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Introduccion

LearningML es una plataforma web para la ensenanza y aprendizaje del Machine
Learning’ o Aprendizaje Automdtico, como se traduce en espafol, una de las técnicas de
Inteligencia Artificial mas exitosas y utilizadas en la actualidad. Esta plataforma constituye
una herramienta completa para construir modelos de Machine Learning y programar
aplicaciones que utilizan dichos modelos. “Aprender haciendo” es la base pedagogica sobre

la que se ha disenado LearningML.

Descripcion

La plataforma LearningML esta compuesta por 3 partes:

e Una pagina web destinada a la difusion y descripcion de la propia herramienta y de
cuestiones relacionadas con el Machine Learning y su aprendizaje. Se accede a

través de la url: https://learningml.org.

e Una aplicacion para la construccion de modelos de Machine Learning (el editor de

ML). Se accede a través de la url: https://learningml.org/editor/.

e Una plataforma de programacion por blogues para construir aplicaciones que
utilizan los modelos elaborados con la anterior aplicacion. Se accede a ella desde

el editor de ML o directamente a través de la url: https://learningml.org/scratch/.

" En la web del proyecto https://learningml.org puedes encontrar recursos para aprender sobre
Machine Learning e Inteligencia Artificial.




El editor de modelos de Machine Learning

El editor de modelos de Machine Learning, cuya version on-line es accesible a través de
la URL , es la herramienta con la que se construyen los

modelos de Machine Learning mediante recopilacion de ejemplos etiquetados.

Menu principal

Se entra a través de la url: https://learningml.org/editor/. Y el aspecto es el

siguiente:
LML @ Archivo v Aprende~ BB B8 @  Modo avanzado desactivado Acercade 22 Unete 8 Iniciar sesién
Textos Imagenes Nlmeros

Ensefia al ordenador a reconocer textos Ensefia al ordenador a reconocer imagenes Ensefia al ordenador a reconocer nimeros

& Reconocer textos Reconocer imagenes 111 Reconocer nimeros
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La barra superior muestra los siguientes mendus:

e LearningML. Este boton te lleva a la pantalla de inicio desde cualquier lugar de la

aplicacion en que te encuentres.

e Archivo, desde donde se puede:

o Crear nuevos proyectos.

o Guardar proyectos localmente en el ordenador.

o Guardar proyectos en la cuenta de LearningML.

o Cargar proyectos localmente desde el ordenador.

o Cargar proyectos desde la cuenta de LearningML.



o Guardar como una copia en la cuenta de LearningML.

e Una caja de textos para indicar el nombre del proyecto que se esta guardando o

cargando.

e Menu “Aprende”, con enlaces a tutoriales y al manual.

e Acceso a “mis proyectos” en la cuenta de LearningML

e Acceso a “proyectos compartidos” en la cuenta de LearningML.

e Activacion/Desactivacion del “Modo avanzado”. El modo avanzado permite
visualizar algunos interesantes graficos para entender mejor como funcionan los

algoritmos de Machine Learning.

e Boton “Unete”, para crear una cuenta de LearningML.

e Botodn de inicio de sesion.

Inicio de sesién. Para abrir sesidn una vez que has creado tu cuenta.

Puedes crear tres tipos de modelos de Machine Learning:

¢ De reconocimiento de textos.
e De reconocimiento de imagenes.

e De reconocimiento de conjuntos numéricos.

La herramienta es completamente funcional sin necesidad de crear una cuenta. La Unica
limitacion es que sin cuenta solo se pueden guarda y cargar los proyectos localmente en el
ordenador. Si quieres guardar una copia de tus proyectos en la nube de LearningML o usar

los proyectos compartidos, debes crearte una cuenta.



Creacion de una cuenta

Para crear una cuenta se hace clic en “Unete a LearningML”. También se puede crear

desde la web del proyecto https://learningml.org. La aplicacién te pedira un nombre de

usuario, un password, una direccion de correo electronico, tu fecha de nacimiento y tu
género. Se recomienda que el nombre de usuario no tenga nada que ver con tu nombre
real. Por otro lado, el correo electronico es necesario para poder activar la cuenta y poder
avisarte de posibles problemas o cuestiones que tengan que ver con tu cuenta. Finalmente,
los datos sobre la edad y el género se solicitan Unicamente por motivos de investigacion de

uso de la herramienta.

LML @ Archivo v Aprende~ BB BB @  Modo avanzado desactivado Acercade 22 Unete & Iniciar sesién

Nombre de uSUariO y Contraseﬁa o Ese nombre de usuario ya esta pillado

Elige un nombre de usuario y contrasefia para crear tu cuenta. Procura que no tenga nada que ver con tu

nombre real. .
no uses tu nombre real

password *

Siguiente

@ Tu direccion de correo electrnico
© :cusndonaciste?

O chicaochico

6 Listo!

Una vez que te hayas registrado, podras guardar y cargar proyectos en la nube desde tu

cuenta y utilizar todas las funcionalidades de la aplicacion.

Reconocimiento de textos.

Para construir un modelo de reconocimiento de texto, debes hacer clic en el boton

“Reconocer textos” de la pantalla principal.



