Proyecto: Make me happy

4 )

Descripcion

En este proyecto creards un personaje que reacciona a lo que dices:
e Sile haces un cumplido, parecera feliz.

e Siloinsultas, parecera triste.

Enseiaras al ordenador a reconocer los mensajes amables y los
mezquinos dandole ejemplos de cada uno de ellos.
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Pasos a seguir

1. Ve a https://machinelearningforkids.co.uk/ en un navegador web
2. Haz clic en "Get started".

3. Haz clicen "Try it now".

4. Haz clic en el botén "+ Afiadir un nuevo proyecto".

5. Nombra tu proyecto "hazme feliz" y configuralo para que aprenda a
reconocer "texto".

e Pulse el boton “Create”

Start a new machine learning project

Project Name

make me happy

Recognising *

text

English

CREATE CANCEL

6. Ahora deberias ver "Make me happy" en la lista de tus proyectos. Haz clic
en él.

7. Necesitas ejemplos para entrenar al ordenador. Haz clic en el botén Train.

"make me happy"

Train Lear Make

amples to train the Use the machine learning model you've trained to make
puter to recognise text a game or app, in Scratch or in Python

Collect examples of what you
want the computer to recognise

BT T 00 .
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8. Haz clicen "+ Add a new label" y llamala "cosas amables".

e Hazlo de nuevo y crea un segundo cubo Ilamado "cosas malas".

< About  Projects  Worksheets  News  Helf

Recognising text as Kkind_things or mean_things

< Back to project
Add new
label

—klnd_thlngs— —mean_things

+ Add example + Add example

og Out anguage

9. Haz clic en el botdn "Add example" del cubo "Cosas amables" y escribe el

cumplido mas bonito y amable que se te ocurra.

10. Haz clic en el botén " Add example " del cubo "cosas malas" y escribe

un texto mezquino.

11. Repite los pasos 9 y 10 hasta que tengas al menos seis ejemplos de cada

uno.
@ About Projects Worksheets News Help Log Out Language
Recognising text as kind_things or mean_things

kind_things mean_things

You're a lovely person | appreciate all of the things you do You smell | don't like you
Your hair looks great today You're my best friend You're as dumb as a bag of rocks You're an idiot
| think you're amazing That jacket looks great on you You smell bad I'm fed up with how useless you are

+ Add example

+ Add example

Add new
label
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12. Haz clic en el enlace "< Back to project".

13. Haz clic en el botdn "Learn & Test".

14. Haz clic en el botdn "Train new machine learning model".

e Sihas recopilado suficientes ejemplos, el ordenador deberia empezar a aprender
a reconocer mensajes a partir de los ejemplos que le has dado.

<

What have you done?

You have collected examples of text for a computer to use to
recognise when text is kind_things or mean_things.

You've collected:
* 6 examples of kind_things,
+ 6 examples of mean_things

Info from training computer:

Train new machine learning model

Machine learning models

at's next?

e computer’s training?

utton below to start training a machine learning model
the examples you have collected so far

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

15. Espera a que finalice el entrenamiento. Puede tardar unos minutos.

16. Una vez finalizado el entrenamiento, aparecera un cuadro de Prueba.

What have you done?
You have trained a machine learning model to recognise when text
is kind_things or mean_things.
You created the model on Friday, April 12, 2019 11:56 PM

You have collected:
* 6 examples of kind_things,
+ 6 examples of mean_things

Try putting in some text to see how it is recognised based on your tra

What's next?

Try testing the machine learning model below.
text below, that you didn't include in the ex:
it. It will tell you what it recognises it as,
that.

n example of
you used to train
low confident it is in

If the computer seems to hav
correctly, then you can go
has learned to make a

led to recognise things
tch and use what the computer

If the computer i
to go back to,

g too many things wrong, you might want
ain page and collect some more examples

done that, click on the button below to train a new
earning model and see what difference the extra
les will make!

You're a horrid person and | don't like you

] Test

Recognised as mean_things
with 87% confidence
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Prueba tu modelo de aprendizaje automatico para ver qué ha aprendido el

ordenador.
Escribe algo amable y pulsa Intro. Deberia ser reconocido como amable.
Escribe algo mezquino y pulsa Intro. Se reconocera como mezquino.

Pruébalo con ejemplos que no hayas ensefiado antes al ordenador.

Si no estas satisfecho con la forma en que el ordenador reconoce los mensajes,
vuelve al paso 11 y afiade algunos ejemplos mas.

Asegurate de repetir el paso 13 para entrenar con los nuevos ejemplos.

17. Haz clic en el enlace "< Back to Project”
18. Haz clic en el botén "Make”

19. Haz clic en el botdn "Scratch 3".
Esta pagina contiene instrucciones sobre como utilizar los nuevos
blogues en Scratch. Mantén la pagina abierta si necesitas volver a
consultar como utilizarlos.

4 )

¢,Qué has hecho hasta ahora?

