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Dirbtinio intelekto taikymo modulis mokytojams pagal RESTARTVET projekta

Si programa sukurta RESTARTVET projektui (www.restartvet.eu). Si programa - tai
mokytojams skirtas Saltinis, kuriame jie gali praktiskai tobulinti savo skaitmeninius jgudZius
dirbtinio intelekto srityje.

Norédami uZbaigti paraiSka, prieS paleisdami paraiskg sukurkite nemokama "IBM Cloud"
paskyrg. Tada atlikite toliau nurodytus veiksmus eilés tvarka.

JGYVENDINIMAS

1- Atidarykite tinklalapj: https://machinelearningforkids.co.uk/

2- Jei prisijungiate pirmg kartg, turime sukurti naujg nario paskyrg. Norédami tai
padaryti, pasirenkame savo vartotojo vardg ir mokytojo narystés tipg spausdami
mygtuka "Registruotis". Kai misy paskyra bus sukurta, sistema informuos mus apie
slaptazodj, kurj pati sugeneravo.

3- JraSome savo vartotojo varda ir slaptazodj, kuriuos sukiré sistema, paspausdami
mygtuka "Prisijungti" ir uzbaigiame prisijungimo procesa.

Get started with machine learning

First time here?

Already registered? '
Login

Forgot your details?

Try without registering Try it now

4- Atsidariusiame lange spustelékite meniu "Projektas".
5- Spustelékite puslapio virSutiniame kairiajame kampe esantj mygtukg "Pridéti naujg
projekta".


https://machinelearningforkids.co.uk/

Your machine learning projects

| - ) . et + Add a new ‘e Copy
Click the "plus' button on the right to create your first project. project o iate

6- Jvedéme savo projekto pavadinimg (RestartVET-Al Sample), atpaZinimo bida (tekstas)
ir kalba (angly). Tada paspaudéme mygtukg "Create" (kurti) apatiniame deSiniajame
kampe.

U Whole-class project?
Project Name

RestartVET-Al sample

Recognising

text

Language

English

7- Dabar ekrane matome savo projekto pavadinima. Spustelékite eilute su misy projekto
pavadinimu.
Your machine learning projects
T
RestartVET-Al sample -
Recognising text @

8- Atsidariusiame lange paspaudziame mygtukg "Padaryti" ir galime pradéti kurti koda
savo kodo puslapyije.



"RestartVET-Al sample"

Collect examples of what you want Use the examples to train the Use the machine learning model you've trained to make a game or app, in
the computer to recognise computer to recognise text Scratch, Python, or App Inventor
=) | T

9- Pirmiausia reikia pasirinkti programos kalba, kuria rasysime programos kodus. Jvesties
lygiui pirmenybe reikéty teikti blokiniam programavimui. Siai programai pasirinkta
"Scratch 3".

Python

Write Python code to use your
machine learning model

Scratch 3

Use the new version of Scratch

Scratch

Make a project in the old version
of Scratch

10- Atsidariusiame naujame lange spusteléje mygtukg "Scratch by itself", sukuriamas
projektas ir pasiekiamas musy kodo puslapis.

Your project isn't ready to be used in Scratch yet.

(You can usel Scratch by itself ‘f you want.)

Or go to the Learn & Test page for some tips on what to do next.

11-Kadangi muisy projektas skirtas veido israiSkoms kurti pagal parasytg tekstg,
pasalinsime "Katés" paveikslélj ir patys nupieSime paveikslélius. Dél Sios priezasties
pirmiausia iStrinsime katés spritg. Po iStrynimo proceso pasirenkame naujg piesinj
(Paint), paspausdami skaiciy 2 pazymétg mygtuka.
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12- PieSimo lentoje sukuriame veido iSraiSkos dizaing. Kadangi bus 3 skirtingos situacijy
analizés, sukuriame 3 skirtingus dizainus. Kairéje puséje pavaizduotas jlsy
suprojektuotas vaizdas. Galite lengvai sukurti dar 2, deSiniuoju pelés klaviSu spusteléje
Sj paveikslélj ir pasake "duplicate" (dubliuoti). Sukurkite 3 skirtingas veido iSraiskas,
keisdami iSraiskas. Kiekvienai sukurtai veido iSraiSkai suteikiame naujg pavadinima
lauke "Kostiumas" (natdrali, laiminga ir lidna).
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13- Grjztame j programavimo puslapj spusteléje virSutiniame kairiajame kampe

skirtuka "Kodas".

