 Μηχανική μάθηση: εκπαιδεύοντας τον υπολογιστή
5o φύλλο εργασίας:   δραστηριότητα δημιουργίας εφαρμογής στο Scratch σε συνδυασμό με  εκπαίδευση συστήματος Μηχανικής Μάθησης
 Λέξεις κλειδιά:  Μηχανική Μάθηση, Δεδομένα, Κώδικας,  Ετικέτες
    Διάρκεια: 2 ώρες (την 1η ώρα επίδειξη – συζήτηση -ανάλυση και την 2η ώρα εφαρμογή του παραδείγματος ατομικά κάθε μαθητής/μαθήτρια, σύμφωνα με τις οδηγίες)
 Υλικό: φύλλο εργασίας, https://scratch.mit.edu 
                                          https://machinelearningforkids.co.uk/ 
  Εισαγωγή  5 λεπτά:
Θα εκπαιδεύσεις ένα σύστημα Μηχανικής Μάθησης, μέσα από τη σελίδα https://machinelearningforkids.co.uk/  ακολουθώντας τις σχετικές οδηγίες, με σκοπό να μάθει να αναγνωρίζει σε εικόνες τα τρία χρώματα Κόκκινο (RED) Πράσινο (Green) και Μπλε (Blue).
 Στη συνέχει θα χρησιμοποιήσεις το πρότυπο αρχείο Scratch μέσα από τη δραστηριότητα Chameleon της σελίδας  https://machinelearningforkids.co.uk/   ,ώστε να τροποποιήσεις τον κώδικα του προγράμματος για να χρησιμοποιεί το σύστημα που μόλις εκπαίδευσες στην αναγνώριση των χρωμάτων.
Στόχος: να αναγνωρίζει το χρώμα της εικόνας που θα εισάγεις ως υπόβαθρο του Σκηνικού στο Scratch και να χρωματίζεται έτσι στο ανάλογο χρώμα το αντικείμενο του χαμαιλέοντα, κάνοντας χρήση της εκπαίδευσης του συστήματος στην αναγνώριση των χρωμάτων.
Α. Οδηγίες εκπαίδευσης συστήματος Μηχανικής Μάθησης:

1. https://machinelearningforkids.co.uk/ 
2. [image: ]κλικ στο κουμπί                                                                             

3. [image: ]κλικ  στο 

4. [image: ]κλικ προσθήκη νέου έργου
                                    
                              5. Στην επόμενη οθόνη, συμπληρώνεις τα στοιχεία
Όνομα έργου: chameleon
Αναγνωρίζει: εικόνες
κλικ στο κουμπί Δημιουργία
[image: ]
6.κλικ στο όνομα του έργου                                                                          
[image: ]

 
      
                                               

7. Πρώτα, ξεκινάς με την Εκπαίδευση, μετά με την Εκμάθηση και Δοκιμή και τέλος με την Υλοποίηση   
[image: ]
8. κλικ στο κουμπί                [image: ]         
                                                          
             9. προσθήκη ετικέτας για το χρώμα Red
                                                                                                           
[image: ]

10. με τον ίδιο τρόπο και τις ετικέτες Green και Blue

[image: ][image: ]11.Σε κάθε ετικέτα, θα προσθέσεις από 10 εικόνες - αντικείμενα με  χρώμα Red, Green και Blue αντίστοιχα. Μπορείς να χρησιμοποιήσεις την αντιγραφή διεύθυνσης εικόνας  ή τη webcam του Η/Υ σου 
12.Στο παράδειγμα αυτό χρησιμοποίησε την αντιγραφή διεύθυνση εικόνας από το διαδίκτυο κάνοντας πρώτα αναζήτηση εικόνων με θέμα  “Red objects”, ώστε μετά από λίγο να είναι κάπως έτσι:
[image: ][image: ][image: ]        
σημείωση: κάθε εικόνα που επιλέγεις, δεξί κλικ πάνω της, αντιγραφή διεύθυνσης εικόνας και κλικ στο κουμπί για επικόλληση και Προσθήκη.
[image: ]                                        





                 

