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lmanfinspired C Basado en el entorno https://learningml.org/

@ AIA Herminia Pastor Pina
pastor her@gva.es
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¢ Qué es la Inteligencia Artificial?

* Hay muchas definiciones de Inteligencia Artificial muchas
veces conocida como IA:

* “El arte de desarrollar maquinas con capacidad para realizar
funciones que cuando son realizadas por personas requieren
inteligencia” (Kurzweil, 1990)

* No es algo nuevo que las maquinas superen al humano. Por
ejemplo: en 1997 Deep Blue gana a Kasparov

* Nos centraremos en aprendizaje automatico



fﬂ“ ﬂ”/’ éPor qué es importante?

1L(i|
\V\ k | * LalANO es el futuro, ya esta aqui
|man |nsp|red C. e éQué se usa cuando una plataforma nos recomienda una pelicula o serie?
e ¢Como funciona un altavoz inteligente?
@ A I * ¢Como funciona el texto predictivo que nos encontramos en Google?
* ¢Qué hacen los chatbots que empresas y universidades estan implantando?
il IﬂtE"lgEl * ¢Por qué sugiere diferentes rutas mi sistema GPS?
- e ¢Como se detecta el correo SPAM?
ﬁ-i il

* La IA estara presente en la mitad de los empleos dentro de 3-4 anos

alj'[lCai AI éw * La |A tiene una potencia que podria llevarnos a pensar en si lo que se
wﬁ hace justo o ético. ¢ Quién estara detras? Igualdad de oportunidades se
/ gesta en la educacion.

E??E * Nuestro alumnado debe saber no sélo que existe si no cémo funciona.

nsejou
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G«mcn makin

Altana

bot

Et puc atendre en castella o en valendia, quin dets dos idiomes
prefereixas?

Castellano

I", f 1

& 7Gemial, a partir de ahora puedes preguntarme lo que quieras en
castellano!

Elige uno de los ternas de conversacion que aparecen en los
botones.

Recuerda que podras cambiar de tema en cualquier momento de 'a
conversacidn tan solo Indicando & nuevo sobre 2l que quieres
preguntar.

51 no recuerdas cud es eran los temas de conversacién, tamoidn
puedes preguntarme por elos.

notas de corte de Informatica

JQuieres saber sobre las notas de corte de les ttulaciones de la
Universidad de Alicanta, de las titulacones de 'as universidades
publicas de la Comunidad Valenciana o del resto de universicades
espafiolas?

de la comunidad valenciana

Puedes consultar |as notas de corte de todas as titulaciones de las
unnersidaces publicas de Iz Comunidad Valenoana a partir del 28
de julio (convocatoria ordinaria) y del 24 de septiembre
(convocatoria extraordinara) 2n e sigulents enlace:

NPy AW preinscripclongva.es

i

NETFLIX -

Fublicidad

o oo 0o

O

Go

aris

Ansldleles
Fildsnfn

aristoteles inteligencia

aristoteles inteligencia artificial

aristoteles inteligencia emocional

aristocrazy
arisan

aristegui noticias
aristocrat

Buscar con Google

£

=
&

3

o endalane 25 A0 15:40 SR
©
" ®
£ v
°I,‘
Azl s
0'-;-4 ”:u‘.‘o-s 0\6
A S "1{'
f
Heap e |
Guidvisam
Q
g/\ Sl-eaestid
\ @
L
sy
Mitcazy o4

Wrlinza

gle

QO
Shenva
Kidd © VI T S
- Jard 2T & s Tk
Tarma g2
? Wiy,
Moy, =

&12°™

Q) Buscar Jugar o direccién

Vioy a tener swerle

Cficiar A PEACENNES A ANAER
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feqic yd/f Pensamiento computacional

red

tical Al
W\‘\' 7 * Actualmente muchos profesores ya trabajan el pensamiento
man-inspire computacional tanto en Primaria como en Secundaria.

@ AI * Practicamente nadie discute los beneficios que aporta
:i;,ll_wlptelllge| trabajar el pensamiento computacional

PLo s s « - ;. . s
ﬂ ,.i i » Ademas, no sélo adquiriran destrezas basicas en la resolucién
2

de problemas ya que se vera en la practica creando software:
l) j‘ucai Al fea . Robots

wﬁ * Aplicaciones web
E??E * Videojuegos

nsejou
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yw yd” éLo siguiente?

tical A
W\‘\' Enfrentarnos a los retos que nos propone la Inteligencia
il msplredﬁ Artificial y hacer que nuestro alumnado use herramientas que
6 AI ya esta usando cuando pone en practica Pensamiento
)| lntelllge| Computacional pero, en este caso, aplicando inteligencia
s artificial para que sea capaz de entender como funciona

TiL.