LML @) Archivo v Aprende~ B B3 @  Modo avanzado desactivado Acercade 22 Unete & Iniciar sesién

Textos Imégenes Nimeros
Ensefia al ordenador a reconocer textos Ensefia al ordenador a reconocer imagenes Ensefia al ordenador a reconocer nimeros

B Reconocer textos M Reconocer imagenes 11§ Reconocer nimeros
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Y llegaras a la siguiente pantalla:

ML @ Archivo v Aprende~ BB BB @  Modo avanzado desactivado Acercade 22 Unete & Iniciar sesién

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar

Primero necesito algunos textos de ejemplo Llegé el momento de aprender a clasificar textos Introduce términos nuevos y comprueba si se clasifican
correctamente

Lenguaje de los textos | Espafiol v
Expresion

Afadir nueva clase de textos
° \\ Aprender a reconocer textos

Comprobar gg
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La herramienta esta organizada en tres secciones que se corresponden con las tres

fases de la generacion de modelos en el Machine Learning supervisado:
1. Entrenar
2. Aprender

3. Probar

Entrenar

Entrenar significa recopilar ejemplos de textos que quieras reconocer. Es lo primero que
debes hacer para crear un modelo de Machine Learning. Desde aqui puedes anadir nuevas
etiquetas o clases, es decir, los nombres de los tipos de cosas que quieres reconocer. Por

ejemplo, si estas haciendo un modelo para reconocer definiciones de accidentes



geograficos, las clases podrian ser: cordillera, mesetay depresion. Para crear nuevas clases

(o etiquetas, es lo mismo) basta con pulsar en el boton “Afiadir nueva clase de texto”:

Introduce la etiqueta

cordillera

Ok Cancelar

Cuando hayas creado todas las clases de tu problema, debes anadir ejemplos de textos
pertenecientes a cada una ellas. Asi construiras un conjunto de ejemplos etiquetados que
la aplicacion utilizara para aprender a clasificar textos distintos pero similares a los

empleados en la fase de entrenamiento.

ML @ Archivo v |relieve | Aprendevr BB B3 @  Modo avanzado desactivado Acercade 22 Unete & Iniciar sesién

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito algunos textos de ejemplo Llegé el momento de aprender a clasificar textos Introduce términos nuevos y comprueba si se clasifican
correctamente

Lenguaje de los textos

Expresion

° Afadir nueva clase de textos .\ Aprendera ocer textos

Comprobar 2
depresion (8) g

‘Surge como consecuencia de un hundimiento de la tierra, la cual a ...
drea cuya concavidad o relieve es de menor altitud que la del terren...
Puede estar por completo cubierta por agua o por el contrario, trata...
4rea o una zona que se caracteriza por poseer una altura menor qu...

depresién de la superficie terrestre entre dos vertientes, con formaii...

cordillera (8)

una serie de montafias geolégicamente enlazadas entre sf y geogra...

Se recomienda anadir 10 ejemplos de cada clase como minimo para que el algoritmo de

Machine Learning construya un buen modelo.



Puedes eliminar los textos que has introducido simplemente picando sobre ellos y

confirmando el borrado.

Aprender

Cuando tengas un nimero suficiente de textos de ejemplo, hay que ejecutar el algoritmo
de Machine Learning que ensefnara al ordenador a reconocer textos similares a los que has
introducido como ejemplo. Sélo tienes que pulsar en el boton “Aprender a reconocer textos”
para que esto tenga lugar. Puede que tarde un ratito en ejecutarse este proceso, pues es
muy intensivo computacionalmente hablando. Mientras el aprendizaje esta teniendo lugar
aparecera una animacion que indica que el proceso se esta llevando a cabo. Cuando el

aprendizaje finalice la aplicacion te lo notificara.

Aprendiendo a partir de
los datos

Espere por favor

Probar

Llegados a este punto la aplicacion ya ha construido un modelo capaz de clasificar textos
similares pero distintos a los usados en el entrenamiento. Ahora puedes probar como de

bien funciona. Basta con que introduzcas un nuevo texto en la caja de texto de la seccion



“Probar” y pulsar en el boton “Comprobar”. La herramienta te propondra una clasificacion
y mostrara las distintas probabilidades de que el texto pertenezca a cada una de las

etiquetas.

ML @ Archivo v Aprende v B B @ Modoavanzado desactivado Acercade 22 Unete 8 Iniciar sesién
1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito algunos textos de ejemplo Llegé el momento de aprender a clasificar textos Introduce términos nuevos y comprueba si se clasifican

correctamente

Lenguaje de los textos | Espafiol v Expresié
conjunto de montafias en linea

Afadir nueva clase de textos
° ‘\ Aprender a reconocer textos

Comprobar
depresion (8)

Surge como consecuencia de un hundimiento de la tierra, la cual a ... .
Probablemente pertenezca a la clase cordillera

drea cuya concavidad o relieve es de menor altitud que la del terren « cordillera (80.73 %)
« acantilado (8.54 %)
Puede estar por completo cubierta por agua o por el contrario, trata. « depresion (6.41 %)

* meseta (4.32 %)
4rea o una zona que se caracteriza por poseer una altura menor qu. -

depresién de la superficie terrestre entre dos vertientes, con forma i...

cordillera (8)

una serie de montafias geologicamente enlazadas entre si'y geogra...