Has empezado a entrenar a un ordenador para que reconozca un texto
como amable o mezquino. En lugar de intentar escribir reglas para
poder hacerlo, lo estas haciendo recopilando ejemplos. Estos ejemplos
se utilizan para entrenar un "modelo" de aprendizaje automatico.

Se denomina "aprendizaje supervisado" por la forma en que se
supervisa el entrenamiento del ordenador.

El ordenador aprendera de los patrones de los ejemplos que le des,
como la eleccién de palabras y la forma en que estan estructuradas las
frases. Esto le permitira reconocer nuevos mensajes.

\_ J
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20. Haz clic en el botdn "Abrir en Scratch". Deberias ver los nuevos bloques
de tu proyecto al final de la lista.

m @~ Fle Edt Projecttemplates 9" Tutorials

&= Code & Costumes o Sounds

. make me happy

g recognise text @ (label)

. a recognise text @ (confidence)
sz;d g kind_thing=
Events a mean_things
Sensing £ train new machine leaming model
®

o |

21. Elimina el sprite del gato

GIOEB @- rwe o Proectiemptes  § Tuoris | Seratoh Projest
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23. Dibuja una cara sin boca en la pestana Costumes

stae

& C— oo e
Backpack

24. Haz click con el botdn derecho del ratén en el costume y pulsa
"duplicar". Hazlo de nuevo para tener tres copias del traje.

e Asegulrate de que estas duplicando el costume, no el sprite.

CETB @~ rie Edt  Projecttomplates ¥ Tutoria

= Code &/ Costumes o» Sounds

Costume

duplicate

export

-

25. Nombra los tres costumes "no estoy seguro", "feliz" y "triste". Escribe
los nombres en el recuadro blanco que muestra la flecha.

@~ File Edt  Projecttemplates ‘@ Tutorials

& Code o/ Costumes ) Sounds
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26. Dibuja una boca en cada uno de los costumes. La cara de "no estoy
seguro" debe ser una linea recta. La cara "feliz" debe tener una sonrisa. La
cara "triste" debe parecer triste.
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27. Haz clic en la pestafia "Code" e introduce el siguiente script.

e El bloque "reconocer texto ... (etiqueta)" es un nuevo bloque afiadido por tu
proyecto. Si le das texto, lo reconocerd como "cosas amables"” o "cosas malas" en
funcidon del entrenamiento que le hayas dado al ordenador.

switch costume to not sure

B e o a s T

if recognise text Fanswer  (label) kind_things - then

switch costume to happy +

else

switch costumeto sad v
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28. Haz clic en la bandera verde para probar.

@B 0 n o e fre SRR

=c & Costumes € Sounds B
.. o type me a message!
.
"
® F
4 switch costume to  not sure v
- QD e
L] = s -
® 7] . |
M & - -
e cont oy - ©
®
. switch costume to sad v t Stage
® ) -
¥
“hogr

29. Escribe un mensaje y mira cémo reacciona.

Escribe un mensaje amable y pulsa Intro. El personaje deberia sonreir.
Vuelve a hacer clic en la bandera verde. Escribe un mensaje mezquino y
poco amable y pulsa intro. El personaje debe parecer triste.

Esto deberia funcionar para los mensajes no incluidos en el
entrenamiento.

-

¢,Qué has hecho?

Has entrenado una maquina para que reconozca un texto como amable
o mezquino. En lugar de intentar escribir reglas para poder hacerlo, lo
estas haciendo recopilando ejemplos. Estos ejemplos se utilizan para
entrenar un "modelo" de aprendizaje automatico.

Se denomina "aprendizaje supervisado" por la forma en que se
supervisa el entrenamiento del ordenador.

~

El ordenador aprende de los patrones de los ejemplos que le das, como
la eleccidn de palabras y la forma en que estan estructuradas las frases.
Esto le permitira reconocer nuevos mensajes. Cuantos mas ejemplos le

\_

des, mejor reconocera los mensajes correctamente.

J
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Ideas y ampliaciones

Ahora que has terminado, épor qué no pruebas alguna de estas ideas? ¢O se te
ocurre alguna?

Escribir una respuesta

En lugar de limitarte a cambiar su aspecto, haz que tu personaje responda
en funcién de lo que reconozca en el mensaje.

. J

( )

Prueba con otro personaje

En lugar de la cara de una persona, épor qué no probar con algo diferente,
como un animal?
Por ejemplo, puedes hacer un perro que mueva la cola si le dices algo

amable.
\ y

( )
Utilizar la puntuacion de confianza

El otro bloque nuevo de Scratch de tu proyecto da la puntuacidon de lo
seguro que esta tu modelo de aprendizaje automatico de que ha
reconocido el mensaje. ¢ Como se puede utilizar esto para mensajes que no
sean cumplidos o insultos?

\. J

( N

Analisis de sentimientos en el mundo real

éSe te ocurren ejemplos en los que sea util poder entrenar a un ordenador
para que reconozca la emocion en la escritura?
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