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Sequéncia Didatica - Encontro 1

Motivagdo: Os alunos terdo a chance de entender como as maquinas sdo programadas para
interpretar emoc¢des humanas, desde textos escritos até expressdes faciais, e como isso pode ser
aplicado em varias areas, desde o desenvolvimento de produtos até a psicologia. Além disso, esta
atividade promove a criatividade e o pensamento critico, uma vez que os alunos sao desafiados a
enganar a Inteligéncia Artificial (IA) e a refletir sobre suas limita¢&es.

Despertar a Curiosidade: Toda vez que lidamos com outro ser humano, realizamos uma
complexa tarefa de analisar e reconhecer como ela estd se sentindo. Por meio das palavras
utilizadas, pela entonacdo da voz ou estilo de escrita, pelos gestos e expressdes faciais,
montamos um complexo quebra-cabeca para decifrar o que o outro esta sentindo. A Andlise de
Sentimentos (Sentiment Analysis) é uma area de pesquisa em IA bastante consolidada que utiliza
diversas técnicas como processamento de linguagem natural, biometria e reconhecimento de voz
para tentar atingir este mesmo resultado.

A lA ndo é perfeita, e mesmo que ela tenha um desempenho melhor que a de seres humanos ao
interpretar esses sentimentos, ela pode errar. Além disso, dependendo de seu conjunto de dados
de treinamento, ela pode fazer generalizacBes inadequadas, enquanto, para nds, balancar a
cabeca é considerado um gesto negativo, na Bulgaria, por exemplo, é positivo.

Nesta aula, iremos explorar em profundidade algumas das fascinantes técnicas que as
Inteligéncias Artificiais empregam para analisar e interpretar emoc¢ées humanas. E um campo
vasto e intrigante, que nos oferece uma visao sobre como as maquinas podem ser programadas
para compreender aspectos complexos da experiéncia humana, como as emocdes.

Atividade: Olimpiada da Mimica de Emogdes

A atividade proposta é um jogo competitivo entre os estudantes e esta dividido em trés
modalidades: Analise Semantica, Biometria e Desenho. Cada uma das modalidades visa
conseguir a maior confiabilidade no reconhecimento de emogdes.

Para comecar, sugerimos dividir os estudantes em grupos para discutir as melhores estratégias
para conseguir a maior pontuacao. As equipes vao passar pelas trés modalidades, no final serao
devem ser ranqueadas a partir de suas colocacdes.

Preferencialmente, esta atividade deve ser feita com a ajuda do professor de inglés ou que tenha
uma certa afinidade com o idioma, visto que a maioria dos sistemas apresentados até o
momento, s existe na versdo inglesa.

Modalidade 1: Andlise Semantica

No campo da computagdo, a semantica diz respeito ao significado e a interpretacdo de
programas, linguagens de programacdao, dados e outras entidades digitais em sistemas
computacionais. Ja na area da |A, a semantica aborda o entendimento e a interpretacdo de dados
e linguagens de uma forma que os sistemas de IA possam processar, compreender e agir sobre
informacdes, tentando imitar a inteligéncia humana.

A andlise semantica também pode medir as emog¢des trazidas pelos termos e pelas relacbes
trazidas entre eles. Por exemplo, nas frases “estava fervendo de raiva” e “estava fervendo de
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febre”, a palavra fervendo é usada para intensificar o substantivo que vem a seguir, tornando
estas frases diferente de “estava com raiva”, ou “estava com febre".

Os alunos que fazem parte dessa modalidade, devem escrever um texto para passar por uma
andlise semantica. Ele deve ser um post estilo a rede social X/Twitter (com cerca de 280
caracteres) sobre alguma assunto que aconteceu e deve passar uma emocao, a escolha dos
alunos. Uma ferramenta que pode ser usada é um ChatBot de Large Language Model (LLM),
como o OpenAl ChatGPT ou o Google Gemini. Configure ele com o seguinte prompt “Me diga qual
é o principal sentimento no texto a seguir, e dé a sua intensidade com um valor de 1 a 10" e passe 0s
textos dos alunos. A colocagao dos alunos vai ser dada pela pontuag¢do caso a emocao tenha sido
corretamente identificada.

Modalidade 2: Biometria

A andlise de sentimentos ndo se da apenas com elementos textuais. Todo dia, experimentamos a
diferenca entre enviar uma mensagem por celular e conversar pessoalmente. Na segunda
modalidade, a postura, a expressao facial, o tom de voz e a gesticulagdo podem convir sentidos,
isso é tdo gritante que, muitas vezes, precisamos recorrer a elementos como emojis para
transmitir o sentido de uma mensagem.

