
Slim klaslokaal

In dit project maak je een virtueel klaslokaal dat kan reageren op wat
je erop zegt.

Je kunt de virtuele apparaten in het klaslokaal besturen door te
zeggen wat je wilt.

Om te beginnen programmeert u een lijst met regels voor
het begrijpen van opdrachten, en leert u waarom die
aanpak niet erg goed is.

Vervolgens leert u de computer opdrachten voor
verschillende apparaten te herkennen door van elk apparaat
voorbeelden te geven.
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1.Ga naarhttps://machinelearningforkids.co.uk/in een webbrowser

2.Klik op "Begin”

3.Klik op "Log in' en typ uw gebruikersnaam en wachtwoordAls je je
gebruikersnaam of wachtwoord niet meer weet, vraag dan je docent of
groepsleider om deze voor je opnieuw in te stellen.

4.Klik op "Projecten” in de bovenste menubalk

5.Klik op de“+ Voeg een nieuw project toe" knop.

6.Noem uw project ‘slim klaslokaal’ en stel het zo in dat u leert hoe u
‘tekst”. Klik Creëren

7.Je zou ‘smart classroom’ in de projectenlijst moeten zien. Klik erop.

8.We beginnen met het gereedmaken van een project in Scratch.



Klik "Maken”

9.Klik "Scratch 3”

10.Klik "Scratch by itself”
De pagina zal u waarschuwen dat u nog geen machine learning heeft
gedaan, maar dat u doorklikt Scratch by itself zal Scratch starten.

11.Klik op Projectsjablonen

12.Klik op de Slim klaslokaal sjabloon

13.Klik op de "klas” sprite zodat deze wordt geselecteerd zoals

hieronder weergegeven.
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14.Klik op de Scriptstabblad en voer het volgende script in.

15.Sla uw project op

Klik op Bestand->Opslaan op uw computer om het project in een

bestand op te slaan.



16.Klik op de groene vlag testen.

17.Typ een bericht en kijk hoe het reageert!
Probeer “Turn on the lamp”, “Turn off the lamp”, “Turn on the fan”, and
“Turn off the fan”.( 'Zet de lamp aan', 'Zet de lamp uit', 'Zet de ventilator
aan' en 'Zet de ventilator uit'.) Ze zouden allemaal moeten werken.
Typ nog iets en er gebeurt niets!
Zelfs als je maar een kleine spelfout maakt, komt het niet overeen.

Wat heb je tot nu toe gedaan?

U hebt het virtuele klaslokaal geprogrammeerd om op opdrachten te
reageren met behulp van een eenvoudige, op regels gebaseerde aanpak.

Als je wilt dat het commando's anders geformuleerd begrijpt, moet je
extra toevoegenalsblokken.

Het probleem is dat je precies moet voorspellen welke opdracht de
slimme assistent krijgt. Het opsommen van alle mogelijke berichten
zou een eeuwigheid duren.

Vervolgens zullen we een betere aanpak proberen: de computer
leren opdrachten zelf te herkennen.



18.Sluit het Scratch-venster en ga terug naar de Trainingstool.

19.Klik op de "< Terug naar project" koppeling.

20.We moeten enkele voorbeelden verzamelen om de computer te

trainen. Klik op de Trainknop.

21.Klik op“+ Nieuw label toevoegen' en noem het 'ventilator aan'.
Doe dat nog een keer en maak een tweede bucket met
de naam “fan off”. Doe dat nog een keer en maak een
derde emmer met de naam ‘lamp aan’.
Doe dat nog een keer en maak een vierde emmer met de naam

‘lamp uit’.

22.Klik op de "Voorbeeld toevoegen'-knop in de 'ventilator aan'-bucket en



typ een manier om te vragen of de ventilator wordt ingeschakeld.
U kunt bijvoorbeeld 'Kunt u alstublieft de ventilator aanzetten' typen.

23.Klik op de "Voorbeeld toevoegen'-knop in het vak 'ventilator uit' en typ

een manier om te vragen of de ventilator moet worden uitgeschakeld.
U kunt bijvoorbeeld typen: 'Ik wil de ventilator nu uit'

24.Doe hetzelfde voor de “lamp aan” en “lamp uit” emmers.