                   Β. Οδηγίες εκμάθησης  δοκιμής συστήματος Μηχανικής Μάθησης: 
· κλικ στο Επιστροφή στο Έργο
[image: ]
                                                                                                                                                 

· κλικ στο Εκμάθηση και Δοκιμή
[image: ]
                                                                                         

                                           

·  κλικ από το κάτω μέρος της σελίδας στο
[image: ]                                                              


                                                                                                                                              

· Αμέσως μετά μπορείς να δοκιμάσεις την αναγνώριση των χρωμάτων, βάζοντας τη διεύθυνση μιας εικόνας με χρώμα
[image: ]      
                                                    


 Γ. Οδηγίες υλοποίησης  εφαρμογής με χρήση του παραδείγματος: 
· κλικ στο Επιστροφή στο Έργο
· κλικ στο Υλοποίηση για να χρησιμοποιήσεις το σύστημα που εκπαίδευσες στη δημιουργία ενός Scratch προγράμματος
[image: ]


                                                                                                                        
· Επιλογή του Scratch 3
[image: ]
· Στο Scratch  το μοντέλο σου θα χρησιμοποιήσει και τις παρακάτω εντολές
[image: ][image: ]                                                                                                                                    

[image: ][image: ][image: ][image: ] 



[image: ]                              
· κλικ στο
                                             
· κλικ στο Πρότυπα  έργων

[image: ]




· Επιλογή ανοίγματος του έργου                                                     
[image: ]                                                                 






· Στο αντικείμενο (sprite) chameleon κλικ στο Ενδυμασίες και με διπλασιασμό δημιουργία άλλων 3 ενδυμασιών
· Μετονομασία και χρωματισμός με το εργαλείο του κουβά το outline2 σε Red, το outline3 σε Green και το outline4 σε Blue      
[image: ]
· επιλογή του Σκηνικού και κλικ στην καρτέλα Υπόβαθρα  
· διπλασιασμός του 1ου υπόβαθρου , άλλες 3 φορές, ώστε να υπάρχουν συνολικά 4 υπόβαθρα     
[image: ]








· [image: ] κλικ στην καρτέλα Κώδικα                                                               
· από τις κατηγορίες εντολών  κώδικά, θα χρησιμοποιήσεις τις 2 τελευταίες
[image: ]               
                                                      
                                   

· [image: ]Στον κώδικα   του σκηνικού:                                                   


 η μεταβλητή colour ορίζεται σε outline
 και μετά το σκηνικό μεταδίδει μήνυμα    
· [image: ]πρόσθεσε τα πλακίδια   
[image: ]                                                         
·   ‘Ωστε:     
[image: ]



                                    γίνεται ορισμός της μεταβλητής colour στο χρώμα που αναγνωρίζει η εντολή αναγνώριση εικόνας του συστήματος που εκπαίδευσες, καθώς διαβάζει την τρέχουσα εικόνα που υπάρχει στο υπόβαθρο.
[image: ]                                    Το αντικείμενο chameleon 
                                    όταν λάβει το μήνυμα 
                                    αλλάζει ενδυμασία σε    
                                    ενδυμασία  colour, όπου το σύστημα αναγνωρίζει στο υπόβαθρο αν είναι Red, Green ή Blue χρώμα και εμφανίζει την αντίστοιχη ενδυμασία για τον χαμαιλέοντα.    
                                  Εμφανίζεται στο προσκήνιο της σκηνής
[image: ]                                              


        ξεκινάει με την ενδυμασία outline και εξαφανίζεται


                      
                                                                    



                                           Δ. Δοκιμή προγράμματος 
            Αρχικά:
[image: ]

                                                                                        



   Μπλε υπόβαθρο – αλλάζει χρώμα σε μπλε ο χαμαιλέοντας
[image: ]




 Πράσινο  υπόβαθρο – αλλάζει χρώμα σε πράσινο ο χαμαιλέοντας
[image: ]           




 Κόκκινο  υπόβαθρο – αλλάζει χρώμα σε κόκκινο ο χαμαιλέοντας
[image: ]     
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