Χαμαιλέοντας


Σ’ αυτήν την Εργασία, θα δημιουργήσουμε έναν χαμαιλέοντα, που θα αλλάζει χρώμα, σύμφωνα με το περιβάλλον του. 

Θα χρησιμοποιήσετε φωτογραφίες διαφορετικών χρωμάτων, που θα ‘πάρετε’ με την κάμερα του υπολογιστή, ώστε χρησιμοποιώντας την «Μηχανική Μάθηση» με τα παραδείγματα των φωτογραφιών, να εκπαιδεύσετε τον χαμαιλέοντα να τα αναγνωρίζει. 
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2. Πηγαίνετε στην ‘διεύθυνση’  https://machinelearningforkids.co.uk/  με ένα φυλλομετρητή.

3. Κάνε κλικ στο “Ξεκίνα”

4. Κάνε κλικ στο “Σύνδεση” και πληκτρολόγησε το ‘Όνομα χρήστη’ και τον ‘Κωδικό’ που σας δόθηκε .

5. Κάνε κλικ στο “Πήγαινε στα έργα σου” 
6. Κάνε κλικ στο “+Προσθήκη νέου έργου” .

7. Ονόμασε την εργασία σου  “chameleon”  και όρισε να αναγνωρίζει  “εικόνες”. Κάνε κλικ  στο “Δημιουργία” 
[image: ]

8. Θα δείς το “chameleon” στην λίστα των εργασιών σου. Κάνε κλικ πάνω του.
[image: ]
9. Κάνε κλικ  στο Εκπαίδευση[image: ]

10. Επέλεξε τρία χρώματα
Επέλεξε χρώματα που μπορείς εύκολα να βρείς. Για το υπόλοιπο του έργου, θα χρησιμοποιήσουμε το κόκκινο, πράσινο και μπλέ. 
11. Κάνε κλικ “+ Προσθήκη νέας ετικέττας”
[image: ]

12. Πληκτρολόγησε το όνομα του πρώτου σου χρώματος, και πίεσε Προσθήκη

13. Κάνε το ίδιο για τα δύο υπόλοιπα χρώματα.
[image: ]
14. Κάνε κλικ στο webcam κουμπί , στο πρώτο καλάθι χρώματος
[image: ]

15. Φωτογράφισε κάτι με  αυτό το χρώμα 
Προσπάθησε να καλύπτει το μεγαλύτερο μέρος
[image: ]

16. Συνέχισε μέχρι να φωτογραφίσεις δέκα παραδείγματα από κάθε χρώμα. Προσπάθησε να βρείς διαφορετικά αντικείμενα για κάθε χρώμα. Αν αυτό είναι αδύνατον, φωτογράφισε το ίδιο, από διαφορετικές γωνίες. 
[image: ]
17. Κάνε κλικ  στο “< Επιστροφή στο έργο”

18. Κάνε κλικ στο Εκμάθηση και Δοκιμή

19. Κάνε κλικ  στο “Εκπαίδευσε νέο μοντέλο Μηχανικής Μάθησης” 
Θα χρειαστούν λίγα λεπτά, για να εκπαιδευτεί το νέο μοντέλο μας.
[image: ]


Τι έχεις κάνει μέχρι εδώ?

Άρχισες να εκπαιδεύεις ένα computer να αναγνωρίζει το χρώμα μιας φωτογραφίας. Αυτό έγινε ‘παίρνοντας’ φωτογραφίες δείγματα χρωμάτων. Αυτά τα δείγματα χρησιμοποιήθηκαν για να εκπαιδευτεί ένα «Μοντέλο» Μηχανικής Μάθησης

Αυτό ονομάζεται ‘καθοδηγούμενη μάθηση’, από τον τρόπο που καθοδηγούσαμε την εκπαίδευση του Υπολογιστή.

Ο υπολογιστής θα μάθει από τα μοτίβα των χρωμάτων της κάθε φωτογραφίας που του δώσαμε. Αυτό θα τον βοηθήσει να αναγνωρίζει καινούργιες φωτογραφίες. 