25.Herhaal stap 22-24 totdat je er minimaal hebt zes voorbeelden van

elk. Wees fantasierijk!
Probeer veel verschillende manieren te bedenken om elk
commando te vragen. Voor “fan on” zou je kunnen klagen
dat je het te warm hebt.
Voor “fan off” zou je kunnen klagen dat het te luchtig is.
Bij “lamp aan” zou je kunnen klagen dat het te donker is of dat je niets
kunt zien. Voor “lamp uit” zou je kunnen klagen dat het te fel is.

26.Klik op de“< Terug naar project' en klik vervolgens op 'Leer en
test”

27.Klik op de "Train een nieuw machine learning-model" knop. Zolang je



voldoende voorbeelden hebt verzameld, zou de computer moeten leren hoe hij
opdrachten kan herkennen uit de voorbeelden die je hebt geschreven.

28.Wacht tot de training is voltooid. Dit kan een minuut of twee

duren.Probeer tijdens het wachten de machine learning meerkeuzequiz
onderaan de pagina te voltooien.

29.Zodra de training is voltooid, wordt een Testvak weergegeven.

Probeer uw machine learning-model te testen om te zien wat het heeft
geleerd. Typ een opdracht en druk op Enter. Het moet worden
erkend.Test het met voorbeelden die u nog niet eerder aan de computer
hebt laten zien. Als u niet tevreden bent met de manier waarop de
computer de berichten herkent, gaat u terug naar stap 25 en voegt u
nog enkele voorbeelden toe.
Zorg ervoor dat je stap 27 herhaalt om met de nieuwe voorbeelden te

trainen!



30.Klik op de“< Terug naar project" koppeling

31.Klik op Make



Wat heb je tot nu toe gedaan?

Je bent begonnen een computer te trainen om opdrachten te herkennen.

In plaats van regels te schrijven om dit te doen, doe je het door
voorbeelden te verzamelen. Deze voorbeelden worden gebruikt om een
​​machine learning “model” te trainen.

Dit wordt ‘onder toezicht leren’ genoemd vanwege de manier
waarop u toezicht houdt op de training van de computer.

De computer leert van patronen in de voorbeelden die u hem geeft,
zoals de woordkeuze en de manier waarop zinnen zijn opgebouwd.
Deze worden gebruikt om commando's te kunnen herkennen.

32.Klik op Scratch 3

33.Klik op Openen in Scratch3
Op deze pagina vindt u instructies voor het gebruik van de

nieuwe blokken in Scratch

34.Laad het Scratch-project dat u eerder hebt opgeslagen.

Klik opBestand->Laden vanaf uw computer



Klik op OK wanneer wordt gevraagd het huidige project te vervangen

Tips

Meer voorbeelden!

Hoe meer voorbeelden u geeft, hoe beter de
computer uw instructies zou moeten herkennen.

Probeer gelijk te zijn

Probeer voor elk commando ongeveer hetzelfde aantal
voorbeelden te bedenken.

Als je veel voorbeelden hebt voor één opdracht, en niet voor
de andere, kan de computer leren dat die opdracht
waarschijnlijker is, en heb je dus invloed op de manier
waarop hij berichten leert herkennen.

Meng dingen met uw voorbeelden

Probeer veel verschillende soorten voorbeelden te bedenken.

Zorg er bijvoorbeeld voor dat u enkele lange en enkele zeer
korte voorbeelden opneemt.

35.Klik op de "Code' en update het script zodat het uw machine
learning-model gebruiktin plaats vanvan de regels die je eerder hebt
gemaakt.
Het blok “Tekst herkennen… (label)” is een nieuw blok dat door uw
project is toegevoegd. Als u tekst opgeeft, wordt het label voor een
van de vier opdrachten geretourneerd op basis van de training die u
aan de computer hebt gegeven.



36.Klik op degroene vlagopnieuw testen.



37.Test uw project

Typ een opdracht en druk op Enter. De ventilator of lamp moet op uw
instructies reageren.
Zorg ervoor dat u test of dit werktzelfs voor berichten die u niet in
uw training heeft opgenomen.