Y con esto ya tienes listo tu modelo de reconocimiento de textos. Siempre puedes
mejorarlo ahadiendo nuevos textos a las etiquetas que has creado y volviendo a ejecutar el
proceso de aprendizaje. Entonces, debes volver a probar para ver si el modelo ha mejorado.

Puedes repetir este proceso todas las veces que quieras.

Para no perder los datos que has anadido puedes guardar el proyecto tanto localmente
en tu ordenador, como en la nube en tu cuenta de LearningML. Una vez guardado puedes

recuperarlo cuando quieras y continuar mejorandolo.

Una vez llegados a este punto puedes construir un programa que utilice el modelo que
acabas de crear. Aunque es algo opcional, es muy recomendable pues la experiencia
resultara mas completa. Te contamos como hacerlo en la seccion “La plataforma de

programacion”.



Reconocimiento de imagenes.

Podemos crear modelos para el reconocimiento de imagenes pulsando en el botdn

“Reconocer imdgenes” de la pantalla principal.

LML @ Archivo v Aprende v B B @ Modoavanzado desactivado Acercade 22 Unete 8 Iniciar sesién

Textos Imagenes Numeros
Ensefia al ordenador a reconocer textos ﬁa\ ordenador a reconocer imégenes Ensefia al ordenador a reconocer nimeros
’ Reconocer textos M Reconocer imégenes 11§ Reconocer nimeros

LeamingML Copyright © 2020 Juan David Rodriguez Garcia & KGBL3

La creacion de modelos para reconocer imagenes es analoga a la de reconocimiento de
texto y consta de las mismas fases: entrenar, aprender y probar. La Unica diferencia es que

los ejemplos que anadimos son imagenes en lugar de textos.

Puedes anadir nuevas imagenes a las etiquetas de dos maneras: subiendo archivos

4 +

mediante el boton y/0 usando la webcam, mediante el boton

Puedes usar ambos tipos de entrada para afadir imagenes en una misma etiqueta.

ML @ Archivo v |sinnombre Aprende~ BB BB @  Modo avanzado desactivado Acercade 22 Unete 8 Iniciar sesién

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Introduce términos nuevos y comprueba si se clasifican

Primero necesito algunas imagenes de ejemplo Lleg6 el momento de aprender a clasificar imagenes
correctamente

‘\ Aprender a reconocer imagenes

° Anadir nueva clase de imagenes ! g $\‘\:
¥

pulgar arriba (0)

'lﬂmln
|

.} X

pulgar abajo (0)



Una vez que tengas todas tus imagenes de ejemplo, comprobaras que la fase de
aprendizaje tarda mas en completarse. Es normal, el proceso aprendizaje para imagenes es

aun mas costoso que para textos.

Por ultimo, puedes probar el modelo generado con nuevas imagenes que obtengas desde

un fichero o desde la webcam.

ML @ Archivo v Apende~ @ B3 @  Modoavanzado desactivado Acercade 22 Unete 8 Iniciar sesién
1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito algunas imégenes de ejemplo Llegé el momento de aprender a clasificar imagenes Introduce términos nuevos y comprueba si se clasifican
correctamente
\\ Aprender a reconocer imagenes :\ /._ ’
° Afadir nueva clase de imagenes -
b g

hormiga (15) = a

. mariEosa (99.91 %)

« hormiga (0.09 %)
« mosquito (0.00 %)

L] o] [

mariposa (15)

Como en el caso del reconocimiento de textos, puedes mejorar el modelo anhadiendo
mas imagenes y volviendo a ejecutar el proceso de aprendizaje. Finalmente, puedes

programar una aplicacion que haga uso de este modelo.

Reconocimiento de conjuntos numéricos

Los conjuntos numéricos son datos tabulados al estilo de una hoja de calculo. Podemos
crear un modelo para el reconocimiento de este tipo de datos haciendo clic en el boton

“Reconocer nUmeros” de la pantalla principal.



LML @ Archivo v Aprende~ BB BB @  Modo avanzado desactivado Acercade 22 Unete 8 Iniciar sesién

Textos Imagenes Numeros
Ensefia al ordenador a reconocer textos Ensefia al ordenador a reconocer imdgenes Ensefia al ordenador a reconocer nimeros

& Reconocer textos M Reconocer imagenes 11§ Reconocer nimeros
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El procedimiento es exactamente igual que en los tipos de modelos anteriores, esto es:
primero se introducen ejemplos (entrenamiento), después se ejecuta el algoritmo de
Machine Learning (aprendizaje) y, finalmente, se prueba el modelo (probar).

Opcionalmente, se puede construir un programa con Scratch.

Para introducir datos de ejemplos, en primer lugar, tenemos que indicar el nimero de
numeros que contendra cada conjunto, es decir, el n° de columnas de la tabla que

recogera los datos. Veamoslo con un ejemplo.

