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DESCRIPTION

L’extension Teachable Machine pour CodePM sur iPad permet d’importer des
modeles entrainés sur le site Teachable Machine et d’intégrer la
reconnaissance d’images et de sons dans des projets Scratch, grace a la caméra
et au micro de la tablette, tout en assurant la confidentialité et la sécurité des
données.

Vous pouvez utiliser la caméra et le micro de I'iPad pour faire de la
reconnaissance d’images et de sons en temps réel dans CodePM, en important
facilement les modeéles entrainés sur Teachable Machine sans effort.

L’utilisation du site d’entrainement ne nécessite aucun compte utilisateur, et
les échantillons utilisés pour I’entrainement ne sont envoyés a aucun serveur,
car tout se passe directement dans le navigateur. Les modéles sauvegardés ne
contiennent aucune donnée personnelle utilisée pour leur entrainement, et
une fois le modele chargé dans CodePM, aucun autre échange de données avec
un serveur n’a lieu, car toutes les informations restent sur la tablette.

Il est ainsi possible de créer des projets intéressants en utilisant les capacités
avancées de reconnaissance d’images et de sons tout en garantissant un
environnement s(r pour les éleves.

En intégrant les modeles Teachable Machine dans CodePM, cela rend la
reconnaissance d’images et de sons par I'lA accessible a tous sans nécessiter de
connaissances techniques approfondies. Cette extension transforme
I"apprentissage en une expérience ludique.
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BLOCS DE L'EXTENSION

Bloc

définir la classification a arréter =

Description

Active ou désactive la classification apres
avoir activé la vidéo

mettre caméra sur allumer caméra arriére ¥

Active une des caméras de la tablette au
choix et affiche le flux vidéo en arriere-plan
de la scene

URL du modeéle de classification d'image TeachableMachine

Récupeére et met en mémoire le modele de
reconnaissance d’image Teachable
Machine enregistré a I'adresse URL fournie

quand je recois I'étiquette d'image: n'importe lequel »

Exécute un script lorsque I'étiquette
d’image prédite par le modele a partir du
flux vidéo de la caméra correspond a celle
choisie

image n'importe lequel v détectée

Vérifie si I’étiquette d’image prédite par le
modele a partir du flux vidéo de la caméra
correspond a celle choisie

indice de confiance image v

Récupere 'indice de confiance de
I’étiquette sélectionnée et prédite par le
modele a partir du flux vidéo de la caméra

Récupere I'étiquette d’image ayant le plus
grand indice de confiance

URL du modele de classification de sons TeachableMachine

Récupeére et met en mémoire le modele de
reconnaissance de son Teachable Machine
enregistré a 'adresse URL fournie

quand je détecte le son: n'importe lequel »

Exécute un script lorsque I'étiquette de son
prédite par le modele a partir du micro
correspond a celle choisie

son n'importe lequel v détecté

Vérifie si I'étiquette de son prédite par le
modele a partir du micro correspond a celle
choisie

indice de confiance du son v

Enregistre le modele entrainé pour pouvoir
le récupérer plus tard
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Récupeére I'étiquette de son ayant le plus
etiquetie du son . . .
grand indice de confiance
Définit I'intervalle entre 2 prédictions
dtiir tcios e cantance & () Définit I'indice minimal de confiance a
utiliser pour récupérer une étiquette
Récupeére le réglage actuel de I'indice de
indice de confiance . L. . .
confiance minimal a utiliser

ENTRAINEMENT DU MODELE

L’entrainement du modeéle se déroule en dehors de I'application CodePM et
uniquement a partir d’un ordinateur.

Se rendre sur le site https://teachablemachine.withgoogle.com d

partir d’un ordinateur et cliquer sur le bouton « Commencer ».

Apropos  Questions fréquentes

Teachable Machine

El un ordi a
vos propres images, sons et postures.

Un moyen rapide et simple de créer des modéles de
machine learning pour vos sites, applis et plus encore...
Sans aucune expérience ni connaissances en
programmation.

T olo PSis Coral & nede i OO

Qu’est-ce que Teachable Machine ?
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Choisir le type de projet entre Images et Audio.

= Teachable Machine

Nouveau projet

8 [=} .
Projet Images Projet Audio Projet Postures
Entrainez le modéle avec des Entrainez le modéle avec des Entrainez le modéle avec des
images issues de fichiers ou de sons d'une seconde, issus de images issues de fichiers ou de
votre webcam. fichiers ou de votre micro. votre webcam.

PROJET IMAGE

Choisir le modele d’image standard.

Nouveau projet d'image

déle d'image dard Modéle d'image intégré
4 Idéal pour la plupart des cas d'utilisation Idéal pour les microcontréleurs.