A IA ja faz andlises de imagens e filmagens, reconhecendo seres humanos e analisando suas
emocdes, formando sistemas que podem ser aplicados em larga escala. Para este exercicio,
vamos usar uma plataforma gratuita de andlise de emog¢des. Recomendamos as seguintes:

e Face++ Emotion Recognition
e Noldus Facereader

Selecione uma e liste as emocgdes que ela é capaz de reconhecer, em seguida os grupos devem
escolher trés fotos disponiveis na internet que acreditam que sera reconhecida como uma das
emocdes da plataforma e enviar para o professor. Os grupos sao classificados de acordo com o
grau de certeza de suas imagens.

Ha um truque que os alunos podem usar aqui, se eles fizerem uma busca por imagens como
“pessoa com a emoc¢do X', hd uma grande chance de que essa emogdo seja reconhecida
corretamente pela IA. Dessa forma, para aumentar o desafio, peca que uma das imagens seja
tirada de um filme.

Também reforce para os alunos a importancia de manter sua privacidade online. As ferramentas
acima sdo gratuitas, mas disponibilizadas por empresas estrangeiras, que ndo necessariamente
estdo submetidas as leis de protecdo de dados brasileiras. Dessa forma, é recomendado que os
alunos ndo facam o upload de suas imagens pessoais, apenas de imagens coletadas da internet.

Modalidade 3: Desenho

NOs somos capazes de reconhecer emocdes em fotos, desenhos abstratos e, até mesmo, em
animais. Na terceira modalidade, os alunos irdo analisar emoc¢fes abstratas. Para isso, vamos
usar uma IA multimodal, ou seja, interpretar e processar mais de um tipo de entrada de dados ao
mesmo tempo. Nesse caso iremos analisar imagens e textos simultaneamente.

Sera necessario utilizar uma LLM que permita o upload de imagens. Uma plataforma que possui
esse pré-requisito gratuitamente é o Google Gemini. Peca para que os alunos desenhem trés
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imagens, passando respectivamente alegria, tristeza e raiva. Eles devem fazer o upload da
imagem com o seguinte prompt: “Me diga qual é o principal sentimento na imagem a seguir, e
dé a sua intensidade com um valor de 1 a 10”. Novamente, os grupos serdao pontuados de acordo
com a nota dada pelos seus desenhos.

Em alguns testes dessa atividade, a IA gemini “alucinou”, apontando alguns detalhes da imagem
que ndo estavam la originalmente. Caso isso aconteca, explique para os alunos que IAs desse
estilo (LLM) sdo estatisticas, e ndo reconhecem os sentimentos como nés o fazemos. E
interessante reforcar se a IA conseguiu reconhecer ou nao o sentimento proposto, vamos falar
mais sobre alucina¢des no préximo encontro.

Conclusdo: Agora que terminamos a atividade, pergunte aos alunos perguntas como:

Qual a opinido de vocés a respeito da precisao e da velocidade da ferramenta?

Vocés conseguem imaginar os conjuntos de dados nos quais essas IAs foram treinadas?
Quais foram as maiores dificuldades ao tentar convencer a IA?

Vocé acha que a IA conseguiu interpretar corretamente as emog¢des?

Como vocé acha que a |A poderia ser aprimorada para entender melhor as emocdes
humanas?

Vocé acredita que as |As poderiam substituir a interacdo humana em algum aspecto?
Como vocé se sentiria se uma IA pudesse interpretar seus sentimentos melhor do que
um ser humano?

e Vocés se sentiriam a vontade de terem os seus sentimentos constantemente medidos?

Atividade extra (opcional): O IBM Watson possui uma ferramenta de andlise de sentimentos
mais detalhada, mas que reflete alguns modelos comerciais mais utilizados, referindo-se a
dicionarios e a positividade e negatividade das palavras. Para curiosidade, vocé pode traduzir os
textos dos alunos para o inglés e usa-lo na plataforma.

- Participacdao em sala de aula das atividades propostas

Avaliacdo - ProposicBes e consideragdes a respeito de dados estruturados e sua
analise.
Material Face++ Emotion Recognition

https://www.faceplusplus.com/emotion-recognition/

Noldus Facereader
https://www.noldus.com/facereader/measure-your-emotions/

IBM Watson
https://www.ibm.com/demos/live/natural-language-understanding/self-service
/home
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Sequéncia Didatica - Encontro 2

Motivagdo: No Ultimo encontro nés experimentamos algumas ferramentas de reconhecimento
de emoc¢des disponiveis. Nesta aula vamos pensar em implica¢des e possiveis aplicacdes praticas
dessas ferramentas em diferentes areas da sociedade.

