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GUIA: Entrenando una IA para reconocer figuras geométricas

Aprendizajes El estudiante al finalizar la guia:

esperados Comprende los componentes de un sistema inteligente.

Construye y entrena un modelo supervisado con datos visuales
(figuras geométricas)

Identifica y corrige sesgos de entrenamiento (mejorar con numero de
fotos)

Crea una historia interactiva en Raise Playground, usando el modelo
entrenado.

Duracién Dos (2) horas de clase de 60 minutos

Materiales Requeridos | Computadores con internet, classroom

Taechable Machine, Raise playground, papel, marcador, regla.
Camara web

Videos en anexos.

Actividades para Fase 1

desarrollar Revisar ejemplos cotidianos donde la 1A esta presente ( WhatsApp,
Duolingo).
Realizar un breve debate, acerca de que aplicaciones con 1A han
usado.

Fase 2. Practica en linea

Es el momento de ir a entrenar una IA, inicialmente con dos figuras
geométricas: tridngulo y rectangulo. Las cuales deben estar
previamente dibujadas en diferentes tamaiios y hojas por separado.
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Luego, ingresa a: hitps.//teachablemachine.withgoogle.com/train
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https://teachablemachine.withgoogle.com/train
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= Maquina ensenable

#) Abrir un proyecto desde Drive.

Nuevo proyecto

-

Realice la preparacion con
imagenes de archivos o de la

\ camara web.

Proyecto de imagen

%

En esta pagina en linea podemos entrenar un modelo de aprendizaje
automdatico (IA), sin necesidad de programar.

Nuevo proyecto de imagen

Modelo de imagen
estandar
Ideal para la mayoria de usos.

Imagenes a color de 224 x 224 px
Exportar a TensorFlow, TFLite y TF.js

Tamario del modelo: alrededor de 5 MB

Modelo de imagen
insertada
|Ideal para microcontroladores

Imagenes en escala de grises de 96 x 96 px
Exportar a TFLite para microcontroladores, TFLite y TF.js
Tamano del modelo: alrededor de 500 kB

Consulta que hardware es compatible con estos
modelos.

Elegimos la primera Modelo de imagen estandar. Luego renombrar la
Clase 1 y Clase 2 (por Triangulo y rectangulo)

= Madquina ensefable

Clase 1

Afadir muestras de imagenes:

&

Clase 2

Afadir muestras de imagenes:

Vista
previa

Preparacion

Praparar modelo
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En seguida se activa la Clase 1: Triangulo (Para ingresar las
imdgenes a las dos clases, se debe mantener presionado el boton y
hacer una toma suficiente de fotografias, con el fin de que reconozca
facilmente la figura). Repite le procedimiento para el cuadrado. Una
vez haya las suficientes fotografias podemos darle preparar modelo.

chine

Vista =
previa

Exportar medero

Triangulo Entrads @ ACTVADO
Wabcam v

78 musstras de imégenes

. : - . —— v
O &
wescam i

Preparacion 4

Modeso preparads

Rectangulo

53 muestros de imagenes.

(= ] A
Webcam  Sube

B Afadir una clase

Saiida

v

Esperamos mientras se prepara el modelo:

Preparacion
Preparando...

Disponiendo datos de
preparacion...

Avanzado o

Una vez termina la preparacion podemos probar, y con camara
abierta dard el porcentaje de acierto segun el color acercado a la
camara:

e

Entrada W ACTNADO
Triangulo Entrads W) ACTNADO

——

Rectangulo

ot tmpeam v

53 muestras de imbgenes

(= ] FA
weocam  Suw

& Addir una clase
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Si ya esta conforme con su modelo creado puede hacer clic en [ botos
azul, exportar modelo. Se debe esperar que suba el modelo a la nube.

Exportar el modelo para usarlo en proyectos. S

Tensorflow.js (D Tensarflow (i) Tensorflow Lite (0)

b

Exporta tu modelo:

@ Subir (enlace para compartir) O Descargar Subiendo...

Tu enlace para compartir:
https://teachablemachine .withgoogle .com/models/| .. .]

Cuando subas el modelo, Teachable Machine lo alojara en este enlace. (Preguntas frecuentes: ;Quién puede
sar mi modelo?)

Subiendo el modelo...

Fragmentos de codigo para usar el modelo:

Javaseript pojs Contribuye en Github 0

Learn more about how to use the code snippet on gjthub.

<div=Teachable Machine Image Model</div> Copiar [J
=button type="button” onclick="init()"=Start</button=

webcam-eentainer ' »</div>

label-eentainer”s</div>

“hitps://edn. jsdelive .net/npm/@tensor flow/tfjstlatest/dist/LF.min. js"»</script=
https://fedn_jsdelivr net/npm/@teachablemachine/image@latest/dist/teachablemachine

image.min. je"=< /seripts

<scrint tvoe="text/isvaseript's -

Cuando termina, sale un enlace como el siguiente, se debe copiar:

Exportar el modelo para usarlo en proyectos.