Supongamos que queremos reconocer flores que pertenecen a tres especies distintas
que se llaman: “iris virginica”, “iris versicolor” e “iris setosa”. Para ello, se han realizado
medidas sobre la longitud del sépalo, la anchura del sépalo, la longitud del pétalo y la
anchura del pétalo de 150 ejemplares distintos. Es decir, cada conjunto numérico consta
de 4 nimeros. En el apéndice A mostramos el conjunto completo. Echale un vistazo antes

de continuar con el ejemplo.

Comenzamos indicando el n° de columnas en la seccion “Entrenar”.



LML @ Archivo v (sinnombre Aprendevy BB BB @  Modo avanzado desactivado Acercade 22 Unete & Iniciar sesién

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito algunos nimero; mplo Llegé el de aprender a clasi v Introduce términos nuevos y comp! sisecl
correctamente

Nimero de columnas

4 ‘\ Aprender a reconocer nimeros

Nimeros

@ Adiadir nueva clase de nimeros

LearningML Copyright €

Ahora anadimos las 3 clases de especie:

IML @ Archivo v |sinnombre Aprende~ @B BB @  Modo avanzado desactivado Acercade 22 Unete & Iniciar sesién

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar

Primero necesito algunos nimeros de ejemplo Llegé el de ap! a clasifi v d érmi nuevos y ba si se clasifi
correctamente

Nimero de columnas

4 \\ Aprender a reconocer nimeros

Nimeros

C b
° Afiadir nueva clase de nimeros ‘omprobar

iris setosa (0)

iris versicolor (0)

iris virginica (0)

Y, finalmente, anadimos los ejemplares segln aparecen en la tabla:

Introduce el conjunto de
ndmeros separado por
comas

7.7,2.86.7,2.0|

Cancelar




Es imprescindible que todos los conjuntos numéricos que se anadan en la distintas
clases tengan el mismo nimero de nimeros. O dicho desde el punto de vista tabular, que

tengan el mismo nimero de columnas.

Una vez que introduzcamos todos los datos, nos quedara algo asi:

ML @ Archivo v Aprendevy BB BB @  Modo avanzado desactivado Acercade 22 Unete & Iniciar sesién

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito algunos nimeros de ejemplo Lleg6 el momento de aprender a clasificar niimeros Introduce términos nuevos y comprueba si se clasifican
correctamente

Namero de columnas

A \ Aprender a reconocer nimeros

Nimeros

- . Comprobar t\
° Afadir nueva clase de nimeros <
Iris-setosa (48)

5.0000,3.3000,1.4000,0.2000

5.3000,3.7000,1.5000,0.2000

4.6000,3.2000,1.4000,0.2000

5.1000,3.8000,1.6000,0.2000

4.8000,3.0000,1.4000,0.3000

(+) »_

Una vez que hayamos construido el modelo haciendo clic en “Aprender a reconocer

numeros”, podemos probarlo introduciendo en “Probar” nuevos conjuntos numéricos:

LML @ Archivo v Aprende~ BB BB @  Modo avanzado desactivado Acercade 22 Unete 3 Iniciar sesién

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito algunos nimeros de ejemplo Llegé el momento de aprender a clasificar nimeros Introduce términos nuevos y comprueba si se clasifican
correctamente
Namero de columnas Nimeros

\\ Aprender a reconocer niimeros
5.1,3.6,1.50.4

ro
i G Comprobar é&
© Adiadir nueva clase de nimeros P &

. Estoy practicamente segura de que pertenece a la clase Iris-
Iris-setosa (48) setosa

+ Iris-setosa (99.82 %)

« Iris-versicolor (0.18 %)
« Iris-virginica (0.00 %)

5.0000,3.3000,1.4000,0.2000
5.3000,3.7000,1.5000,0.2000
4.6000,3.2000,1.4000,0.2000
5.1000,3.8000,1.6000,0.2000

4.8000,3.0000,1.4000,0.3000

(+) »_



La coleccion “mis proyectos”

Si te has registrado y dispones de una cuenta de LearningML, puedes guardar tus

proyectos en la nube y acceder a ellos desde cualquier ordenador. Para ello debes pulsar

en el icono de la carpeta n y veras la coleccion de tus proyectos.

LeamingML Archivo v [ -] Acercade  juandalibaba v
Mis cosas
relieve (text) insectos (image)
Clases del modelo Clases del modelo
meseta acantilado cordillera hormiga mariposa mosquito libélula
depresion Proyecto compartido
P i rtid =
royecto compartido ] / — B
=3 /7 L [ ]
caras (image) gafas (image)
Un conjunto de datos con caras alegres, serias y
sorprendidas Clases del modelo
Clases del modelo con gafas sin gafas
serio alegre sorprendido con gafas sorprendido sin gafas sorprendido
= /’ < [] 2l 7 < [

Cada proyecto se presenta en una tarjeta y puedes ver su nombre, tipo, descripcion y

las clases de cosas (textos, imagenes, o nUmeros, segun el tipo de proyecto) que reconoce.