@' Dosya  Dizenle Project t¢

& Sesler

Kostiim sad
natural .
135x 134 Doldur v Kontur

A #

14- ] kodo skyriy jdedame Siuos kodo blokus ir juos pakei¢iame.




when clicked

switch costume to natural =

ask and wait
answer = @A

switch costume to happy =

answer = then

switch costume to sad =

Kodo aprasymas:
1) Pasirinkite natdralig veido iSraiskg, kai paspausite programos pradzios mygtuka
(zalia véliavéleé)
2) Kaip jums sekasi? Ji paklaus ir lauks naudotojo atsakymo.

3) Jei naudotojas gaus pranesSimag "iyiyim", pakeiskite veido israiskg j "happy"
(laimingas).
4) Jei naudotojas gauna pranesimg "kotliyum", pakeiskite veido iSraiska j "liGdna".

15- Ekrano iSvestis bus tokia.
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Nasilsin?

15-] Sig programa dar nejdéta dirbtinio intelekto. Yra saglyginis teiginys, kuris reaguoja j
Zodzius "iyiyim" arba "kotlyum", kuriuos jterpiame j programos kodus. Kitame etape
j darbg pridésime dirbtinj intelekta.

16- Dabar griztame i interneto narsykléje atidaryta skirtuka
https://machinelearningforkids.co.uk/, grjztame j puslapj ir patenkame j kitg ekrana.
Sj karta paspausime mygtuka "Train" (mokymas) ir atliksime pirmiau aprasyto dirbtinio
intelekto mokyma. Sio mokymo metu dirbtinis intelektas nustatys, kokia veido israiska
kokiais Zodziais jis suteiks.

"RestartVET-Al sample"

Collect examples of what you want Use the examples to train the Use the machine learning model you've trained to make a game or app, in
the computer to recognise computer to recognise text Scratch, Python, or App Inventor
<= T

17-Reikia jvesti mokymo proceso ZodZius. ApibrésSime situacijas, kurios atitiks musy
dirbtinio intelekto reikalavimus. Norédami tai padaryti, paspausime mygtuka "Add a
new label" (Pridéti naujg etikete) ir suteiksime jai pavadinima. Apibréziame dvi
etiketes bisenai "laimingas" ir atskirg biseng '"liddnas". Sioje programoje
apibréziamos dvi etiketés "geras" ir "blogas".

Recognising text

. . + Add new
Click on the 'plus' button on the right to add your first bucket. =» label




Recognising text as iyi_good or kotu_bad

Back to project

+ Add new

label

iyi_good kotu_bad

+ Add example ] { + Add example

18- Paspaude mygtuka "Pridéti pavyzd;", esantj po langeliu, jraSome tinkamus ZodZius j du
langelius. Pasistenkite parasyti bent 10 dirbtinio intelekto mokymui skirty Zodziy.

Recognising text as iyi_good or kotu_bad

< Back to project

Add new
label

iyi_good kotu_bad

S
iyiyim OK harikayim wonderful | am OK kétayum hastayim Bagim agriyor
| am wonderful idare eder bildigin gibi Sen iyi birisin Kendimi ise yaramaz hissediyorum | feel useless
Bugiin harikayim Saglarin giizel gérintiyor Your hair looks great I have a headache | am sick I am bad
great Cok sportifsin You looks sportif today Bugun hig sevimli degilsin You are not cute today
Bugun sportif gériiniyorsun Mutluyum | am happy today Kétu géruntyorsun You look bad Aglamak istiyorum
. + Add example | + Add example ]
(5 /4
20) 16)
19- Kai prisijungimo procesas baigtas, grjztame spusteléje puslapio virSuje kairéje puséje
esancig nuorodg "Grjzti j projektg". Paspaudziame mygtuka "Learn & Test" (mokytis ir
iSbandyti).
"RestartVET-Al sample"
Train Learn & Test Make
Collect examples of what you want Use the examples to train the Use the machine learning model you've trained to make a game or app, in
the computer to recognise computer to recognise text Scratch, Python, or App Inventor




