Proyecto: Aula inteligente

4 )
Descripcion

En este proyecto crearas un aula virtual que podra reaccionar a lo que le
digas.

Podras controlar los dispositivos virtuales en el aula diciendo lo que
quieras.

Ensefiards a la computadora a reconocer comandos para diferentes
dispositivos dandole ejemplos de cada uno.
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1. Vaya a https://machinelearningforkids.co.uk/ en un navegador
web

. Haz clic en “Get started”
. Haz clicen “Try it now”.

4. Haz clicen “Proyectos” en la barra de menu superior
5. Haga clic en el botén “+ Agregar un nuevo proyecto”.

. Ponle a tu proyecto el nombre “aula inteligente” y configuiralo

para gue aprenda a reconocer “texto”. Haz clic en Crear.
® Proje New {elp Log Out

Start a new machine learning project
smart classroom

text

English

CREATE CANCEL

7. Deberias ver “aula inteligente” en tu lista de proyectos. Haz clic

alli.
<
Your machine learning projects
+ Add a new
smart classroom &
Recognising text
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8. Necesitamos recopilar algunos ejemplos para entrenar la

computadora. Haz clic en el boton Train.
<>

About  Projects  Worksheets  News  Help  Log Out Language

"smart classroom"

Collect examples of what you Use the examples to train the Use the machine learning model you've trained to make
want the computer to recognise computer to recognise text agame or app, in Scratch or in Python

9. Hazclic en “+ Add new label” y llamalo “ventilador encendido”.
Hazlo de nuevo y crea un segundo contenedor llamado
“ventilador apagado”. Hazlo de nuevo y crea un tercer
contenedor llamado “lampara encendida”. Hazlo de nuevo y crea

un cuarto contenedor llamado “lampara apagada”.

Recognising text as fan_on, fan_off or 2 other classes

+ .':-:'w.

s fAN_ON fan_off lamp_on lamp_Off s

10. Haz clic en el botén “Add example ” en la casilla “Ventilador
encendido” y escribe una forma de solicitar que se encienda el
ventilador.

Por ejemplo, podrias escribir “Por favor, ¢ puedes encender el
ventilador?”.
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11. Hazclicen el botén “Add example” en la casilla “Apagar
ventilador” y escriba una forma de solicitar que se apague el
ventilador.

Por ejemplo, podria escribir “Quiero apagar el ventilador ahora”.

12. Hazlo mismo con los cubos de “[dmpara encendida” y
“l[dmpara apagada”.

13. Repite los pasos 19 a 21 hasta que tengas al menos seis
ejemplos de cada uno.
iSé imaginativo!
Intenta pensar en muchas formas diferentes de pedir cada orden.
Para “encender ventilador” podrias quejarte de que hace
demasiado calor. Para “apagar ventilador” podrias quejarte de
que hay demasiada brisa. Para “encender lampara” podrias
quejarte de que esta demasiado oscuro o de que no puedes ver.
Para “apagar [dmpara” podrias quejarte de que hay demasiada
luz.

Recognising text as fan_on, fan_off or 2 other classes

+
g faN_onN fan_off lamp_on

lamp_Off s

can we tumn the fan on?

can you switch on the fan?

fan on I need some air

I want the fan on

I'd like the fan on, please

I'm too hot

It's too hot in here

Please switch the fan on

Please turn on the fan

+ Ads oxampie

can we have the fan off now

fan off

| don't want the fan on any more

I'm cold I'm feeling to cold

It's too breezy It's too windy

It's too windy in here

Please can you turn off the fan

switch off the fan

Turn off the fan

o+ Add example

Can we have some light on?

Can we have the lamp on?

I can't see

| can't see. Let's have some light

It's too dark

It's too dark in here

It's too dark. | can't see anything

Lamp on. Light on

Please turn on the lamp

+ Ado oxample

can you tumn off the lamp?

can you turn the light off

could you turn the light off please?

It's too bright lamp off

light off lamp off please

Please can you switch the light off

Please make it darker

Please turn off the lamp

Turn off the lamp

+ Add example

s
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14. Haz clic en el enlace “< Back to project”, luego haga clic en

“Learn & Test”.

15. Haz clic en el botén “Train new machine learning model”.

Una vez que hayas recopilado suficientes ejemplos, la
computadora deberia comenzar a aprender a reconocer comandos

de los ejemplos que has escrito.

Machine learning models

What have you done? What's next?

You have collected examples of text for a computer to use to y to start the computer’s training?

recognise when text is fan_on, fan_off or 2 other classes
lick the button below to start training a machine learning model

You've collected using the examples you have collected so far
* 11 examples of fan_on,
* 12 examples of fan_off,
* 12 examples of lamp_on,

* 11 examples of lamp_off

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

Info from training computer:

Train new machine learning model

16. Espera a que finalice el entrenamiento. Esto puede tardar uno

o dos minutos.
Mientras esperas, intenta completar el cuestionario de opciones
multiples sobre aprendizaje automdtico que se encuentra en la

parte inferior de la pdgina.