Cada proyecto ofrece 4 operaciones:
e Cargar el proyecto EI

\J
e Editar las propiedades del proyecto (nombre y descripcion) 4



e Compartir <: 0, si esta compartido, dejar de compartir . Esto te permite
compartir con todos los usuarios de LearningML tus proyectos. Los usuarios que
quieran usarlo podran hacer una copia del mismo, de manera que tus proyectos no

corren el riesgo de ser modificado por otros cuando los compartes.

e Borrar u

La coleccion “proyectos compartidos”

Si te has registrado y dispones de una cuenta de LearningML, puedes acceder a los

proyectos que otros usuarios hayan compartido pulsando el boton E

LearningML Archivo v | -] Acercade  juandalibaba v

Proyectos compartidos

relieve (text) insectos (image)
Autor: juandalibaba Autor: juandalibaba
Reinvenciones: 0 Reinvenciones: 0
Clases del modelo Clases del modelo
meseta acantilado cordillera hormiga mariposa mosquito libélula
depresion
o] cargar proyecto 3 Reinventar
o] cargar proyecto = Reinventar

LearningML Copyright ® 2019 Juan David Rodriguez Garcia & KGBL3

Pulsando el boton “Cargar proyecto”, cargaras el proyecto en la herramienta y, después
siempre podras modificarlo y guardarlo localmente o en tu cuenta. También puedes hacer

una copia directamente en tu cuenta pulsando el boton “Reinventar”.



El modo avanzado

El boton de tipo interruptor del menu principal nos dice si el modo avanzado esta

activado o no. Basta con hacer clic en él para activarlo o desactivarlo:

@@ Modo avanzado activado

. Modo avanzado desactivado

En modo normal, es decir, con el modo avanzado desactivado, la ejecucion del
algoritmo de Machine Learning en la fase de “Aprendizaje” ocurre en una caja negra, es
decir, el algoritmo se ejecuta, pero no tenemos ningun control sobre él ni tampoco
ninguna informacion sobre su calidad. La finalidad del modo avanzado es, precisamente,
ofrecernos cierto control sobre la ejecucion del algoritmo, asi como informacion sobre el

resultado.

Cuando se activa el modo avanzado comprobaras que en la seccion “Aprender”

aparecen mas controles:

Seleccion del algoritmo de Machine Learning

En primer lugar, se encuentra el desplegable “Elige el algoritmo de ML para construir
el modelo”, el cual es autodescriptivo y sirve para seleccionar el algoritmo de ML que se
usara para aprender a partir de los datos. Puedes elegir entre “Red neuronal” y “KNN” (K -

vecinos mas proximos). En el futuro pretendemos anadir mas tipos de algoritmos.

Cada algoritmo de Machine Learning utiliza una serie de parametros clave que
determinan el funcionamiento de estos. Puedes probar a cambiar estos parametros para
estudiar como afectan en la construccion del modelo. En el caso de seleccionar “KNN”, el

Unico parametro a definir es el “nimero de vecinos mas proximos”.



LML @ Archivo v Aprende v [ I :] . Modo avanzado activado Acercade 22 Unete & Iniciar sesién

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito algunas imagenes de ejemplo Llegé el momento de aprender a clasificar imégenes Introduce términos nuevos y comprueba si se clasifican
correctamente

Elige el algoritmo de ML para construir el modelo
KNN -

o Afiadir nueva clase de imagenes ! a &‘

libélula (15) Porcentaje de ejemplos para validacion@ 0

[ N° de vecinos 5 ]

\\ Aprender a reconocer imagenes

mosquito (15)

Y en el caso de seleccionar “Red neuronal” los parametros ajustables son:

e Epocas,
e Tamano del lote,

¢ Ritmo de aprendizaje.

LML @ Archivo v Aprendev BB B3 @@ Modo avanzado activado Acercade 22 Unete & Iniciar sesién

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito algunas imagenes de ejemplo Llegé el momento de aprender a clasificar imagenes Introduce términos nuevos y comprueba si se clasifican
correctamente

Elige el algoritmo de ML para construir el modelo

Red neuronal M e
o Anadir nueva clase de imagenes ! a é{,
libélula (15) Porcentaje de ejemplos para validaciéon@ 0
Epocas 20
Tamafio del lote 10
Ritmo de aprendizaje 0.001
& +
L] ﬂ »_ '\ Aprender a reconocer imagenes

mosquito (15)



El significado de estos parametros cae fuera del alcance de este manual pero puedes

encontrar informacion sobre ellos en los tutoriales y recursos de

En el modo avanzado, cuando hacemos clic en “Aprender a reconocer [textos |
imagenes | nimeros]”, al igual que en el modo normal se ejecutara el algoritmo de
Machine Learning para construir el modelo. La diferencia es que se hara segun lo
especificado por el usuario en los controles ofrecidos por el modo avanzado. Ademas,
cuando finalice el proceso, y si se ha definido un valor mayor que 0 en el “porcentaje de
ejemplos para la validacion”, podremos ver en la propia seccion “Aprender” un grafico

que ayuda a evaluar lo bueno que es el modelo: la matriz de confusion.