Tensorflow.js (D Tensorflow (7} Tensorflow Lite ()

Exporta tu modelo:

(@ subir (enlace para compartir)  (_) Descargar &5 Actualizar mi modelo de nube

Tu enlace para compartir:

https://teachablemachine .withgoogle . com/models/FsoRkKiDO/ Copirﬂ

Cuando subas el modelo, Teachable Machine lo alojara en este enlace. (Preguntas frecuentes: ;Quién puede

usar mi modelo?

~" Tumeodelo de nube esta actualizado.

Fragmentos de codigo para usar el modelo:

Javascript p5.js Contribuye en Github )

Learn more about how to use the code snippet on github.

<div=Teachable Machine Image Model</div> Copiar |0
<button type="button" enclick="init()"=Start</butten=

=div id="webcam-container"s></div>

=div id="label-container"=</div=>

=geript src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/@tensorflow/tfjstlatest/dist/tf.min_js"></script=

=script src="https://cdn. jsdelivr.net/npm/@teachablemachine/image®latest /dist/teachablemachine
image.min. js"=</seripts

Para darle mayor valor al modelo creado, se va a llegar a otro
porgrama, que permita agregar texto, sonido, etc.

En una nueva ventana vamos a abrir el programa:
https://playground.raise.mit.edu/create/
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https://playground.raise.mit.edu/create/

Al abrir el programa, se encuentra con una ventana como esta, en la
+cual, en la parte inferior izquierda tiene la opcion +

< @ % playground.rasemitedu/create/ ® 0 0 & e

cosamcumcaum @+ Arhve Edar  TeschebeMechine £ Scraich Tukoists

=coto  f Dukces | e Sonides nNe e L] B

Movimiento

grar ) (B nca

o) (®

Mochia

Al hacer clic, lleva a otra ventana donde se puede seleccionar
Teachable Machine (es una nueva extension que luego va a aparecer
el lo boques)

g TEACHABLE o
MACHINE-

Sensor de video o

when moded detects  Class1 ¥

model prediction

pradiction is  Class 1 =

Teachable Machine

Use Google Teachable Machine ﬁ

models in your Scratch project. Sensor dz
video

fijar transparencia de video a @

Con estos nuevos bloques, podemos buscar el bloque: Use Model
agregar el enlace copiado de la anterior pagina, donde se creo el
modelo.

TR W= T TO

. T4, = B Paste URL Herel

Apariencis

Quedaria asi:

https:/iteachablemachine. withgoogle comimodels/FsoR kK DQ-]_:_I

Pag.5de 8



Esperar mientras se reconoce y luego se programa:

LR WS hitps:/teachablemachine.withgoogle. com/models/FsoRKKIDQ/

when model defects  Triangulo «

iniciar sonide  recording1 «

when model defects Rectangulo «

(=Sl Rectangulo @

iniciar sonido  recording? « Q

La anterior es la programacion basica. Se puede adicionar mds
instrucciones segun lo desee, por ejemplo, grabar la palabra

Triangulo y la palabra rectingulo

Grabar sonido

>

Reproducir

e Volver a grabar =

Una vez este programada se puede probar el modelo: Cuando se le
coloque a la camara el rectangulo, ademds de salir la palabra, se
escuchara el audio.

mNe o D m| %

Y cuando se le coloque a la camara el triangulo, debe salir la palabra
y el audio.
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De esta manera podemos crear y probar diversos modelos.

8. Finalmente, agregué las siguientes reflexiones a la asignacion del
classroom, en la asignacion publicada.

Preguntas de analisis

;Como se puede saber que el modelo aprendio correctamente?

¢ Cuando se confundio la IA? ;jPor qué crees que ocurrio eso?

¢ Qué pasaria si entrendramos el modelo con ejemplos menos
diversos?

JSu modelo funcionaria igual si lo usaran otras personas? ;Por qué
si o por qué no?

Nota: En las referencias estan los enlaces de videos para ampliar la
informacion y poder explorar mas componentes relacionados.

Adaptaciones

La actividad conectada NO se puede desarrollar en todas las zonas
del pais, que no tienen acceso de internet. Se puede reemplazar por un
Juego entre pares para detectar el tipo de dibujos que realiza el otro,
de acuerdo a una lista.

Para estudiantes con discapacidad visual se puede hacer una
actividad de manera oral (descripciones habladas, y que la pareja
pueda adivinar).

Cuando se tiene un grupo grande de estudiantes es recomendable
trabajar en grupo o parejas.
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ANEXO(s)

Tutoriales: ;Qué es Teachable Machine?

https://vyoutu.be/DFBbSTvtpv4

https://youtu.be/UPZCfwM 8K4

https://voutu.be/UoCNXObvhLU
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