17. Una vez finalizado el entrenamiento se mostrara un cuadro de
prueba.

Prueba tu modelo de aprendizaje automatico para ver qué ha
aprendido.

Escribe un comando y pulsa Intro. Deberia reconocerlo.

Pruébalo con ejemplos que no le hayas mostrado a la
computadora antes.

Si no estds conforme con la forma en que la computadora
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reconoce los mensajes, vuelve al paso 22 y agrega algunos
ejemplos mds. jPero asegurate de repetir el entrenamiento co
nuevos ejemplos!

n los

Machine learning models

What have you done? What's next?

You have trained a machine learning model to recognise when text is Try testing the machine learning model below. Enty
fan_on, fan_off or 2 other classes. below, that you didn't include in the examples yj
you what it recognises it as, and how confid;

example of text
ed to train it. It will tell

You created the model on Saturday, April 13, 2019 9:44 PM
If the computer seems to have learned,
you can go to Scratch and use wha
game!

sognise things correctly, then

You have collected: omputer has learned to make a

* 11 examples of fan_on,
* 12 examples of fan_off,
* 12 examples of lamp_on, If the computer is getting to; ly things wrong, you might want to go
« 11 examples of lamp_off back to the Train page aj lect some more examples

lick on the button below to train a new machine
e what difference the extra examples will make!

Once you've done §
learning model

(,

¢Qué has hecho hasta ahora?

Has comenzado a entrenar una computadora para reconocer comando
para controlar dos dispositivos del aula.

En lugar de escribir reglas para hacer esto, lo haces recopilando
ejemplos. Estos ejemplos se utilizan para entrenar un "modelo" de
aprendizaje automatico.

Esto se llama “aprendizaje supervisado” debido a la forma en que se
supervisa el entrenamiento de la computadora.

La computadora aprendera de los patrones que aparecen en los

ejemplos que le has dado, como la eleccion de palabras y la forma en

que se estructuran las oraciones. Estos patrones se utilizaran para
\poder reconocer comandos.

~

S

/
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18. Haga clic en el enlace “< Back to Project”
19. Haga clic en Make
20. Haga clic en Scratch 3

21. Haga clic en Abrir en Scratch 3

> About  Projects  Worksheets  News  Help Log Out Language

Using machine learning in Scratch 3

< Back to project

Open in Scratch 3

ie this - except with the name of your

It will look S®
project.

Your project will add these blocks to Scratch.

Put text in the input for this, and it will return the label that your
machine learning model recognises it as.

This will return how confident your machine learning model is that
i i 0-100)

22. Deberias ver nuevos bloques en la caja de herramientas de tu
proyecto.
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23. Cargue el proyecto inicial de Scratch.
Haga clic en Plantillas de proyecto.
Haga clic en Smartroom (easy).

Consejos

iMas ejemplos!

Cuantos mas ejemplos afiadas, mejor podra la computadora reconocer
tus instrucciones.

- J

4 )
Intenta ser parejo

Intenta encontrar aproximadamente la misma cantidad de ejemplos
para cada comando.

Si tienes muchos ejemplos para un comando y no para los demas, la
computadora podria aprender que ese comando es mas probable, por lo
que afectara la forma en que aprende a reconocer mensajes.

- J

4 I
Crea ejemplos variados

Intenta pensar en muchos tipos diferentes de ejemplos.

Por ejemplo, asegurate de incluir algunos ejemplos largos y algunos muy

cortos.
- J
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24, Hazclicenla pestafia “Scripts” y crea un script para utilizar tu
modelo de aprendizaje automatico.
El blogue “reconocer texto... (etiqueta)” es un bloque nuevo
agregado por tu proyecto. Si le asignas texto, devolverd la
etiqueta de uno de los cuatro comandos segun el entrenamiento
que le hayas dado a la computadora.

when  clicked

forever

-5 @ Enter your command ) lERVETS

if recognise text Sanswer ' (label
(ML ] g ( )]

broadcast turn-fan-on
. recognise text {answer ' (label)
broadcast turn-fan-off »

3

.u- recognise text S answer @ (label)

broadcast turn-lamp-on ¥

& ’
recognise text answer ' (label
ML} g ( )]

broadcast turn-lamp-off »
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25. Haga clic en |a bandera verde para volver a probar.

W Codo | Costumes | Wi Sounds ~e D | %
’. - Enter your command

= AL |

. : U

Smart Classroom

i D
= recognise text (abel)
© Ul =
Control p

26. Pruebatu proyecto
Escribe un comando y pulsa Enter. El ventilador o la lampara
deberian reaccionar a tus instrucciones.
Asegurate de probar que esto funciona incluso con mensajes que
no hayas incluido en tu entrenamiento .