Iris-setosa (48)

Epocas 20
5.0000,3.3000,1.4000,0.2000
Tamario del lote 10
5.3000,3.7000,1.5000,0.2000
Ritmo de aprendizaje 0.001

4.6000,3.2000,1.4000,0.2000

5.1000,3.8000,1.6000,0.2000

4.8000,3.0000,1.4000,0.3000 \\ Aprender a reconocer niimeros

Q i

o . Confusion matrix

Iris-versicolor (50)

Iris-setosa -|
5.7000,2.8000,4.1000,1.3000

5.1000,2.5000,3.0000,1.1000
is-versicolor-|

6.2000,2.9000,4.3000,1.3000

5.7000,2.9000,4.2000,1.3000

ris-virginica - 6

5.7000,3.0000,4.2000,1.2000

Iris-virginica Iris-versicolor Iris-setosa

© »_

Ademas, si el algoritmo seleccionado es “Red neuronal”, también aparece un nuevo

grafico que representa la evolucion del proceso de aprendizaje.



5.1000,2.5000,3.0000,1.1000

is-versicolor-|
6.2000,2.9000,4.3000,1.3000
5.7000,2.9000,4.2000,1.3000
ris-virginica- 6
5.7000,3.0000,4.2000,1.2000
Iris-virginica Iris-versicolor Iris-setosa
(+) [
Q i
Iris-virginica (49) Learning evolution
5.9000,3.0000,5.1000,1.8000
1 — acc
6.2000,3.4000,5.4000,2.3000
—— loss
0.8 val_acc
6.5000,3.0000,5.2000,2.0000 - val_loss
P _
S 0.
6.3000,2.5000,5.0000,1.9000 Z
g
<]
6.7000,3.0000,5.2000,2.3000 < 04
0.2
(+) »_
0 5 10 15
Epoch

Por ultimo, si el modelo a construir es de reconocimiento de nimeros, y el nimero de
columnas es 2, se ofrece también un interesante grafico que representa los limites de

decision del modelo obtenido junto con los puntos que se han usado para construir dicho

modelo.
T 04
0.2
(+] [
0
0(24)
2.6321,6.2250
2.6578,6.5852
1.33834.8749
8- o 0
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Los parametros ajustables del modelo, la matriz de confusion, la evolucion del
aprendizaje y el contorno de decision de modelos bidimensionales, caen fuera del alcance

de este manual, pero diremos que son elementos que ayudan a entender el



funcionamiento de los algoritmos de Machine Learning y remitimos a los tutoriales de la

web si te interesa conocerlos en profundidad.

La plataforma de programacion

La plataforma de programacion es una modificacion de  Scratch

a la que hemos anadido algunos bloques nuevos para utilizar el modelo creado con el
editor de LearningML. Asi que podras programar todo lo que se puede programar con Scratch
y, ademas, incorporar inteligencia artificial con Machine Learning a tus proyectos. El acceso

a la plataforma de programacion se hace desde el editor una vez que el modelo esta

construido. Para ello basta pulsar sobre el boton

LML @ Archivo v Aprendev BB B3 @@ Modo avanzado activado Acercade 22 Unete & lIniciar sesién
1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito algunos nimeros de ejemplo Llegé el momento de aprender a clasificar nimeros Introduce términos nuevos y comprueba sife

clasifican correctamente
Namero de columnas Elige el algoritmo de ML para construir el modelo Nimeros

Red neuronal e 1234

- . Comprobar
© Afiadir nueva clase de nimeros Porcentaje de ejemplos para validacion@ 0

Estoy practicamente segura de que pertenece a la

Iris-virginica (49) clase Iris-virginica

Epocas 20

« Iris-virginica (99.52 %

5.9000,3.0000,5.1000,1.8000 0 o
Tamafio del lote 10 « Iris-versicolor (0.48 %)

« Iris-setosa (0.00 %)

6.2000,3.4000,5.4000,2.3000
Ritmo de aprendizaje 0.001

6.5000,3.0000,5.2000,2.0000
6.3000,2.5000,5.0000,1.9000
6.7000,3.0000,5.2000,2.3000 ‘\ Aprender a reconocer nimeros
© »_ Learning evolution

En otra ventana se abrira la plataforma de programacion con el modelo de Machine

Learning que se haya elaborado en el editor junto con los bloques necesarios para utilizarlo.
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Blogues para el reconocimiento de textos

Bloque Descripcion

Es un bloque de tipo “reporter”.
Devuelve la etiqueta clasificada como mas
probable del texto que se introduzca como
argumento.

Es un bloque de tipo “reporter”.
Devuelve la probabilidad de la clasificacion
propuesta por el modelo.

Ejemplo
A continuacion, mostramos un ejemplo de programa muy sencillo con reconocimiento

de textos.



L IETH Introduce el texto para clasificar el

decir Clasificar el texto = respuesta durante ° segundos

decir Confianza para el texto = respuesta durante ° segundos

Blogues para el reconocimiento de imagenes

Bloque

Descripcion

Classify image

Este reporter devuelve el valor de la
clasificacion dada por el modelo de
Machine Learning a la imagen que se
aporta como primer argumento. Dicho
argumento puede ser:

e El n° de disfraz cuya imagen se
quiere clasificar

e El disfraz actual dado por el

e Laimagen tomada por la webcam y
representada por el reporter

reporter

Confidence for image

Este reporter devuelve la probabilidad
asignada por el modelo a la clasificacion
mas probable (es decir a la que devuelve el
reporter anterior) de la imagen que se
aporta en su argumento, que igual que
antes puede ser:

e El n° de disfraz cuya imagen se
quiere clasificar

e El disfraz actual dado por el

e Laimagen tomada por la webcam y
representada por el reporter

reporter




Un comando con el que se puede:
Turn video ON »
e activar la webcam

e activar la webcam en modo
invertido

e desactivar la webcam

Un reporter que devuelve el disfraz

Current costume .
actual activo.

