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Wstep

Pierwszy z dwu warsztatdbw dot. sztucznej inteligencji, podczas ktérego

uczestnicy zapoznajg sie z tematem uczenia maszynowego w obszarze grafiki —

sztuczna inteligencja bedzie uczyta sie rozpoznawacC osoby, a efekt treningu

zostanie przedstawiony w projekcie scratchowym. Dodatkowo zajecia zostang

poszerzone o ¢wiczenie debugowania projektdow programistycznych.

Odniesienia
do Podstawy
Programowej:

Informatyka:

Uczen:

Klasa 6:
« formutuje i zapisuje w postaci algorytméw
polecenia sktadajqce sie na sterowanie robotem
lub obiektem na ekranie (1.2.3);
o projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym
jezyku programowania prosty program sterujacy
obiektem na ekranie (I1.1.2);
o testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i
ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania
programéw (I1.2.2);

Klasa 7-8:
e rozwija znajomosc algorytméw i wykonuje
eksperymenty z algorytmami, korzystajac z pomocy
dydaktycznych lub dostepnego oprogramowania do
demonstracji dziatania algorytméw; (1.4)
e projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie
sterujgce robotem lub innym obiektem na ekranie lub
w rzeczywistosci; (11.2)
e bierze udziat w réznych formach wspétpracy, jak:
programowanie w parach lub w zespole, realizacja
projektéw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczacych sie, projektuje, tworzy i prezentuje efekty
wspolnej pracy; (IV.1)

Cele i
oczekiwane
rezultaty:

Uczestnik:
e tworzy modele rozpoznania twarzy przy pomocy ML
(Machine Learning),
e wykorzystuje proste modele ML w programowanie z
interfejsem graficznym.

Kryteria
sukcesu
(jezykiem
ucznia):

o potrafie stworzy¢ model rozpoznawania twarzy z
wykorzystaniem narzedzia Teachable Machine,

e wiem, co wptywa na jakos¢ modelu, ktéry powstaje
w wyniku uczenia maszynowego,

o potrafie zaimportowac stworzony model i przy
pomocy prostego skryptu w Scratchu wykorzystac jego
dziatanie.
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Metody i e pokaz,
formy pracy: e praca w parach (pair programming),
e retreat coding,
e burza mbézgow.
Narzedzia i e laptop/tablet/smartfon z dostepem do Internetu i
Srodki kamerg,
dydaktyczne: e Projekty do debugowania w Scratchu:

Labirynt: https://scratch.mit.edu/projects/694668888/

Arkanoid: https://scratch.mit.edu/projects/694670119/

e Tworzenie modeli Machine Learning:
https://teachablemachine.withgoogle.com/

e Specjalna wersja Scratcha (dedykowana
Al): http://mitmedialab.github.io/prg-extension-

boilerplate/httyr/?project

Przebieg warsztatu:

Uwagi:

Czas: 10 min.

Przywitaj uczestnikdw spotkania i wprowadz ich
w tematyke zajeé. Powiedz, ze w czasie
warsztatu poznajg narzedzie sztucznej
inteligencji, ktore rozpoznaje obrazy. Sami
sprobuja nauczyé komputer rozpoznawania ich
wizerunku oraz wykorzystajgq wybrany model w
programie stworzonym w specjalnej wersji
Scratcha. Na poczatku jednak, dla rozgrzewki,
masz dla nich zadanie zwigzane z czytaniem
kodu i jego modyfikacja.

Popros uczestnikow, zeby dobrali sie w pary, tak
aby mogli znalez¢ sie razem przy jednym
urzadzeniu.

Nastepnie zachec ich, aby otworzyli projekty w
Scratchu oraz zagrali w proponowane gry.
Labirynt:
https://scratch.mit.edu/projects/694668888/
Arkanoid:
https://scratch.mit.edu/projects/694670119/
W kolejnym kroku zaproponuj, aby kazda para
sama zdecydowata, z ktérym projektem bedzie
za chwile pracowac.