27. Guarde su proyecto.
Haga clic en Archivo -> Guardar en su computadora

é¢Qué has hecho hasta ahora?

Ha programado tu asistente de aula inteligente Scratch para utilizar el
aprendizaje automatico en lugar de utilizar reglas.

Entrenar a la computadora para que pueda reconocer instrucciones por
si misma deberia ser mucho mas rapido que intentar hacer una lista de
todos los comandos posibles.

Cuantos mas ejemplos le des, mejor reconocera las instrucciones
\correctamente. )
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28. Deja Scratch abierto (volveremos a hablar de ello en un
momento), pero vuelve a la pagina “Learn & Test” en |la
herramienta de Capacitacion.

Escribe algo en el cuadro de Prueba que no tenga nada que ver
con lamparas o ventiladores.
Por ejemplo, "hazme un sandwich de queso”.

'
What have you done? What's next?
You have trained a machine learning model to recognise when text Try testing the machine learning model below. Enter an example of
is fan_on, fan_off or 2 other classes. text below, that you didn't include in the examples you used fo train
it. It will tell you what it recognises it as, and how confident it is in

You created the model on Saturday, April 13, 2019 9:44 PM. that

You have collected:
= 11 examples of fan_on,
* 12 examples of fan_off,
* 12 examples of lamp_on,
= 11 examples of lamp_off If the compute

If the computer seems to have learned to recognis
correctly, then you can go to Scratch and
has learned to make a game!

computer

0 many things wrong, you might want
rain page and collect some more examples

nce you've done that, click on the button below to train a new
machine learning model and see what difference the extra
examples will make!

Try putting in some text to see how it is recognised based on your training
make me a cheese sandwich Test
Recognised as lamp_off

with 21% confidence

29. observa el puntaje de confianza y comprueba que es muy bajo.
Comparalo con el puntaje que obtienes con comandos como
“enciende la lampara”.

Esta es la forma que tiene la computadora de decirte que no esta
muy segura de entender tu comando, porque no se parece a lo
que aprendio de tus ejemplos.

30 Vuelve a Scratch.

Puedes abrir el proyecto que guardaste antes si cerraste la
ventana.
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31. Modifique el script del sprite “aula” para que utilice este
puntaje de confianza.

when clicked

farever

=L Enter your command TG RTEDS

Rp— worce | < @)
recognise text Sanswer (confidence) '< then
[M[ L] g ( )

CEVANL Sorry, I'm not sure what you mean B o seconds

else

-D recognise text S answer " (label)

broadcast turn-fan-on =

:
recognise text 'answer  (label
__ M (abel

broadcast turn-fan-off -

recognise text J'answer " (label lamp_on
- g ( ) p_

broadcast turn-lamp-on =

-@ recognise text Janswer " (label)

broadcast turn-lamp-off =
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32. Hazclic en la bandera verde y vuelve a probar.

Intenta escribir comandos que no tengan nada que ver con el
ventilador o la lampara.

Intenta pedir que se encienda o apague algo. Comprueba que tu
aula reacciona de la forma correcta.

/éQué has hecho? \

Has entrenado a un asistente inteligente, como una versién simple de
los asistentes que puedes obtener en los teléfonos inteligentes
modernos (como Siri de Apple o el Asistente de Google) o en
dispositivos de asistente virtual (como Alexa de Amazon o Home de
Google).

Lo ha utilizado para crear un asistente de aula inteligente en Scratch,
utilizando aprendizaje automatico en lugar de un enfoque basado en
reglas.

Se esperaba que entrenar a la computadora para que fuera capaz de
reconocer instrucciones fuera mucho mas facil que intentar hacer una
lista de todos los comandos posibles. Y cuantos mas ejemplos le des,
mejor reconocera las instrucciones y mas confianza tendra para
hacerlo.

Y ahora, si no esta seguro de lo que quieres decir, te pedira que lo

Qtentes nuevamente. J
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|Ideas y extensiones

Prueba con otro dispositivo

En lugar de solo un ventilador y una lampara, ¢ puedes agregar otro
dispositivo a tu aula inteligente?

- J

4 )

Prueba distintos limites de confianza

éEs el 70% el umbral correcto a utilizar para decidir si el ordenador ha
reconocido el comando?

Experimenta con diferentes valores hasta que tengas un valor que
funcione bien para tu modelo de aprendizaje automatico.

Si eliges un numero demasiado alto, la computadora dira "Lo siento, no
estoy seguro de lo que quieres decir" con demasiada frecuencia.

Si eliges un numero demasiado bajo, la computadora cometera muchos
errores.

- /
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