Wz

alytlcai Al fea

, 804
TPk

nsejou



feﬂwﬂw Herramleqt,as de aprendizaje automatico
T en educacion

W\‘\' T * Machine Learning 4 kids
man-inspire https://machinelearningforkids.co.uk/

6 AIA * LearningML

lintelligel  hitps://learningml.org
ﬁ-i i * Mas informacion:
alytlcal Al ﬁw * http://code.intef.es/teachablemachinev2/

, 4L
=k

nsecjou


https://machinelearningforkids.co.uk/
https://learningml.org/
http://code.intef.es/teachablemachinev2/

:ﬂ%jm Machine Learning 4 kids

tical Al

W\‘\' https://machinelearningforkids.co.uk/
man-inspired ©

* Ventajas:
6 A I » Se define modelo de aprendizaje con texto / imdgenes / niumeros y sonidos
 Posibilidad de enlazar con Scratch / Applnventor / Python

1_I_”|,nteII|ge|

@“i i * Problemas de la herramienta:

2] * Registro complicado y necesidad de uso terceras herramientas

’:1|y‘[lCa| AI ﬁ”‘ * Se necesita el uso de IBM icloud para algoritmos de Machine Learning

Qw * Curso INTEF con Scratch 3.0:

ART e http://code.intef.es/inteligencia-artificial-en-el-aula-con-scratch-3-0/

Errk

nsejou


https://machinelearningforkids.co.uk/
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Acerca de Profesor Proyeclos

Entrenar

Introduce ejemplos de lo que
quieres que la computadora
identifigue

Entrenar

Ejerc

CI05

Pretrained Book Novedades

"Asistente virtual"

Aprender &
Probar

Usa los ejemplos para entrenar
la computadora a reconocer text

Aprender & Probar

Ayuda

Machine Learning 4 Kids : Proyectos

Salir

Crea

Usa el modelo de aprendizaje
automatico que has entrenado para
crear un juego o una aplicacion, en

Scratch o en Python

Crea

Lanquage
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o

~ Machine Learning 4 Kids (crear)

ﬂ' s visitados g Comenzar & wsar Ferefoa %% Imicic - Generalisat Val... '-_' Crroes marcadores

@. ACerca de Profesor Proyecios Ejercicins FPretrained Boo Mowvedades MAyuda adlir Language

Usa tu modelo de aprendizaje automatico para crear algo

c \Mohver al proyecto

Scratch Scratch 3 Python Inventor de

Crea un Proyecto con la Usa la nueva version de Programa en Python para aplicaciones -a, -

Version antigua de Scratch Scratch usar tu modelo de :
Crea una app para tu mbvil o i i

aprendizaje automatico

tablat

e i

Imventor de aplicaciones
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LearningML

http://learningml.org

* Ventajas:
* Facil de usar, no necesita registro. Adecuada para usar en clase
* Posibilidad de enlazar con Scratch
* Problemas de la herramienta:
e Solo con Scratch
* Articulo explicando herramienta:
e https://revistas.um.es/red/article/view/410121/281331



http://learningml.org/
https://revistas.um.es/red/article/view/410121/281331

(=2

Recopila datos

Recopila textos o imagenes sobre algo que
quieras clasificar de forma automatica y
afnadelos a LearningML indicando a qué
clase pertenece cada uno de ellos. Estos

datos constituyen el conjunto de

entrenamiento.

QUE ES

_—

\

Crea un modelo

Construye con LearningML un modelo
capaz de clasificar correctamente otros
datos distintos, aunque similares, a los del

conjunto de entrenamiento.

POR QUE APRENDER ~ BLOG UNETE _ v

S
‘/
-

)

AT

o~

L

Construye una

aplicacion
Exporta tu modelo de Machine Learning a
Scratch y programa una aplicacion con
capacidad para clasificar datos sobre el
tema que hayas elegido. jEnhorabuena! jhas
incorporado Inteligencia Artificial a tu

programa Scratch!.



feg[cﬂm ¢ Qué tipo de actividades podemos
“+ plantear?

'tir;al Al ¢ celf-omare
intr< |
lm'ar‘l-msplred C. e Tanto LearningML como ML4K trabajan

@ AIA el aprendizaje automatico (Machine
Learning).