Wyjasnij uczestnikom/uczestniczkom, ze w
wybranym przez siebie projekcie ich zadaniem
bedzie zmiana skryptu dla duszka tak, aby nie
dziatat poprawnie. W projekcie Labirynt mogq
wprowadzi¢ zmiany w duszku Zuk, natomiast w
projekcie Arkanoid - w duszku paletka.
Dowiedz sie, jaki projekt wybierajg
poszczegodlne pary. Mozesz zapytac, czy wiedzg
jak wejs¢ do skryptu, a jesli ktos nie wie, moze
uzyska pomoc od innych uczestnikow.

Aby wejs¢ do skryptéw w
otwartym projekcie Scratcha,
nalezy klikng¢ w ikone:

¢y Zajrzyj do srodka

W kolejnym kroku nalezy
wybra¢ odpowiedniego
duszka.

Zrzut — zaznaczony duszek
Zuk.

Czas: 10 min.

Wprowadzone zmiany mogq

dotyczy¢ réznych funkcji
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Daj uczniom czas na zapoznanie sie z dziataniem
skryptu oraz na wprowadzenie zmian w
funkcjonowaniu duszka, zgodnie z instrukcjq,
jakg przed chwilg podates.

duszka, np. poruszania sig,
potozenia, reakcji na
sterowanie klawiszami.

Czas: 10 min.

Po wprowadzeniu zmian w skryptach popros
pary, aby zmienity miejsca pracy zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara. Zadaniem zespotow
jest odnalezienie wprowadzonych przez
poprzedni zespot bteddéw w dziataniu duszka i
proba naprawienia (zdebugowania) skryptu.

Debugowanie - to
odrobaczanie projektow,
polegajace na usuwaniu
btedow w kodzie. Wiecej:
https://pl.wikipedia.org/wiki/D

ebugowanie

Czas: 5 min.

Porozmawiaj z uczestnikami/uczestnikami o
zmianach, ktére wprowadzili. Niech podzielg sie
swoimi rozwigzaniami oraz trudnosciami, jakich
doswiadczyli podczas tej pracy.

Czas 5 min.

Pokaz uczestnikom i uczestniczkom nowe
narzedzie:
https://teachablemachine.withgoogle.com/.

W tym celu po wejsciu na strone kliknij w ikone
Rozpocznij:

Rozpocznij

Zrzut - ikona Rozpocznij

Nastepnie odnajdz kategorie Projekt wizualny:

Projekt wizualny

Wytrenuj model na podstawie
obrazow z plikéw lub z kamery
internetowe;.

Zrzut - ikona projekt wizualny

Po kliknieciu tej ikonki wybierz opcje
Standardowy model obrazu:
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Standardowy model obrazu

Najlepszy do wigkszosci zastosowan

obrazy 224 x 224 piks. w kolorze
Eksportuj do: TensorFlow, TFLite i TF.js

Rozmiar modelu: okoto 5 MB

Zrzut — Standardowy model obrazu

Zaprezentuj grupie swoéj ekran, aby wyjasni¢ w
jaki sposob uczestnicy bedq uczyli sztuczng
inteligencje rozrézniac jedng osobe w parze od
drugiej. W tym celu nalezy najpierw przygotowac
pierwszg klase (zbiér danych w postaci zdjec).
Aby to zrobi¢, nalezy klikng¢ w ikone Kamera
internetowa oraz przytrzymac przycisk
Przytrzymaj, by nagraé, aby zrobi¢ serie zdjec.

Dodaj przyktad: Przeslij

[ K

Kamera Internetowa

Zrzut — Kamera Internetowa

W kolejnym kroku zaprezentuj miodziezy w jaki
spos6b mozna zmienié¢ nazwe danej klasy.

Class 1

Zrzut - mozliwos¢ edycji nazwy klasy

Dla kazdej klasy powinno sie
wykona¢ powyzej 100 zdjec.

Czas: 10 min.

Popros$ uczestnikéw, aby uruchomili strone, ktérg
przed chwilg prezentowates. Popros ich, aby
pierwsza seria zdje¢, ktorg wykonajg w
‘pierwszej klasie”, miata w kadrze tylko tio - bez
wizerunku postaci.

W kolejnych klasach (dwoch lub trzech, jesli
mamy nieparzysta liczbe oséb w grupie) powinny
by¢ zgromadzone zdjecia pojedynczych osdb.

Pierwsza klasa obiektow
powinna posiada¢ nazwe

zero.