20. Κάνε κλικ “< Πίσω στο έργο”

21. Κάνε κλικ the “Δημιούργησε” 
22. Κάνε κλικ “Scratch 3”

23. Κάνε κλικ στο “Open in Scratch 3”
[image: ]

24. Κάνε κλικ στο “Project templates” στην κορυφή
[image: ]

25. Κάνε κλικ στο Chameleon project template
[image: ]
26. Κάνε κλικ στην καρτέλλα  Costumes 
[image: ]

27. Δεξί- κλικ στο “outline” Ενδυμασία, και κάνε κλικ “Διπλασίασε”
[image: ]


28. Ονόμασε την καινούργια ενδυμασία, ακριβώς όπως το πρώτο σου χρώμα.
Είναι σπουδαίο να το ονομάσεις ακριβώς ίδια, αλλιώς δεν θα δουλέψει
[image: ]
29. Χρησιμοποίησε το εργαλείο γεμίσματος για να βάλεις χρώμα
[image: ]

30. Επανέλαβε. Διπλασίασε το outline ενδυμασία ξανά, ονόμασε το όπως το δεύτερο χρώμα και χρωμάτισε το 
[image: ]

31. Επανέλαβε τα ίδια και για το τρίτο χρώμα
[image: ]
32. Κάνε κλικ στην καρτέλα Κώδικας και μετά στη Σκηνή-Υπόβαθρο[image: ]

33. Πρόσθεσε το recognize image and backdrop image  στο πρόγραμμα (που υπάρχει έτοιμο) οπότε θα φαίνεται  όπως παρακάτω. [image: ]

34. Κάνε κλικ στη καρτέλα Υπόβαθρα [image: ]
35. Άνοιξε τις επιλογές του υπόβαθρου κα κάνε κλικ στο Camera
[image: ]
36. ‘Τράβηξε’ μια φωτογραφία, για να δώσεις στον χαμαιλέοντα ένα καινούργιο υπόβαθρο. 	Φωτογράφισε κάτι διαφορετικό, που δεν χρησιμοποίησες όταν εκπαίδευες το Μηχανικό Μοντέλο Μάθησης[image: ]


37. Κάνε κλικ στην Πράσινη σημαία
Ο χαμαιλέοντας, πρέπει να αλλάξει στο χρώμα του υπόβαθρου 
[image: ] 









Τι έχεις κάνει?

Έχεις δημιουργήσει έναν χαμαιλέοντα στο Scratch που χρησιμοποιεί την Μηχανική Μάθηση για να αναγνωρίζει τα χρώματα του παρασκηνίου (υπόβαθρου), και την χρησιμοποίησες για να αλλάζει τα χρώματα του αντικειμένου σου (χαμαιλέοντας).
Όσα περισσότερα δείγματα (φωτογραφίες) των χρωμάτων σου δώσεις, τόσο καλύτερη θα είναι η αναγνώριση του.



Ιδέες για επέκταση

Τώρα που τέλειωσες… δοκίμασε και τα παρακάτω?

Ή σκέψου κάτι δικό σου?

Ομόρφυνε τον χαμαιλέοντα 

Σχεδίασε το δικό σου στυλ καμουφλάζ του χαμαιλέοντα.
[image: ]

Θρασύς χαμαιλέων

Προσπάθησε να προσθέσεις τέταρτο καλάθι, στο υλικό εκμάθησης, με δέκα δικές σου φωτογραφίες , βγάζοντας έξω την γλώσσα σου. 
Πρόσθεσε ένα καινούργιο κουστούμι στην ενδυμασία του χαμαιλέοντα, με την γλώσσα έξω. 

[bookmark: _GoBack]Εκπαίδευσε το ‘μοντέλο’  σου, ώστε να αλλάζει στο καινούργιο κοστούμι του ο χαμαιλέων, όποτε βάζεις εσύ ως υπόβαθρο, φωτογραφία σου με την γλώσσα έξω.
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