38.Sla uw project op.

KlikBestand->Opslaan op uw computer

Wat heb je tot nu toe gedaan?

U heeft uw slimme Scratch-klasassistent aangepast om machinaal leren
te gebruiken in plaats van uw eerdere, op regels gebaseerde aanpak.

Het trainen van de computer om instructies zelf te kunnen
herkennen zou veel sneller moeten zijn dan proberen een lijst te
maken van alle mogelijke opdrachten.

Hoe meer voorbeelden u het geeft, hoe beter het zal worden in het
correct herkennen van instructies.
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39.Laat Scratch open (we komen zo terug) maar ga terug naar deLeer en
testpagina in de Trainingstool.



Typ iets in het vak Test dat niets met lampen of ventilatoren te maken
heeft.Bijvoorbeeld: 'maak een broodje kaas voor me'

40.Kijk naar de betrouwbaarheidsscore en controleer of deze erg laag is.
Vergelijk dit met de score die je krijgt bij opdrachten als ‘zet de lamp
aan’.Dit is de manier waarop de computer u vertelt dat het niet erg zeker
is dat hij uw commando begrijpt, omdat het niet lijkt op wat hij uit uw
voorbeelden heeft geleerd.

41.Ga terug naar Kras.

U kunt uw opgeslagen project van eerder openen als u het venster sluit.

42.Pas het script voor de “klaslokaal”-sprite aan, zodat deze deze
betrouwbaarheidsscore gebruikt.



43.Klik op degroene vlagen opnieuw testen
Probeer opdrachten te typen die niets met de ventilator of lamp te
maken hebben. Probeer te vragen of iets kan worden in- of
uitgeschakeld.
Controleer of uw klas op de juiste manier reageert.



Wat heb je gedaan?

Je hebt een slimme assistent getraind, zoals een eenvoudige versie van
de assistenten die je kunt krijgen op moderne smartphones (zoals
Apple's Siri of Google's Assistant) of virtuele assistent-apparaten
(zoals Amazon's Alexa of Google's Home).

Je hebt het gebruikt om een ​​slimme klasassistent in Scratch te
maken, waarbij je machine learning gebruikt in plaats van je
eerdere, op regels gebaseerde aanpak.

Het trainen van de computer om instructies te kunnen herkennen was
hopelijk veel gemakkelijker dan proberen een lijst te maken van alle
mogelijke opdrachten. En hoe meer voorbeelden je hem geeft, hoe beter
hij instructies herkent en hoe zelfverzekerder hij daarin wordt.

En nu, als het niet zeker weet wat u bedoelt, zal het u vragen het opnieuw
te proberen.

Ideeën en uitbreidingen

Nu u klaar bent, waarom probeert u niet een van deze ideeën eens?

Probeer een ander apparaat

Kun je in plaats van alleen een ventilator en een lamp een ander
apparaat aan je slimme klaslokaal toevoegen?



Probeer verschillende vertrouwenslimieten

Is 70% de juiste drempel om te bepalen of de computer het
commando heeft herkend?

Experimenteer met verschillende waarden totdat u een waarde heeft
die goed werkt voor uw machine learning-model.

Als u een te hoog getal kiest, zegt de computer te vaak ‘Sorry, ik
weet niet zeker wat u bedoelt’.

Als u een te laag getal kiest, zal de computer te veel dingen fout doen.

Doe het echt!

Kijk eens naar de slimme assistenten die ontwikkelaars hebben
gemaakt voor Alexa van Amazon:http://amzn.to/2sxy1hw

Ontwikkelaars hebben deze op dezelfde manier gemaakt als jij dit
project hebt gedaan: labels maken voor de commando's die ze wilden
laten herkennen, en vervolgens voorbeelden verzamelen van hoe die
commando's geformuleerd zouden kunnen worden om Alexa te
trainen om ze te kunnen begrijpen.

Zoek een Alexa Skill waarvan je denkt dat die goed klinkt. Kijk naar
de commando’s die hij kan begrijpen. Kun je bedenken hoe je hem
had kunnen trainen?
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