Bl Hazme feliz.

En este proyecto, haras un personaje que reacciona a lo que dice.

Si lo felicitas, se vera feliz. Si lo insultas, se vera triste. Al principio,
programaras una lista de reglas para lo que es bueno y lo que es malo, y
aprenderas por qué ese enfoque no es muy bueno. A continuacion,
ensefaras al ordenador a reconocer los mensajes buenos y los
mensajes malos, dandole ejemplos de cada uno de ellos.
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1. Ve a https://machinelearningforkids.co. uk/ en un navegador web




2. Haz clicen Empezar

3. Haz clic en Iniciar sesién y escribe tu nombre de usuario y contrasena
Si no tienes un nombre de usuario, pidele a tu profesor o lider de grupo que

te cree uno.

Si no recuerdas tu nombre de usuario o contrasefa, pidele a tu profesor o
al lider del grupo que te lo restablezca.

4. pulsa en Proyectos en la barra superior.

5. Haz clic en el botén Afiadir un nuevo proyecto.

6. Nombra atu proyecto como Me hace feliz y ponlo para aprender a

reconocer texto.

Haz clic en el botdn Crear
<>

Start a new machine learning project

make me happy

Recognising

text

English

CREATE CANCEL

7. Ahora deberias ver Me hace feliz en la lista de tus proyectos.

Haz clic en él.



8. Empieza por poner un proyecto listo en Scratch. Haga clic en Crea.

"make me happy"

Train rn & Test Make

Collect examples of what you

Use the machine learing model you've trained to make
want the computer to recognise

a gama or app, in Scratch or in Python

9. Haz clic en el botdn Scratch 3.

10 Haz clic en el botdn Abrir en Scratch.

La pdgina te advertird de que aun no has hecho ningun aprendizaje de

madquina, pero al hacer clic en Scratch por si mismo lanzara Scratch de
todos modos.

11. Borraal gato

i
]

12. creaunnuevo personaje haciendo clic en el icono Pintar



Backpack

Fip Horlzontal - Fllp Vertical

Diroction

Baokomgs

00

14.

de nuevo, asi tendras 3 copias del disfraz. Asegurate de que estas duplicando

el disfraz, no el personaje.

Haz clic con el botdn derecho en el disfraz y luego en Duplicar. Hazlo
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15. cambia el nombre de los tres disfraces a "no estoy seguro”, "feliz" y

“triste”. Teclea los nombres en el recuadro blanco que se muestra en la
flecha siguiente




16. Dibujar una boca en cada uno de los disfraces. La cara de "no seguro"
deberia ser una linea recta. La cara de "feliz" deberia tener una sonrisa.

La cara de "triste" deberia estar triste.
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18. Guarda el proyecto.

Haz clic en Archivo y después en Guardar en el sistema para guardar el
proyecto como archivo.

19. Haz clic en la Bandera Verde para probar.
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20. Escribe un mensaje y miralo reaccionar.
Escribe "Creo que eres increible" y pulsa la tecla Intro. El personaje sonrie. .
Vuelve a pulsar la bandera verde y escribe "Hueles mal”. El personaje

estard triste. Escribe cualquier otra cosa, y la cara del personaje no
cambiara.

¢Qué has hecho hasta ahora?

Has creado un programa que debe reaccionar a lo que la gente escribe y lo
programas utilizando un enfoque basado en reglas simples.

Si deseas que reaccione a otros mensajes, tendra que afladir mas bloques.

El problema con esto es que es necesario predecir exactamente los mensajes que
recibira el programa. jHacer una lista de todos los mensajes posibles tomaria
muchisimos tiempo!




21 Cierra la ventana “Scratch 3”.

22. Necesitas ejemplos para entrenar al ordenador. Haz clic en Volver al

proyecto. Luego, haz clic en el botén Entrenar.

<>

"make me happy"

Make

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

Train

Collect examples of what you
want the computer to recognise

2 3. Haz clic en ARadir etiqueta y llamalo cosas amables. Haz eso de nuevo,

y crea un segundo grupo llamado cosas mezquinas.
@ Abou Projects Worksheaets News Hel, Log Out

Recognising text as kind_things or mean_things

+ Add new

label

Kind_things se— mean_things

24. pulsa el botén Afiade un ejemplo en el grupo de "cosas amables" y
anade frases o palabras que sean cumplidos bonitos.

25. pulsa el botén ARade un ejemplo en el grupo de “cosas mezquinas”
gue sean los insultos mas crueles que conozcas.



26. Repite los pasos 24 y 25 hasta que tenga al menos seis ejemplos de
cada uno.

Recognising text as kind_things or mean_things

Add new
label

pr— 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

27 . Haz clic en Volver al proyectoy luego haz clic en el botdon Aprender &
Probar

28. Haz clic en el botén entrenar nuevo modelo. Mientras hayas
recopilado suficientes ejemplos, el ordenador deberia empezar a
aprender a reconocer los mensajes de los ejemplos que le ha dado.



< About Projects Worksheets News Help Log Out Language
Machine learning models

< Back to project

What have you done? What's next?

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

recognise when text is kind_things or mean_things. , A
Click the button below to start training a machine learning model

using the examples ve collected so far

You've collected:
« 6 examples of kind_things,

« 6 examples of mean_things rain page if you want to collect some more

Info from training computer:

Train new machine learning model

29. Espera a que se complete el entrenamiento. Esto puede tardar unos

minutos.