Dodatkowa klase mozna
tworzy¢ klikajac w ikone Dodaj
klase:

Dodaj klasg

SCRATCH + AI — ZABAWY GRAFIKA
SCENARIUSZ ZAJEC STACIJONARNYCH DLA KLAS 6-8
Autor: Krzysztof Jaworski



Kazda klasa powinna by¢ nazwana imieniem
osoby znajdujacej sie na zgromadzonych
zdjeciach.

5 min.

Omodw z uczestnikami etap waszej pracy. Kazdy
zespot stworzyt kilka klas, ktére stanowig dane
(zdjecia) o wygladzie poszczegdlnych cztionkéw
zespotu. Zapytaj, czy narzedzie rozpoznaje juz
uczestnikéw (nie). Zapowiedz, ze kolejnym
krokiem po utworzeniu imiennych klas jest
wytrenowanie modelu, polec¢ klikniecie w ikone
Trenuj model:

Trenuj model

Zrzut - ikona Trenuj model

Ponownie popros$ uczestnikéw, aby sprawdzili,
czy teraz ich model rozpoznaje poszczegdlne
osoby w parze. Mogg to sprawdzi¢ w wynikach
podgladu:

Wyniki
Ewa
Adam

Zrzut - wynik treningu Teachable Machine

W czasie trenowania modelu
okno przegladarki z
wykorzystywanym narzedziem
musi by¢ aktywne.

Czas: 5 min.

Porozmawiaj z mtodymi ludzmi, jakie sgq wyniki
przeprowadzonego przez nich treningu. Czy
stworzony przez nich model dobrze radzit sobie z
rozréznianiem twarzy? W jaki sposéb wedtug nich
on dziata? Jesli jest nieprecyzyjny, to czy majq
pomysty, aby go ulepszy¢? W jakich przypadkach
ma trudnos¢ z identyfikacjg obiektow lub osob
widocznych w kadrze?

W kolejnym kroku zapro$ mtodziez, aby w parach
klikneta w ikone Eksportuj model:

Podglad T Eksportuj model

Zrzut - Ikona Podglad Eksportuj model

Machine Learning (uczenie sie
maszynowe) potrzebuje
danych. Im wiecej danych i
wyzszej jakosci one sg, tym
lepszy model zostanie
zbudowany.
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A nastepnie:

@ Przeslij moj model

Zrzut - Ikona Przeslij méj model

W tym momencie zostat wygenerowany link.
Popros$ uczestnikdw i uczestniczki o zapisanie
tego linku.

Twoj link do udostepniania:

https://teachablemachine.withgoogle.com/models/-ApRWQIZo/

Zrzut - Wygenerowany link

Po upewnieniu sie, ze link zostat zapisany, popro$
mitodych ludzi o zamkniecie narzedzia.

Link warto zapisa¢ w notatniku
lub innym miejscu, poniewaz
bedzie wykorzystywany w
dalszej czesci zajec. Prowadzi
on do miejsca w chmurze,
gdzie zostat zapisany model.
UWAGA! Jesli mtodziez nie
zapisze linku, nie bedzie
mogta zrealizowac
kolejnego zadania, podkresl
wiec, ze to bardzo wazne.

Czas: 5 min.

Zapros$ uczestnikéw, aby otworzyli specjalng,
wersje Scratcha:
http://mitmedialab.github.io/prg-extension-
boilerplate/httyr/?project

Celem tej aktywnosci jest przygotowanie
projektu, ktéry wykorzysta opracowany
wczesniej model. Zadaniem Scratcha bedzie
wysSwietlenie imienia danej osoby po jej
zobaczeniu.

Zaprezentuj grupie dwa bloczki znajdujace sie w
kategorii Czujniki video: use model i when model
detects:

Czujniki
wideo

Zrzut - Kategoria Czujniki wideo

Wazne, aby przechodzac do
linka ze specjalng wersjq
Scratcha, Teachable Machine
byto zamkniete. Pozwoli to
odblokowa¢ dostep do kamery
dla kolejnej aplikacji
(Scratch).