Lintellige zaje automat
NSEIDUS g e Problemas de aprendlzaje automatico ‘ Problemas de clasificacién

B | 7%
ﬁ“"i i son problemas de reconocimiento de
! Sl mla
lytical Al formas (patrones)
9

Aeafet

nsejou



:ﬂ“ﬂ Ejemplos
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inte
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6 ALA Dada foto de persona

| intelligel  reconocer sino lleva

1] la mascarillay sila
:i i lleva si esta bien
alytlcal Al /e puesta o no

) 8.0

ART

Errk

nsejou

TEXTO

Un chatbot al que
se le escriben
preguntas y
reconoce las
instrucciones

SONIDO

Sonido de tos y el
sistema de
reconocimiento
establece si es tos
COVID o no
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FORMA

(imagen, texto, sonido)

Modelo de aprendizaje
+

Algoritmos

e 00 arlifi . . . . .
y ic gap Funcionamiento de sistema de aprendizaje

» CLASIFICADO
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mﬂ%jd/’ éY como lo puede saber el sistema?

tical Al

\V\\' T Recopilamos datos sobre el sistema que queremos montary
man-inspire que estén correctamente clasificados.

'6 AI * El sistema se entrena con esos datos clasificados de manera

emc

il intelligel  que es capaz de aprender las reglas “detras” de esos datos.

NsSciowus

m d! i i

Introducir/Modificar
Datos Lanzar
Clasificados en entrenamiento

LearningML

Probar sistema

Se obtienen reglas



tegic gam Empezar con LearningML

lrr\lg:inspi:gﬂ * En LearningML debemos seguir el mismo esquema de
' teoria de aprendizaje automatico:

@ AIA * Recopilar datos (etiquetarlos)

| intellige e Entrenar el sistema
B | _

ﬂui i * Probar el sistema

i Bl mla

lytical Al 4« ¢ Por ultimo conectar el modelo creado con Scratch para

y wﬁ darle uso
Tegig s

nsejou



ﬂ% 4/7 Empezar con LearningML

'tn:al Al

W\‘\' P * Una vez que hemos dado a “Comenzar” decidimos si nuestros
man-inspire datos son texto o imagenes. De momento la herramienta no

6 AIA permite trabajar con sonido.

| |nteII|ge|

oot U"'J ML @  Archivo v Aprendev B B Acercade 22 Unete & Iniciar sesion
-ﬂ
| w2
alytlcal AI ém Textos imégenes
Ensena denador a reconocer texto efia al orden I arecorn 1agenes

) 8.0

ART == Reconocer textos M Reconocer imagenes

Errk

n s =' D u LearningML Copyright ® 2020 Juan David Rodriguez Garcia & KGBL3
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Crear el modelo de texto

* Una vez que hemos dado a “Comenzar” decidimos si nuestros
datos son texto o imagenes. De momento la herramienta no
permite trabajar con sonido.

(ML @ Archivo v [ sin nombre aprendev B B Acercade 22 Unete 2 Iniciar sesion

1. Entrenar 2. Aprender 3 Probar
Primero necesito algunos textos de Llego el momento de aprender a Intre MINOS NUEevVeo comprueba
ejemplo clasificar textos si S la m an correctamente

© Afiadir nueva clase de textos Lenguaje de los textos |Espaiiol - | Expresion

W, Aprender a reconocer textos

Comprobar

LearningML Copyright ® 2020 Juan David Rodriguez Garcia & KGBL3




teqtc yd/f Modelo de texto

rEG

tical A

W\'\' * Crear las etiquetas que necesitamos.
man-inspired ¢ o .
@ | AI * Ahadimos texto a cada etiqueta

- 1%} e+ Seleccionamos idioma de nuestro texto y pulsamos en
al intelligel  “aprender a reconocer textos”

@wi i * Probamos el sistema y si no funciona correctamente anadimos
' - V4 [ 7 o °
lytical Al ém mas datos a cada etiqueta. Asi iterativamente hasta que

3 , nuestro sistema funcione correctamente.

