo, a Metodologia da Pesquisa, a Historia, a

Geografia entre outras.

6.2 De olho n’agua

Na oportunidade de realizar um trabalho de campo em Areas de Protecio
Ambiental (APAs), faca o mapeamento utilizando o mo6dulo de localizacao e o
cadastro para identificacio de elementos da bacia hidrografica dessa regiao

utilizando o médulo de Inteligéncia Artificial.
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Faca-os investigar espécies de plantas ou animais que habitam as redondezas
desses elementos hidrograficos. Em seguida, peca para os discentes compararem
com a realidade dos corregos, esgotos e igarapés da zona urbana de onde vivem

para encontrarem espécies similares.

Aborde sobre como antigamente algumas espécies que viram nas APAs
habitavam esses locais onde hoje sao tomados pelo antropocentrismo, e, se nao
houver o devido cuidado, as espécies que eles haviam encontrado nas APAs

podem ser extintas.

6.3 “Ta” quente, “ta” frio!

Em uma area para pesquisa de campo, selecione plantas (rasteiras, arbustos,
cipoOs ou arvores) para tirar sequéncia de fotos ou filmado como recomendado na
subsecao 2.1. Para cada planta, grave a sua posicao geografica pelo aplicativo indo
no botao. Crie os modelos de redes neurais das plantas no Teachable Machine e

junte-as como também recomendado na subsecao 2.4.

Com o aplicativo instalado nos celulares dos alunos, peca-os para selecionarem
a opcao “Ta quente ta frio!” e faca-os procurar pela planta previamente
fotografada. Vocé pode selecionar a planta ou deixar o aplicativo escolher para

voCce.

O aplicativo aponta para a direcao de onde esta a planta definida previamente.
Ao encontrar a planta, o aluno pode tirar foto e tentar desenhi-la ou descrevé-la
por gravacao de voz ou de forma escrita, fica a critério do professor a avaliacao.
Em um segundo momento, os estudantes podem pesquisar sobre o uso da(s)

planta(s) que foram incumbidos de encontrar.

Nessa atividade, o estudante tera a oportunidade de imergir no meio em que

vive e perceber as plantas ao seu redor.
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6.4 Minha planta favorita

Nesta atividade, o estudante tera a oportunidade de imergir no meio em que

vive e perceber as plantas ao seu redor.

Peca para os educandos procurarem por plantas que usam ou que seus
familiares conhecam que tém alguma usabilidade. Em seguida, faca-os filmar a

planta como recomendado na subsecao 3.1.

Peca para ele(a) pesquisar sobre os atributos da tabela que ja estdo definidos
no aplicativo e no final enviar as informacoes e a filmagem ou fotos para vocé. Ao
final, voce o fara apresentar para a turma sobre a sua planta e pode-se comecar a
argumentacao sobre a importancia dela em relacido a sua utilidade e a sua

importancia para o equilibrio do ecossistema em que esta inserida.

6.5 TIVerde

Nesta atividade é mais voltada para o curso de Informéatica, mas outras
disciplinas podem e devem agregar. O estudante tera a oportunidade de pensar
em solucoes para melhorar o meio ambiente com as tecnologias digitais de

informacao e comunicacao.

Com os modulos que ja existem no aplicativo, faca-os pesquisar por outras
tecnologias e peca para pensarem em solucoes para educar as pessoas e convence-

las de conservar e preservar o meio ambiente.

Vocé pode aplicar os principios de PBL com abordagem do Design Thinking

como norteador.
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6.6 Que som da natureza é esse?

No Teachable Machine também é possivel trabalhar com sons no link:

https://teachablemachine.withgoogle.com/train/audio. O processo de geracao

do modelo de dudio é semelhante ao de imagem.

Siga o passo a passo do que se pede e voceé podera inserir audios para que sejam
reconhecidos pelo modelo. Portanto, é possivel fazer atividades relacionadas aos

sons da natureza.

Uma opcao seria fazer os estudantes imitarem sons que conhecem e apresentar
na tela do seu celular o animal relacionado a esse som. Nessa atividade os
estudantes se envolveriam na criacao do aplicativo para realizar tal operacao,

baseados no que ja temos neste tutorial.

Figura 26 — Projeto de reconhecimento de audio no Teachable Machine.

= Teachable Machine

Background Noise () Preview F  Export Madel

20 Audio Samples
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Mic Upload Switch Microphone ~
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. Overlap Factor: ——@ 05
8 Audio Samples Medel Trained - A

U %
Mic Upload
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Output

8 Audio Samples Class 2
) i 73 3 Class 3 I
Mic Upload

Fonte: https://teachablemachine.withgoogle.com/. Adaptado por SOARES JUNIOR (2021).




44

6.7 Encontre o elemento da natureza

Usando o identificador de objeto, modifique-o para que, ao detectar um

determinado elemento da natureza, a caixa identificadora mude de cor.
Peca para o aluno tirar um print da tela do seu celular e enviar para seu
professor. Em seguida, peca para ele pesquisar sobre o elemento sobre suas

propriedades como nome cientifico, habitat etc.

Peca para cadastrar em banco de dados associando a uma foto ou filmagem.
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=7 Consideracoes finais

Os aplicativos eletronicos para smartphones aqui ensinados, em seu conjunto,
possuem muitas outras utilidades além das que foram sugeridas.

Cabe a vocé professor procurar outras formas de uso para melhorar cada vez
mais a sua praxis, estimulando a participacdo ativa do estudante, aumentando
sua autonomia, dando preferéncia aos temas ambientais.

E salutar que o estudante tenha oportunidade de trabalhar de maneira
multidisciplinar com o intuito causar impacto na pegada ecologica que eles

deixarao a partir do momento em que participarem dessa experiéncia.

Esperamos que tenha aproveitado os conhecimentos aqui adquiridos e, se

possivel, fique a vontade para melhorar as funcionalidades do aplicativo!

E se quiser compartilhar, segue o contato:

joao.soares@ifam.edu.br
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