Un reporter que devuelve la imagen

Video image
= tomada por la webcam

Ejemplo

A continuacion, mostramos un ejemplo de programa muy sencillo con reconocimiento

de imagenes.

Turn video OFF =

decir Classify image Videoimage durante e segundos

decir Confidence forimage Videoimage durante e segundos




Apéndice A: Ejemplo de conjunto numérico tabular

La siguiente tabla es un ejemplo de un conjunto de entrenamiento numérico muy
conocido en el mundo de la estadistica y el Machine Learning y conocido como iris
dataset. Se trata de la caracterizacion de 150 ejemplares de tres especies de flores. Cada

fila representa un ejemplar de flor a la que se le ha medido:

la longitud del sépalo (columna 1)

la anchura del sépalo (columna 2)

la longitud del pétalo (columna 3)

la anchura del pétalo (columna 4)

La ultima columna especifica la clase a la que pertenece el ejemplar.

Largo de Ancho de Largo de Ancho de

sépalo sépalo pétalo pétalo s
5.1 3.5 1.4 0.2 l. setosa
4.9 3.0 1.4 0.2 I. setosa
4.7 3.2 1.3 0.2 l. setosa
4.6 3.1 1.5 0.2 I. setosa
5.0 3.6 1.4 0.2 I. setosa
5.4 3.9 1.7 0.4 I. setosa
4.6 3.4 1.4 0.3 I. setosa
5.0 3.4 1.5 0.2 l. setosa

4.4 2.9 1.4 0.2 l. setosa



wpmo | sipale . petmo | péwale | Especies
4.9 3.1 1.5 0.1 l. setosa
5.4 3.7 1.5 0.2 l. setosa
4.8 3.4 1.6 0.2 l. setosa
4.8 3.0 1.4 0.1 l. setosa
4.3 3.0 1.1 0.1 l. setosa
5.8 4.0 1.2 0.2 l. setosa
5.7 4.4 1.5 0.4 l. setosa
5.4 3.9 1.3 0.4 l. setosa
5.1 3.5 1.4 0.3 l. setosa
5.7 3.8 1.7 0.3 l. setosa
5.1 3.8 1.5 0.3 l. setosa
5.4 3.4 1.7 0.2 l. setosa
5.1 3.7 1.5 0.4 l. setosa
4.6 3.6 1.0 0.2 l. setosa
5.1 3.3 1.7 0.5 l. setosa
4.8 3.4 1.9 0.2 I. setosa
5.0 3.0 1.6 0.2 l. setosa
5.0 3.4 1.6 0.4 l. setosa




wpmo | sipale . petmo | péwale | Especies
5.2 3.5 1.5 0.2 l. setosa
5.2 3.4 1.4 0.2 l. setosa
4.7 3.2 1.6 0.2 l. setosa
4.8 3.1 1.6 0.2 l. setosa
5.4 3.4 1.5 0.4 l. setosa
5.2 4.1 1.5 0.1 l. setosa
5.5 4.2 1.4 0.2 l. setosa
4.9 3.1 1.5 0.2 l. setosa
5.0 3.2 1.2 0.2 l. setosa
5.5 3.5 1.3 0.2 l. setosa
4.9 3.6 1.4 0.1 l. setosa
4.4 3.0 1.3 0.2 l. setosa
5.1 3.4 1.5 0.2 l. setosa
5.0 3.5 1.3 0.3 l. setosa
4.5 2.3 1.3 0.3 l. setosa
4.4 3.2 1.3 0.2 I. setosa
5.0 3.5 1.6 0.6 l. setosa
5.1 3.8 1.9 0.4 l. setosa




wpmo | sipale . petmo | péwale | Especies
4.8 3.0 1.4 0.3 l. setosa
5.1 3.8 1.6 0.2 l. setosa
4.6 3.2 1.4 0.2 l. setosa
5.3 3.7 1.5 0.2 l. setosa
5.0 3.3 1.4 0.2 l. setosa
7.0 3.2 4.7 1.4 1. versicolor
6.4 3.2 4.5 1.5 1. versicolor
6.9 3.1 4.9 1.5 1. versicolor
5.5 2.3 4.0 1.3 1. versicolor
6.5 2.8 4.6 1.5 1. versicolor
5.7 2.8 4.5 1.3 1. versicolor
6.3 3.3 4.7 1.6 1. versicolor
4.9 2.4 3.3 1.0 1. versicolor
6.6 2.9 4.6 1.3 1. versicolor
5.2 2.7 3.9 1.4 1. versicolor
5.0 2.0 3.5 1.0 1. versicolor
5.9 3.0 4.2 1.5 1. versicolor
6.0 2.2 4.0 1.0 1. versicolor