Despertar a curiosidade: Assista o video "Supermercado sem passar pelo caixa? E o futuro no
Brasil” com os alunos, explique para eles que essa loja funciona utilizando uma extensa rede de
sensores e cameras, além de um cadastro que identifica o comprador e tem acesso direto ao seu
cartdo de crédito. Se esse sistema consegue reconhecer rostos, o qué podemos fazer ligando-o a
um sistema de reconhecimento de emoc¢des?

Atividade 1: Imaginando um sistema de marketing

Discuta com os alunos as diferentes possibilidades de um sistema de reconhecimento de
emocdes para ser colocado na loja. Algumas ideias:

e Ao sereconhecer quais itens deixam o comprador mais alegre, podemos exibir itens
relacionados em uma tela;
o Damesma forma, podemos enviar promog¢des especificas para o celular do
comprador, com cupons especificos para os itens que Ihe agradam;
e Se alguns itens causam revolta ou nojo no comprador, podemos escondé-los, apagando
as luzes das prateleiras com eles;
o Naverdade, podemos imaginar que a loja pode ser responsiva para o comprador,
usando jogos de luzes, ou até movimentos das estantes, para lhe indicar os itens
que mais lhe agradam;

Nos mesmos grupos da aula anterior, peca para que os alunos escrevam um pequeno texto
descrevendo este sistema. Peca que eles tentem imaginar recursos e possibilidades que nao
foram trazidas na discussao.

Parte 2: Emocdes e relag8es institucionais

Cadastros de dados pessoais representam uma ferramenta de grande valor tanto para empresas
guanto para governos. Essas bases de dados ndo apenas facilitam a gestdo e o oferecimento de
servicos, mas também alimentam um mercado vasto e lucrativo, particularmente no ambito da
analise de crédito.

Um exemplo notavel desse fenémeno é a Acxiom, uma empresa dos Estados Unidos que se
destaca na gestdo de bases de dados de consumidores. Em 2023, a empresa Acxiom detém
informacBes detalhadas sobre mais de 2,5 bilhdes de consumidores espalhados por 65 paises,
abrangendo dados que vao desde enderecos e o valor de iméveis até histéricos de dividas e
muito mais.

No contexto brasileiro, a Serasa Experian emerge como um exemplo paralelo. Assim como a
Acxiom, a Serasa desempenha um papel crucial no ecossistema de analise de crédito, fornecendo
dados essenciais para a avaliacao de riscos e oportunidades financeiras.
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A coleta e andlise desses dados nao s6 potencializam decisdes estratégicas para negocios e
politicas publicas, mas também levantam questdes importantes sobre privacidade e seguranca
da informagdo.

O Google Ads e o Meta Auction representam a espinha dorsal do modelo de negdcios das
gigantes da tecnologia, atuando como plataformas avang¢adas de leildo para publicidade online. O
funcionamento dessas plataformas se baseia em um mecanismo de leildo inteligente, que
associa anuncios a palavras-chave especificas ou a perfis detalhados de usuarios, garantindo que
as propagandas exibidas sejam as mais relevantes possivel.

A cada visita a uma pagina dessas plataformas, um processo complexo é acionado para
determinar quais anuncios serdo mostrados, levando em conta ndo apenas interacdes
anteriores, como cliques e curtidas, mas também rea¢des emocionais dos usuarios. Esta analise
aprofundada permite uma personalizacdo sem precedentes das campanhas publicitarias.

O processo complexo descrito para a selecdo de anuincios em plataformas digitais € um exemplo
emblematico da aplicagdo da Aprendizagem de Maquina (Machine Learning) no marketing digital.
Através da coleta e analise de dados gerados pelas intera¢es dos usuarios — incluindo cliques,
curtidas e até mesmo reag¢bes emocionais —, algoritmos de Aprendizagem de Maquina sao
capazes de identificar padrdes de comportamento e preferéncias individuais. Essa capacidade de
"aprender" com os dados em tempo real possibilita que as plataformas ajustem dinamicamente
0s anuncios exibidos para cada usudrio, maximizando a relevancia e a eficacia das campanhas
publicitarias.

Além de melhorar a assertividade dos anuncios, a Aprendizagem de Maquina contribui
significativamente para a experiéncia do usuério, tornando-a mais fluida e personalizada. A
medida que os algoritmos se tornam mais sofisticados, eles ndo apenas preveem as preferéncias
dos usuarios com maior precisdo, mas também antecipam necessidades ainda ndo expressas
explicitamente. Este nivel de personalizacdo, alimentado pela constante analise e aprendizado a
partir de grandes volumes de dados, é o que diferencia as estratégias de marketing digital
contemporaneas, tornando a Aprendizagem de Maquina uma ferramenta indispensavel na
otimizag¢do da interacao entre plataformas digitais e seus usuarios.