30 Una vez completado el entrenamiento, se mostrara un recuadro de
prueba.

What have you done? What's next?

You have trained a machine learning model to recognise when text Try testing the machine learing model below. Enter an example of
is kind_things or mean_things. text below, that you didn't include in the examples you used to train
it. It will tell you what it recognises it as, and how confident it is in
that,

You created the model on Friday, April 12, 2019

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

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

If the computer is getting too many things wrong, you might want
to go back to the Train page and collect some more examples

you've done that, click on the button below to train a new
learning model and see what difference the extra

Recognised as mean_things
with 87% confidence

Intenta probar el modelo de aprendizaje automdtico para ver lo que ha
aprendido el sistema. Teclea algo bueno, y pulsa Intro. Deberia ser
reconocida como una palabra amable. Escribe algo malo y pulsa Intro.
Deberia reconocerse como una palabra mezquina.

Prueba con ejemplos de que no has mostrado el sistema antes. Si no estds
contento con la forma en que el ordenador reconoce los mensajes, regresa
al paso 26 y agrega algunos ejemplos mas. jAsegurate de repetir el paso
28 para entrenar con los nuevos ejemplos!

¢Qué has hecho hasta ahora?

Has entrenado a un ordenador para reconocer un texto amable o malo. En
lugar de intentar escribir reglas para poder hacer esto, lo esta haciendo,
recopilando ejemplos. Estos ejemplos se estan utilizando para formar un
"modelo" de aprendizaje automatico.

A esto se le llama "aprendizaje supervisado" debido a la forma
en que esta supervisando el entrenamiento del ordenador.

El ordenador aprendera patrones en los ejemplos que le has dado, como la
eleccion de palabras, y la forma en que las sentenuas estan estructuradas.

o T




31. Pulsa el enlace Volver al Proyecto

32 Haz clic en el botén Crear y luego en el botdn Scratch 3.

Esta pdgina tiene instrucciones sobre como utilizar los nuevos bloques en
Scratch. Mantén la pdgina abierta si tienes que volver a comprobar cdmo
utilizarlos

33 Haz clic en el botdn Abrir en Scratch.

Deberias ver los nuevos bloques de su proyecto en la parte inferior de la lista
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34, Carga el proyecto Scratch que has guardado anteriormente

Pulsa Archivo y luego Cargar desde el sistema.

35. Hazclicenla pestafia Cédigo y actualiza la programacioén para utilizar el
modelo de aprendizaje en lugar de las reglas que has realizado antes
El blogue "reconocer texto ... (etiqueta)" es un nuevo bloque afadido
por el proyecto. Sile das un texto, lo reconocerd como "cosas amables"
o "cosas mezquinas" en base al entrenamiento que has dado a la
ordenador.
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37. Pruebael proyecto.

Teclea un mensaje de tipo amable y pulsa Intro. El personaje deberia
sonreir. Vuelve a pulsar la bandera verde. Teclea un malo y pulsa Intro. El
personaje deberia estar triste.

Esto deberia funcionar para los mensajes que no incluiste en tu
entrenamiento.
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¢Qué has hecho?

Ha modificado el caracter de Scratch para utilizar el aprendizaje
automatico en lugar de su enfoque basado en reglas anteriores.
Entrenar a la computadora para poder reconocer los mensajes por
si mismo debe ser mucho mas rapido que tratar de hacer una lista
de todos los mensajes posibles. Cuanto mayor sea el numero de
ejemplos que se le dan, mejor debera obtener un reconocimiento
correcto de los mensajes.

é¢Qué has hecho?

Has modificado el programa de Scratch para utilizar el aprendizaje automatico
en lugar de su enfoque basado en reglas anteriores.

Entrenar al ordenador para poder reconocer los mensajes por si mismo debe
ser mucho mas rdpido que tratar de hacer una lista de todos los mensajes
posibles.

Cuanto mayor sea el numero de ejemplos que se le dan, mejor deberd obtener
un reconocimiento correcto de los mensajes.







iMas ejemplos!

Cuantos mas ejemplos se dan, mejor deberia ser el ordenador al
reconocer si un mensaje es amable o medio.

Igualalo

Trata de encontrar el mismo nimero de ejemplos para bueno y
para malo

Si tienes un monton de ejemplos para un tipo, y no el otro, el
ordenador podria aprender que un tipo es mas probable, asi que
afectara a la forma en que aprende a reconocer los mensajes.

Mezcla las cosas con tus ejemplos. Trata de encontrar muchos
tipos de ejemplos.

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




| Ideas y extensiones

Grabar una respuesta

En lugar de cambiar la forma en que miran, haz la
respuesta de personaje, en base a lo que reconoce en
el mensaje!

Intentar un caracter diferente

En vez de la cara de una persona, ¢por qué no intentar
algo diferente, como un animal?

iPor ejemplo, podrias hacer un perro que mueve la cola
si dices algo amable de él!

Utilizar la puntuacion de confianza

El otro nuevo bloque de Scratch de tu proyecto te da la
puntuacion de la certeza de que tu modelo de aprendizaje
automatico es el que ha reconocido el mensaje. ¢ Como se
puede usar esto para mensajes que no son cumplidos o
insultos?

Analisis de opinién del mundo real

¢, Se puede pensar en ejemplos en los que es util poder
entrenar a un ordenador para reconocer la emocién por
escrito?