Images en couleur de 224 x 224 px Images en nuances de gris de 96 x 96 px

Export vers TensorFlow, TensorFiow Lite et TFJs Export vers TensorFlow Lite for Microcontrolers,
Tallle du modéle : environ s Mo TensorFlow Lite ot TFfs
Toise cu modéle : environ S00 Ko
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Par défaut, il y a deux classes mais il est possible d’en ajouter
autant que I'on souhaite. Pour chaque classe, il faut importer
des images soit a I'aide de fichiers, soit a I'aide de la webcam.

= Teachable Machine

Entrainement = Exporterie
Apergu 7 PO

En utilisant la webcam, il est possible de capturer
automatiquement des vues en tournant autour de I'objet.

| ece < +

= Teachable Machine

Entrainement Aperu 7 PPorterie

zzzzzzzzzzzzzzzz

& Ajouter une classe
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Il est possible de paramétrer une capture automatique en
définissant le nombre de captures a la seconde, la durée de la
capture et le délai avant le début de la capture.

Parametres

FPS: 24°¢

Maintenir pour enregistrer

. Activé

Annuler Enregistrer les para|

Apres la capture de la premiere classe, on passe aux suivantes.

| ece < +

= Teachable Machine

Class 1

o R EER R R RN

Class 2
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Une fois que tout est capturé, on lance I’'entrainement en
cliquant sur le bouton « Entrainer le modéle ».

ece < +

= Teachable Machine

B
o R R AR RN

Class 2

Webcam X 27 échantillons dimages

f

Entrainement

Entrainer le modele

Il est possible de changer des paramétrages sur la taille du lot et
le nombre d’époques utilisés lors de I'entrainement (ne rien
changer si on ne sait pas ce qu’on fait).

Entrainement

Entrainer le modéle

Avancé A
Epoques: 50 H ®
Tailedutot: 16 [§g @

Taux d'apprentissage:

ocor B ®

Rétablir les valeurs par ®
defaut

Options avancées [EI

Point important : aucune image ne transite par un serveur. Tout reste en local, a
I’intérieur du navigateur.
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A la fin de I’entrainement, le bouton sur lequel nous venons de
cliquer change d’intitulé pour afficher « Modele entrainé ».

eoce <

= Teachable Machine

mmmmmm

Er lemer
Class 1
e
3 dchantitons dimages
E— J— ~
G
webcam  imporer [ 3 3l epoques: s0 [
oo suior: 6 [
Class 2
o Towxdppratisage:
dchant 8
[m] &
=

On peut tester le modele a I'aide d’une webcam en direct dans le

navigateur.

| = Teachable Machine

Apergu 7 P
Entrainement
Class 1
oo entraine
13 dchantillons dimages
R — o Avance ~
e L
Webcam  imperter oo pol [ 1] tooaues: 88
meauor: 16 [
Class 2
Taux dapprentissage:
B

Encore une fois, les images ne transitent pas par le serveur.
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Pour récupérer le lien du modele, il faut cliquer sur le bouton
« Exporter le modeéle » puis, en ne modifiant aucune option dans
I'onglet Tensorflow.js, il faut cliquer sur le bouton « Importer
mon modele ».

& teachablemachine withgoogle.com/

Exportez votre modeéle pour l'utiliser dans des projets.

Tensorflowjs @  Tensorflow @  Tensorflow Lite ®

Exporter le modéle :

(@ Importer (lien partageable) () Telécharger @ Importer mon modéle

Votre lien partageable :

Extralts de code a utlliser dans votre modéle :

Javascript pSJs Contribuer sur Github €)
Learn

Copler O

isor f1ow/tfjselatest/dist/tf .min. js"></script>
1 dist

Le modeéle va étre sauvegardé sur le serveur et un lien de
partage va étre créé. Il suffit de récupérer I'adresse générée.
C’est celle qui sera ensuite utilisée dans CodePM.

Votre lien partageable :
https://teachablemachine.withgoogle.com/models/1viAW6bP_/ Copier [0

Lorsque vous importez votre modeéle, Teachable Machine I'héberge sur ce lien. (Question fréquente : Qui peut
utiliser mon modeéle ?)

v/ Votre modéle cloud est a jour.

Point important : le modele entrainé envoyé sur le serveur ne comporte aucune image.
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PROJET SON

Avant d’enregistrer des échantillons de sons a classifier, il faut
commencer par enregistrer au moins 20 secondes de « bruit de
fond » en cliquant sur le bouton « Enregistrer 20 secondes »
dans la partie « Bruit de fond ».

= Teachable Machine

Bruit de fond

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu
mmmmmmmmmm

ccccccccccccccccc

Une fois I'’enregistrement effectué, il faut cliquer sur le bouton
« Extraire I’échantillon ».

= Teachable Machine

nnnnnnnnnnnnnnnnn
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Par défaut, il y a une seule classe mais il est possible d’en ajouter
autant que I'on souhaite. Pour chaque classe, il faut enregistrer
des échantillons de sons.