By utatwi¢ mtodziezy
przechodzenie pod wskazane
adresy, mozesz skorzystac z
narzedzi
skracania/personalizacji
linkow, takie jak: - - Tiny.pl -
Skracanie linkédw. Zamien dtugi

adres na krotki i tatwy!, URL

Shortener - Short URLs &

Custom Free Link Shortener |

Bitly

W celu zaimportowania mozna
takze potaczy¢ bloczek use
imodel z bloczkiem zielona
flaga,

m~

@ use model
rzut - skrypt importujgcy

) |

imodel do projektu
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@ when model detects Class 1 v

Zrzut - dwa bloczki use model i when model
detects

Popros wszystkie pary, aby w bloczku use model/
usunety znajdujacy sie tam adres, a nastepnie
wkleity do niego wygenerowany wczesniej link.

W kolejnym kroku nalezy klikng¢ bloczek dwa
razy, aby model zatadowat sie do programu.
Dopiero wtedy uczestnicy bedgq mogli z niego
korzystac.

@ Use modal @ nastepnie klikna_é zielong

flage znajdujaca sie nad
oknem projektu.

N®

Zrzut — ikona Zielona flaga

Czas: 10 min.

Po wczytaniu modelu warto klikna¢ w bloczek
when model detects i sprawdzi¢, czy pojawita sie
w nim lista stworzonych przez uczestnikow klas:

$ when model detects Zero

Zrzut — bloczek when model detects z listg klas

Popros miodziez, aby przygotowata skrypt, w
ktérym duszek bedzie wyswietlat imie osoby,
ktéra pojawia sie w kadrze kamery, wedtug
przedstawionego ponizej wzoru:

Jezeli mtodzi ludzie znajq juz
Scratcha, w fatwy sposob
przygotujgq proponowany
skrypt samodzielnie.

Zaawansowani
uczestnicy bedg mogli
uzy¢ bardziej
ztozonych skryptow,
np. z wykorzystaniem
warunkéw. Warto daé
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$ when model detects Adam v

@ when model detects Ewa v

@ when model detects Zero v

ez @) s

Zrzut - przyktadowe skrypty

W kolejnym kroku popro$ miodziez o zmiane
duszka, ktory bedzie wypowiadat
zaprogramowane zdania.

Aktualnego duszka mozna zamieni¢ na innego
duszka, wykorzystujac galerie kostiumow oraz
dzieki wykorzystaniu ponizszej zaktadki i funkcji
wyszukiwania:

.’ Kostiumy

Zrzut — zaktadka kostiumy

powiedz przez o sekund

powiedz o] pd-4 e sekund

im na to przestrzen i
zachecic do tej
aktywnosci.
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Wybierz kostium

Zrzut - mozliwos¢ wyboru nowego kostiumu

Czas: 10 min.

Potacz pary w grupy czteroosobowe. Niech kazda
para w tych grupach pokaze sobie nawzajem
przygotowane projekty. Mogg tez sprawdzi¢, jak
dziata model, kiedy w kamerze pojawiajq sie
osoby z innej pary, ktére nie dostarczyty danych
w postaci zdje¢ do projektu.

Zachec uczestnikdw do omdwienia przezytego
doswiadczenia. Co jeszcze mozna zmieni¢ w
projekcie? Jakie funkcje Scratcha mozna jeszcze
wykorzystac (np. symulator mowy, ttumacz,
efekty graficzne - jesli grupy pracowaty w
szybkim tempie, mogq teraz sprébowac sie z tym
zmierzy¢)? Jaki btedy w dziataniu projektu udato
im sie zauwazy¢? Jaka moze byc¢ ich przyczyna?

Czas: 5 min.

Podziekuj uczestnikom za spotkanie i ich aktywng|
prace. Na tablicy/arkuszu papieru wiszagcym na
Scianie zapisz poczatek zdania

Na warsztacie najbardziej podobato mi

sie... Rozdaj mtodziezy karteczki samoprzylepne
i popro$ o wpisanie dokonczenia zdania, a
nastepnie - o naklejenie kartki pod twoim
zdaniem. Wypowiedzi mogg pozostac
anonimowe.

Pozegnaj sie z grupq i zapros na kolejne zajecia.

Nie omawiaj przed grupg
odpowiedzi. Jest to przede
wszystkim informacja zwrotna
dla Ciebie.
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