20- Paspaudziame mygtuka "Train a new learning model" (mokyti naujag mokymosi
modelj) ir pradedame mokymo procesa. Sio proceso metu bisite paprasyti prisijungti
prie savo "IBM Cloud" paskyros.

What have you done? What's next?

You have collected examples of text for a computer to use to recognise when Ready to start the computer’s training?

text is iyi_good or kotu_bad.
Click the button below to start training a machine learning model using the

You've collected: examples you have collected so far
« 20 examples of iyi_good,

« 16 examples of kotu_bad (Or go back to the Train page if you want to collect some more examples first.)

Info from training computer:

) | <

21- Mokymo procesas gali uztrukti kelias minutes. Per §j laikg tiesiog laukiame.

22- Kai mokymo procesas bus baigtas, pasirodys mygtukas "Test", kaip parodyta toliau
pateiktame paveikslélyje. Atliksime keletg bandymy, kad jsitikintume, ar sékmingai
veikia jusy modelis. Norédami tai padaryti, jveskite kitus duomenis nei tie, kuriuos
jvedéme mokymui, ir paspauskite mygtuka "Test" bei apskaiciuokite jvercio tiksluma.

Try putting in some text to see how it is recognised based on your training.

[I don't like you ] Test «

Recognised as mean_things
with 87% confidence

23- Paspaudziame nuorodg Atgal | projekty. Atsidariusiame puslapyje spaudziame
mygtuka "Do" ir tada mygtuka "Scratch 3".

24-Spustelékite mygtukg "Open in Scratch", kad atsidariusiame lange paleistuméte
"Scratch" redaktoriy. Esamy kodo bloky apacioje pamatysite naujus blokus. Sie blokai
yra masininio mokymosi blokai.



Code &/ Costumes &) Sounds

make me happy

% recognise text @ (label)
% recognise text @ (confidence)
g kind_things

Events B mean_thin
ML} &

Control 8 add training data () (kind_things
[M] L}

O

Sensing - train new machine learning model
O
Operators B z R
- Is the machine leaming model
O g

Variables

25- Dabar iS naujo jdiekite kompiuteryje iSsaugotg programga. Norédami tai padaryti,
pasirinkite File (failas) > Load from your computer (jkelti i$ kompiuterio). Tada atlikite
toliau nurodytus pakeitimus ir paleiskite programa.
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when - clicked

switch costume to natural «

ask and wait

if recognise text fanswer (label) '= kind_things then
M e -

switch costume to  happy

answer = @O then

switch costumeto sad =

26- Dabar galite iSbandyti apmokytg programg naudodami masininj mokymasi. Jveskite kg
nors, kg galima gerai iSreiksti, ir paspauskite Enter. Mlsy sukurta veido iSraiSka
Sypsosi. Tada jveskite kg nors kita, kg galima iSreiksti kaip blogg, ir paspauskite Enter.
Sj karta jo veido israiska bus liidna.

27- Dabar musy projektas baigtas. IS musy jvesty Zodziy ir sakiniy sukurti mokymo ir
testavimo duomenys ir paleistas masininio mokymosi algoritmas. Naudojant Sig
programg, kuri atlieka tiesine regresija, naujai susiddrusios situacijos suskirstomos j
dvi grupes kaip laimingos arba litdnos. Tikslumo rodiklis priklauso nuo mokymui jvesty
duomeny kiekio.