Além disso, é crucial entender que existe uma troca de informacdes entre diferentes empresas.
Essa pratica permite a criagcdo de perfis de usuario ainda mais detalhados, que se estendem por
multiplas plataformas, aumentando a eficacia da publicidade online. Este ecossistema
interconectado destaca a complexidade e a inovagdo por tras do marketing digital moderno.

Professor, sinta-se a vontade em trazer outros exemplos e a partir deles, vocé pode fazer os
seguintes questionamentos aos alunos:

e Qual a opinido de vocés a respeito dessa tecnologia? Vocés a consideram uma inovagao
aceitavel ou uma invasao as suas privacidades?
Como vocés acham que essa tecnologia poderia ser usada para o bem?
Quais sao algumas maneiras pelas quais essa tecnologia poderia ser mal utilizada?
Que tipo de regulamentacao vocé acha que é necessaria para proteger a privacidade dos
individuos?

e Vocés se sentiriam confortaveis em um mundo onde essa tecnologia é amplamente
usada? Como evitar?

e Quais seriam algumas implicac¢8es éticas do uso dessa tecnologia?
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e Como vocés se sentiriam se seus sentimentos fossem constantemente analisados e
usados para personalizar sua experiéncia de compra?

Atividade 2: Criatividade vs. Privacidade

A ficcdo cientifica oferece um portal incrivel para ampliarmos os limites da nossa imaginacao.
Durante a segunda parte deste encontro, convidamos os estudantes a mergulharem nesse
universo criativo. O desafio serd construir uma narrativa breve, inspirada no sistema que
delinearam anteriormente, focando na experiéncia singular de um personagem ao interagir com
a loja imaginada.

ApOs essa imersdo criativa, abrira-se um espaco de reflexdo sobre a importancia da
regulamentacdo da Inteligéncia Artificial e da protecdo de dados. E essencial discutir com os
alunos como as legislacbes, como a Lei Geral de Prote¢cdo de Dados (LGPD) no Brasil,
estabelecem os direitos dos cidaddos e os deveres das empresas. Este dialogo visa esclarecer a
necessidade de salvaguardar a privacidade individual frente ao avanco tecnoldgico.

Professor, recomendamos fortemente abordar a LGPD em sala de aula com a finalidade de
preparar estudantes para a era digital, promovendo a conscientizacdo sobre privacidade,
seguranca da informacdo e cidadania digital. Essa tematica enriquece o aprendizado com
debates sobre ética e o impacto das escolhas digitais, formando individuos mais conscientes e
responsaveis no ambiente online.

Retomaremos esses temas cruciais em encontros futuros, continuando a explorar o equilibrio
entre inovacao tecnoldgica e ética.

Atividade extra (opcional):

A intersec¢do entre o processo complexo de determinacdo de anuncios em plataformas digitais e
a simulacdo da evolucdo bioldgica através de algoritmos evolutivos e redes neurais revela o
potencial revolucionario da Aprendizagem de Maquina. No contexto da publicidade, a
Aprendizagem de Maquina permite analisar e interpretar ndo apenas as ac¢des explicitas dos
usuarios, como cliques e curtidas, mas também nuances sutis, como rea¢des emocionais, para
personalizar a experiéncia de cada usuario. Esse nivel de personaliza¢do é alcancado através da
aplicacdo de redes neurais, que, semelhantes ao cérebro humano, adaptam-se e aprendem com
a vastiddo de dados processados, otimizando a entrega de anuncios relevantes.

Da mesma forma, o simulador "Evolution" utiliza uma combinag¢do de redes neurais e algoritmos
evolutivos para criar criaturas digitais que se adaptam e "aprendem" a executar tarefas como
correr, pular, escalar e voar através de tentativa e erro, imitando o processo de evolugdo natural.
Os algoritmos evolutivos, inspirados nos principios da sele¢do natural e genética, exploram um
espaco de solugbes potenciais para desenvolver criaturas cada vez mais adaptadas as tarefas
designadas. Este processo ndo é apenas uma demonstracdo de como a vida pode evoluir e se
adaptar ao seu ambiente, mas também exemplifica como técnicas de Aprendizagem de Maquina,
especificamente redes neurais e algoritmos evolutivos, podem ser aplicadas para resolver
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problemas complexos, otimizar performances e, no caso da publicidade online, personalizar
experiéncias de usudrio de maneira profundamente eficaz e engajadora.

Avaliacao - Entrega das analises produzidas em aula
Material Video “Supermercado sem passar pelo caixa? E o futuro no Brasil”
Complementar | h L IwWww m/watch?v=9cvdbAnIGh

Simulador “Evolution”
https://keiwan.itch.io/evolution
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