PROYECTO DE SCRATCH INTELIGENCIA ARTIFICIAL: PASAR LISTA

RECONOCIENDO LA CARA DE LOS ALUMNOS

¢EN QUE CONSISTE EL PROGRAMA?

Crearemos un programa en scratch que permita a los profesores pasar lista en clase con la
cara de los alumnos, mediante una IA que reconocera las imagenes y definira la presencia
de los alumnos.

FUNCIONES DEL PROGRAMA:
- Adnadir nombres a la lista de clase y pasar lista
- Leerlista (hombre del alumno y su presencia a la vez)
- Reconocer y clasificar las imagenes

¢, COMO CONSTRUIR ESTE PROGRAMA?
1. Learning ML
Abrir la pagina web de LearningML , donde escoges el modo bésico.
Una vez dentro vas a escoger la funcion de reconocer imagenes para empezar el

proyecto.
Esta pagina te servird para entrenar a tu IA y en la que subiras las imagenes de los
alumnos.
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Como ves, tienes 3 opciones: entrenar, aprender, probar. que tendras que ir usando para que
tu programa funcione.

1.1. ENTRENAR
Deberas afiadir una nueva clase de imagen, a la que nombraras con el nombre del
primer alumno, una vez creada esta etiqueta afiadiras fotos del nuevo alumno,
activando la webcam que te proporcionard tu profesor.
Para afiadir lasimagenes deberas pulsar el icono de + .
Cada vez que pulses afiadiras una foto nueva, intenta hacer varias de frente y de
ambos perfiles, para que tu IA reconozca a ese alumno facilmente.
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1. Entrenar

Primero necesito algunas imagenes de ejemplo

@ Aiiadir nueva clase de imagenes
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1.2. APRENDER
Una vez que tengas las imagenes de todos los alumnos afiadidas y con su etiqueta
(nombre), pulsa el boton de aprender para que tu IA sepa a qué alumno pertenece
cada imagen

1.3. PROBAR

Pulsa en el gato de scratch para que te abra un modelo del programa donde esta
guardadas tus imagenes para poder empezar a programar con ellas.

iNo es el modelo de scratch que usas en clase habitualmente, ya instalado en tu
ordenador! jEs una version hackeada para poder realizar este proyecto!

2. SCRATCH

Ahora que ya estas en scratch deberas programarlo para que se pueda pasar lista de
forma correcta.

Primero crea dos listas, uno de los alumnos de la clase y otra de su asistencia.
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Para el programa necesitas 4 variables:
Variables .
. Variables:
Movimient;
. Crear una variable ° #_personas
o e a reemplazar
Aparienci # personas - b
e comando
. T e leerlista
Sonido = p!
o comando
Eventos
Control

dara # personas » elvalor o

Sensores
sumara # personas »

SELE Sl mostrar variable  # personas v
\CUELE esconder variable  # personas

Necesitas 2 objetos, el primero debe ser una imagen cualquiera, puedes usar el propio gato;
y la segunda debe ser creada desde cero, en la cual hay que escribir las clases de comando.
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Teclas Comando:
EL 1 = Pasar lista
2 = Corregir asistencia
‘5 F 3 = Leer lista
4 = Ver lista

A partir de ahora vamos a usar 2 planos (la imagen del gato de Scratch y el fondo) para
implementar los codigos.

Ahora crearemos los mensajes, para ello ve a “Eventos” y busca el bloque que dice enviar
(cualquiera de los dos):

incha el ovalo y haz clic en “Nuevo mensaje”.

asistente » De esa forma crearas los siguientes 5 mensajes:
- asistente - identificar
- error de comando - leer

- error_reemplazo

Luego pinchando en el gato de Scratch y escribir el siguiente codigo:

Poner video OFF =

mostrar lista alumnos »

mostrar lista asistencia »

LTH M Presione alguna de las teclas comando para trabajar Be[IEll{=] o segundos




Antes de seguir vamos a organizar el fondo. tiene que verse de esta forma cuando no se
muestren las listas. El gato de Scratch debe estar colocado justo en la esquina inferior
izquierda en el menor tamafio posible, para que cuando se lean los mensajes sea mas
visible. Debe de quedar asi:

S0

Luego vamos colocando la imagen 2 arriba asi:

Teclas Comando:
1 = Pasar lista
2 = Corregir asistencia
3 = Leer lista
4 = Ver lista




Luego coloca las listas encima de la imagen 2 de esta manera:

N~ ® HH
alumnos presencia
(vacia) (vacia)
+ longitud 0 =+ longitud0 =
Activar Wihd:
Ve a Configurfcic

O

Ahora pinchamos el escenario y escribimos el siguiente codigo:

al recibir  asisteniz *

esconder lisia  alumnos *

esconder lisia  asistencia «

=Tl Para ejecutar el comando presione =l # del comando BRSNS

dara comando »* e valor rmespuesta

(2= 1L =TT Tl Fresione 1 para confirmar el comando comando  y esperar

si no

enviar error de comando v

Para esto crearemos cuatro
bloques:

Mis bloques

Crear un blogue




Ahora procederemos con los codigos de los bloques:

definir 1

dara leerlista v el valor o

mostrar lista alumnos »

mostrar lista asistencia -

repetir longitud de asistencia «

sumara leerlista » o

reemplazar elemento ' leerlista de asistencia v+ con QENEENE

esperar o segundos

esconder lista alumnos +
esconder lista asistencia =

enviar identificar »

mostrar lista alumnos »

mostrar lista asistencia «

Wb el Pon el nombre del alumno para corregir su ausencia BREESE e

dara a _reemplazar * elvalor respuesta

¢ a_reemplazar estden alumnos 7?7 _ entonces

reemplazar elemento  # de elemento de = @ _reemplazar en alumnos » de asistencia *+ con QEIEENE
si no

enviar error_reemplazo -

esperar @ segundos

enviar asistente v



definir 4

mostrar lista alumnos «

mostrar lista asistencia

WEn el presione enter para cerrar la lista SRS EET

enviar asistente -

Y ahora pinchamos la imagen del gato de scratch y ponemos los siguientes cédigos:

al recibir  identificar «
Poner video ON =

dara # personas + elvalor longitud de alumnos -

LE-18l Pon el rostro delante de |a camara y presiona "ESPACIO" RGN o segundos

repefir # personas

esperar hasta que itecla espacio » presionada?

m < Confianza para laimagen Imagen de video entonces

reemplazar elemento  # de elemento de  Clasificar imagen Imagen de video en alumnos = de asistencia v con fEEENG

L T Tl Se a puesto |a presencia a Clasificar imagen Imagen de video duranie o segundos

sino

sumara # personas - o

G20l Error. La confianza en la imagen es demediado baja, fiene ofra oportunidad, vuélvalo a intentar JNEL e segundos

L7

Poner video OFF =

enviar asistente =

al recibir ermor de comando «

decir umir unir comando no existe. Vuelva a intentarlo JGITEDL TS o segundos

enviar asistente =




al recibir  leer »
mosirar isfa  alumnos «

mostrar lista  asistencia -

dara leerlista » el valor o

repefir longitud de  alumnos «

sumar a leer lista = n

decir unir elemento leerlista de alumnos « un'r. elemento  leerlisia de asistencia = dur—antemsegundns

enviar  asistente v