wpmo | sipale . petmo | péwale | Especies

6.1 2.9 4.7 1.4 1. versicolor
5.6 2.9 3.6 1.3 1. versicolor
6.7 3.1 4.4 1.4 1. versicolor
5.6 3.0 4.5 1.5 1. versicolor
5.8 2.7 4.1 1.0 1. versicolor
6.2 2.2 4.5 1.5 1. versicolor
5.6 2.5 3.9 1.1 1. versicolor
5.9 3.2 4.8 1.8 1. versicolor
6.1 2.8 4.0 1.3 1. versicolor
6.3 2.5 4.9 1.5 1. versicolor
6.1 2.8 4.7 1.2 1. versicolor
6.4 2.9 4.3 1.3 1. versicolor
6.6 3.0 4.4 1.4 1. versicolor
6.8 2.8 4.8 1.4 1. versicolor
6.7 3.0 5.0 1.7 1. versicolor
6.0 2.9 4.5 1.5 1. versicolor
5.7 2.6 3.5 1.0 1. versicolor
5.5 2.4 3.8 1.1 1. versicolor




wpmo | sipale . petmo | péwale | Especies

5.5 2.4 3.7 1.0 1. versicolor
5.8 2.7 3.9 1.2 1. versicolor
6.0 2.7 5.1 1.6 1. versicolor
5.4 3.0 4.5 1.5 1. versicolor
6.0 3.4 4.5 1.6 1. versicolor
6.7 3.1 4.7 1.5 1. versicolor
6.3 2.3 4.4 1.3 1. versicolor
5.6 3.0 4.1 1.3 1. versicolor
5.5 2.5 4.0 1.3 1. versicolor
5.5 2.6 4.4 1.2 1. versicolor
6.1 3.0 4.6 1.4 1. versicolor
5.8 2.6 4.0 1.2 1. versicolor
5.0 2.3 3.3 1.0 1. versicolor
5.6 2.7 4.2 1.3 1. versicolor
5.7 3.0 4.2 1.2 1. versicolor
5.7 2.9 4.2 1.3 1. versicolor
6.2 2.9 4.3 1.3 1. versicolor
5.1 2.5 3.0 1.1 1. versicolor




L’argo de A’ncho de L’argo de Apcho de Especies
sépalo sépalo pétalo pétalo

5.7 2.8 4.1 1.3 1. versicolor
6.3 3.3 6.0 2.5 I. virginica
5.8 2.7 5.1 1.9 I. virginica
7.1 3.0 5.9 2.1 I. virginica
6.3 2.9 5.6 1.8 I. virginica
6.5 3.0 5.8 2.2 I. virginica
7.6 3.0 6.6 2.1 I. virginica
4.9 2.5 4.5 1.7 I. virginica
7.3 2.9 6.3 1.8 I. virginica
6.7 2.5 5.8 1.8 I. virginica
7.2 3.6 6.1 2.5 I. virginica
6.5 3.2 5.1 2.0 I. virginica
6.4 2.7 5.3 1.9 I. virginica
6.8 3.0 5.5 2.1 I. virginica
5.7 2.5 5.0 2.0 I. virginica
5.8 2.8 5.1 2.4 I. virginica
6.4 3.2 5.3 2.3 I. virginica
6.5 3.0 5.5 1.8 I. virginica




L’argo de A’ncho de L’argo de Apcho de Especies
sépalo sépalo pétalo pétalo

7.7 3.8 6.7 2.2 I. virginica
7.7 2.6 6.9 2.3 I. virginica
6.0 2.2 5.0 1.5 I. virginica
6.9 3.2 5.7 2.3 I. virginica
5.6 2.8 4.9 2.0 I. virginica
7.7 2.8 6.7 2.0 I. virginica
6.3 2.7 4.9 1.8 I. virginica
6.7 3.3 5.7 2.1 I. virginica
7.2 3.2 6.0 1.8 I. virginica
6.2 2.8 4.8 1.8 I. virginica
6.1 3.0 4.9 1.8 I. virginica
6.4 2.8 5.6 2.1 I. virginica
7.2 3.0 5.8 1.6 I. virginica
7.4 2.8 6.1 1.9 I. virginica
7.9 3.8 6.4 2.0 I. virginica
6.4 2.8 5.6 2.2 I. virginica
6.3 2.8 5.1 1.5 I. virginica
6.1 2.6 5.6 1.4 I. virginica




L’argo de A’ncho de L’argo de Apcho de Especies
sépalo sépalo pétalo pétalo

7.7 3.0 6.1 2.3 I. virginica
6.3 3.4 5.6 2.4 I. virginica
6.4 3.1 5.5 1.8 I. virginica
6.0 3.0 4.8 1.8 I. virginica
6.9 3.1 5.4 2.1 I. virginica
6.7 3.1 5.6 2.4 I. virginica
6.9 3.1 5.1 2.3 I. virginica
5.8 2.7 5.1 1.9 I. virginica
6.8 3.2 5.9 2.3 I. virginica
6.7 3.3 5.7 2.5 I. virginica
6.7 3.0 5.2 2.3 I. virginica
6.3 2.5 5.0 1.9 I. virginica
6.5 3.0 5.2 2.0 I. virginica
6.2 3.4 5.4 2.3 I. virginica
5.9 3.0 5.1 1.8 I. virginica