* Por ultimo conectaremos con Scratch

ﬁ??ﬁ

nsejou
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Ejemplo con texto

Reciclaje
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[,J“ 94” Ejemplo: reciclaje

'tlcal Al

W\ t dC * Podemos trabajar con nuestro alumnado un modelo de
man-inspire manera que creen como etiquetas los tipos de residuos que
6 AIA nos interesen e incluyan los textos.

| Intelllge| * Crearemos cuatro etiquetas: verde, amarillo, azul, naranja

)f\SCIUuS

3 wi i * Incluiremos lo que corresponde en cada uno de ellos

-----------

ART

E?FE

nsejou

Carton y papel




Wy%ﬂ Paso a paso del modelo de texto:
fﬁcal fl Reciclaje

n—

C
lman lnsplrEd LML @ Anchiva Aprende w [ | Acercade 22 Unete 2 Inlclar sesidn

’6 A I A Textos Imagenes Inicialmente le daremos

!l Intel Ilge| Fnsefia al ordenador & reconocer textos Fnsefia al nrdenador & recanocer imagenes nombre a nuestro modelo

ms:.uus . y seleccionaremos el tipo
= Reconocer textos M Reconocer imagenes
oot 'Il ‘ “Textos”
é; '.\; m
' w2

LeamingL Copyright £ 2020 Jusn David Rodnguez Garcia & KEHLS

alytical AI ém

nrrn

LML @ Archivo ~ | FlemploReciclaje Aprende s B B Acercade 22 Unete  # Iniciar sesidn

Ahora ya daremos en

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar UR =~ .
Primeno necesito algunos textos de ejemplo Liegd & momento de aprender a clasificar Introduce términos nuevos y comproeba si se Anadlr nueva Clase de
textos clasifican comectamente »”
Anadir neeva clase de textos
Lenguaje de los textas |Espaial Expresidn
S color)
M Aprender a reconocer textos
Comprobar

LagrmingML Copyright © 2020 Juan David Rodrigwer Garcig & KGBLI




wﬂwj Paso a paso del modelo de texto:
e etiquetas
\v\\'

Iman |nSp|rEd (" Lenguale de los textos| Espaiial

Aprende s Acerca de o2 Unete ® Iniciar sesion Fnueva clase de 5
W, Aprender a reconocer texios
1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar ,
Prifmens necesilo algunas lexlos Introduce tErmInos NUevos y
de efemplo ) comprueba si se clasifican

mi Introduce la etiqueta codTectamente

| intelligel | omunmemcm . °o =

Al
nsScIous

Verde ()
i ﬁ“‘i i o Coneew oot | J Ya estan todas las
' |55 ; etiquetas creadas
alytical Al /e

W Nos pide el

ART

nombre de
E? ? E etiqueta

nsejou

1. Entrenar 2. Aprender

Primero necesito algunos textos de Llegd el momento de aprender &
alemplo clasificar testos

LeaminghL Copyright @ 2020 Juan David Rodriguez Garcia 3
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Paso a paso del modelo

Introduce & texto (2n

espafiol)

botella de plastical

ok

Cancelar

introducir textos

1. Entrenar 2. Aprender
Primero necesito algunos textos de J'.".glfl el momento de aprender a
ejemplo clasificar textos

n ARadic nueva clase de text Lenguaje de los textos Espaficl -

* Aprender a reconocer texios

botella de plishcn

Verde (0) Introduciremos todos los
textos en todas las clases

Azul ()




tegic gari Paso a paso: todo los textos introducidos

tical Al

L ae@—awwte W, Aprender a recanocer lex tos
Amarillo (8)
CCCCCC ar
ENFase YU rt -

man-inspired ¢

20
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Paso a paso: entrenar y probar

M @ Archivo v | EjemploReciclaje

1. Entrenar

Primero necesito algunos textos de
ejemplo

@ Adiadir nueva clase de textos

Amarillo (8)

envase yogurt

Aprende v

2. Aprender

Liegé & momento de aprender a
clasificar lextos

Lenguaje de los textos [Eespaiol |

£
\ Aprender a reconocer lextos

| I :] Acercade 22 Unete 2 Iniclar sesién

3. Probar

Introduce términos nuevos y
comprueba sl se clasifican
correclamente

Aprendiendo a partir de
los datos
Espere por favor
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ﬂ% 94/7 Probando el modelo

'tlcal Al

ML @B  Archivo v IEjEI'ﬂ[.‘-|DP!E'L‘-iL‘:|i:‘.iE‘ | Aprende hm P Acercade 22 Unete 2 Iniciar sesion
|man ins |red C.

p 1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito algunos textos de Llegd el momento de aprender a ntroduce términos nuevos y
t'-i:"n'_;h clasificar textos comprueba si se clasifican

correctamente
| o — Vamos a probar el
@ Afadir nueva clase de texios Lenguaje de los textos |Espafiol - epresis p

brick de lech .
| |nteII|ge| R oo

NSEIDUS pmarilo () brick de leche (no esta
. asi como texto)

lata

a | tl ca I Al élll e Estoy practicamente segura de que
y brick pertenece a la clase amarillo N oS da Ia

% 'Ln - « amarillo (91.09 %) f d
plastico » Verde (6.55 %) contianza en cada

. Ezm{a_zu %) clase

botella de plastico w
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mﬂ%ﬂm Guardando el modelo

'tlcal Al

e
LML @ Archivo v \ EjemploReciclaje | Aprende v [ . i Acerca de 09 Unete S Iniciar sesion
\ e

|man msplred C

Nuevo

1. Entrena Aprender 3. Probar

Primero neces jo el momento de aprender a Introduce términos nuevos y

elempl A URFCTE Cuenta ificar textos comprueba si se clasifican
correctamente

!l |nte"|gé| © Adadiry ventucuents iguaje de los textos [Espaiol |

nNnsSciowus

brick de leche

Amarillo (8)
Guardar en tu ordenador Comprobar &4

_ i i Cargar desde tu ordenador \ Aprender a reconocer textos

alytical Al /e

} j tetrabik L
o “n day Estoy practicamente segura de que

pertenece a la clase Amarillo
brick

« Amarillo (91.09 %)
plastico . _V_erde (6.55 %)
. izul (6.20 %)

botella de plastico v
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Llega el momento de usar el modelo
creado

* Ya tenemos nuestro modelo entrenado y probado.
* Es el momento USAR nuestro modelo en una aplicacion.

* LearningML proporciona conexion directa con Scratch.
* No es la web oficial es un clon de Scratch 3.0



Editar

@ Tutoriales

= Caodigo o Disfraces ofn Sonidos

Clasificar el texio @

Confianza para &l texto

Estado del modelo
Afade e fext @ ala clase @

Aprende de los fexios y espera

learningml-images

Disfraz aciual

Clasificar magen (GEI(FTS
Confianza para la imagen

Afadir imagen ala clase WELE]

Aprender del conunto de imagenes

Cuando el modelo se ha enfrenado

Mochila

Proyecto de Scratch

JOJRNO

Accesoalaweb  -§- Manual

Objets | Objetod

@ & Temado

100

=

o

Direcoion

¥

80

o

(0 M &

Escenario

Fondos

Scratch nos
proporciona
mas bloques
para usar el
modelo en
nuestro
programa



te Lcya/r Ejemplo: reciclaje

red

tical Al
W\‘\' * Vamos a crear un programa con Scratch que nos pregunte por
man-inspired © un residuo

@ AI * Cuando de la respuesta, nos dira el contenedor y ademas se
| intelligel  cambiara el color del contenedor que se muestra.

ﬂ“i i * 2 objetos
" e é * Personaje que pregunta (he dejado gato)
alj'[lCai AI “ e Contenedor que tiene tres disfraces (uno de cada clase)

/ 4L
ek

nsejou



@ = Archivo  Editar ! Tutoriales

Reciclaje Accesoalaweb @ Manual

L

&= Cadigo &' Disfraces o) Sonidos |

. Variables

Movimiento
. Crear una variable
Aparigncia =
contenedor
Senido m
O dara contenedor = el valor o
Eventos
. sumar a conlenedor = o
Contral
. mostrar variable confenador =
Sensores
esconder vaniable contenedor =
Operadores
Crear una isla
Variables i
Mis bloques
iz Bloques Crear un bloque

. learningml-texts

Clasificar el texto @

Cl Ul Confianza para el texto @

imeages

leamingmil-
texts

@ ala clase m

5 lexlos ¥ espera

learningml-images

N O o m ®#
Dime un residuo y te diré dénde ponerlo
Preguntamos al modelo

Wil - Qué es lo que quieres reciclar? R '

dara contenedor = elval v Clasificar el texto  respuesta

enviar contenedor

contenedor = entonces
el Debes utilizar el contenedor Azul JITELTE o segundos
contenedor = entonces
Escenario
Objete | Objetod - x 63 1+ =
Ll Debes utilizar el contenedor Verde JGINEGIE o segundos

Maostrar | (D | Temafio 100 Drirecciéin a0 Fondos

Lt Debes utilizar el contenador Amarillo JGIERIE! a sequndaos

O)(®

pochila



SCRATCHS @D~ Archivo  Editar - Tutoriales Reciclaje @v Archivo  Editar - Tutoriales Reciclaje Accesoalaweb  -@- Manual

= Cddigo ¥ Disfraces d Sonidos &= Cddigo &¥ Disfraces ) ofn Sonidos ~ . @
‘x B . Variables —
. Azul = . Movimiento . . - -
Agrupsr Desagripsr  Adelan Crear una variable o Dime un residuo y te diré donde ponerlo

i
i
g

o |-
o Copier  Pegsr Eliminar

Sonido @

1\?

. n O & recibir  Amarilo * e
1083 152 dara contensedor &l vakor
Evenice - evaor ) _ ®
P cambiar disfraz a Amarilo +
* . sumar a conlenedor = o \Q L)
' Contrel
L
xf; . mastrar variable contenedor -
b Sensores
al recibir  Azul -
. egconder variabke contenedor -
a Opersdorss camiwar disfraz a Azul =
Crear una lista Escenari
T . Objeto contenedor = 120 y -84 e
Werigbles i
Mis blogues -
/ al recibir  Verde « & € | Temafo 100 Direccion 80 Fondos
Mis blogues Crear un blogue o 1
O cambiar disfraz a Verde =
. leamingml-texts
lemmingmil-
D bt

I Clasificar &l fexto @

2] ot e
\a/ Convertir a mapa de bits et Ll Confianza para el texio @
images

Estado del modekn

IOJRSO

Mochila

leamingml-images

Mochila
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Ejemplo con imagenes



fﬂ“ ﬂW Modelo de imagenes

tical A
W\‘\' T * Funciona igual que el modelo de texto para el usuario pero
man-inspire con imagenes:

@ AI * Crear las etiquetas que necesitamos.

y |ntelllge| * Ahadimos imagenes a cada etiqueta
R — * Pulsamos en “Aprender a reconocer imagenes”
ﬁ-i i * Probamos el sistema y si no funciona correctamente anadimos mas
':llj'[l[}ai m éa datqs a cada etiqueta. Asi iterativamente hasta que nuestro sistema
funcione correctamente

w,a e Por ultimo conectaremos con Scratch

nsejou



Introduce la etiqueta

con_mascarilla

Cancelar

LML @ Archivov

1. Entrenar
Primero necesito algunas imagenes de ejemplo

o Afadir nueva clase de imagenes

sin_mascarilla (0)

E B »_

con_mascarilla (0)

sin nombre | Aprende v B B

2. Aprender

Llegé el momento de aprender a clasificar
imagenes

\ Aprender a reconocer imagenes

Copyright ® 2020 Juan David Rodriguez Gart




T s e Al

@ Afiadir nueva clase de imagenes © Aiiadir nueva clase de imagenes K Aprender a reconocer imagenes

sin_mascarilla (6) sin_mascarilla (6)

Aprendiendo a partir de
los datos

Espere por favor




IML @ Archivo v Aprendevy B BB Acercade 22 Unete & Iniciar sesién

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito algunas imagenes de ejemplo Llegé el momento de aprender a clasificar imagenes Introduce términos nuevos y comprueba si se clasifican
correctamente
e Afadir nueva clase de imagenes \ Aprender a reconocer imagenes .
imagen de prueba

sin_mascarilla (6)

w X

con_mascarilla

»N (O] »_

con_mascarilla (12)

Estoy practicamente segura de que pertenece a la clase con_mascarilla

e con_mascarilla (99.40 %)
. §in_mascarilla (0.60 %)




- @~ Achivo  Editar

Tutoriales _ Acceso a laweb

== Cddigo & Disfraces " Sonidos

[TTEnieesl Confianza para el texto @
. Estado del modelo
ala clase @

Apariencia
e
Sonido
Evé_n.tos

learningml-images

O

Control Disfraz actual

Imagen de video
Sensores

Poner video ON

Operadores

Clasificar imagen (lSig"

Confianza para la imagen (Ql&{er

Mis bloques Afadir imagen

learmningml-
texts

Aprender del conjunto de imagenes

|B_Emi”9m|' Cuando el modelo se ha entrenado
images

M =

M

Ponervideo ON =

rien e o~ (D)

Clasificar imagen

iniciar sonido mal «

iniciar sonido bien =

i . Escenario
cambiar disfraza  Clasificar imagen  Imagen de video Objeto | Objetol x| 13 Ty w0
2 Mostrar | & @ &) Tamafio ] Direccidn 90
-
Fondos

1

Objeto1

Mochila
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