= Teachable Machine
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Une fois que tout est capturé, on lance I’'entrainement en
cliquant sur le bouton « Entrainer le modele ».

= Teachable Machine
Ne changez pas d'onglet.
Vous devez laisser cet onglet
modele.
Bruit de fond
20 échantillons audio
9 &
Mero  Importer
Class 2
20 échantillons audio Entrainement
9 &
Mero  importer
Class 3
nnnnnnnnnnnnnnnnnnn
9 &
Moo importer
3 Ajout

A la fin de I’entrainement, le bouton sur lequel nous venons de
cliquer change d’intitulé pour afficher « Modele entrainé ». On
peut tester le modele en direct avec le micro activé.

= Teachable Machine

ooooooooooooooooooo

R

¢ 2

oo = cussz |
Cuss3

& Ajouter une classe

Point important : aucun son ne transite par un serveur. Tout reste en local, a
I’intérieur du navigateur.
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Pour récupérer le lien du modele, il faut cliquer sur le bouton
« Exporter le modeéle » puis, en ne modifiant aucune option dans
I'onglet Tensorflow.js, il faut cliquer sur le bouton « Importer
mon modele ».

Exportez votre modéle pour l'utiliser dans des projets.

Tensorflow.js ® Tensorflow Lite @

Exporter le modéle :

(@ Importer (lien partageable) () Télécharger @ Importer mon modéle

Votre lien partageable :

https://teachablemachine . withgoogle .com/models/[ .. .]

tez votre modéle, Teachable Machine I'héberge sur ce lien. (Question fréquente : Qui

npa/etensorflow/tf1se1.3.1/dist/tf .min. Js"></script>
ivr.net/npa/@tensor f low-models/speech-connands®@.4.8/dist /speech-

Le modeéle va étre sauvegardé sur le serveur et un lien de
partage va étre créé. Il suffit de récupérer I'adresse générée.
C’est celle qui sera ensuite utilisée dans CodePM.

Votre lien partageable :

https://teachablemachine.withgoogle.com/models/0y60Asawz/ Copier @

Lorsque vous importez votre modeéle, Teachable Machine I'hnéberge sur ce lien. (Question fréquente : Qui peut
utiliser mon modeéle ?)

v/ Votre modéle cloud est a jour.

Point important : le modeéle entrainé envoyé sur le serveur ne comporte aucun son.
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UTILISATION DE L'EXTENSION

Ouvrir I'application CodePM

Fichier  Modifier

&f Costumes ¢ Sons.

Mouvement
Mouvement
avancer do () pas
Aoparence
Yl oo @ oo @) oooree
Son
o EBEEPry s
4

Evénements

allera position akéatoire v

e @ v @

gitersn Q) secondon| postion et

gaser o @) seconses s @) - @)

Variables

A . coicco @)
4

SN < orienter vers  pointeur de souris

g

Amisre-plans

4 Retour

Apprentissage automatique
Entrainer une machine avec

MobileNet pour reconnaitre des
objets.

Position des doigts

Utilisation de PoseNet pour détecter
la position des doigts.

Teachable Machine

Entrainer un modéle sur Teachable
Machine et I'intégrer dans votre
programmation.

Nécessite

Maillage du visage

Utilisation de PoseNet pour récupérer
un maillage du visage.

Reconnaissance corporelle

Utilisation de PoseNet pour détecter
les parties du corps

QRCode
Scan de QR code.
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PPEIPLANETE
i\ ATHS

@~ Fichier  Modifier ‘9" Tutoriels Projet Scratch

&= Code of Costumes | ¢ Sons Ne

Teachable Machine

Lors de la premiere utilisation d’une extension utilisant la
caméra, autoriser I’acces a I'appareil photo :

« ScratchPM »
accéder a I'app:
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Si la caméra ne s’affiche pas sur la scéne, vérifier les réglages :

Réglages ScratchPM

D App. photo

@ ScratchPM

Activer la classification avec le bloc définir la classification & ~ démarrer

PBIPLANETE
LM \IATHS
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Si la caméra n’est pas affichée au préalable, un message

d’erreur apparait.

Importer le modele en utilisant le bloc
URL du modeéle de classification d'image TeachableMachine

URL du mocdble de claseffoation de ons TaschableMashine
selon le type de modele et en collant 'adresse récupérée sur le
site teachablemachine apres I'entrainement) :

Votre lien partageable :

https://teachablemachine.withgoogle.com/models/1viAW6bP_/ Copier |0

Lorsque vous importez votre modeéle, Teachable Machine I'h&erge sur ce lien. (Question fréquente : Qui peut
utiliser mon modéle ?)

v/ Votre modéle cloud est a jour.

(V1S Ie [V o Te T =R R E ST TV (o W NN ET CR TG EL IV ETH I M https://teachablemachine.withgoogle.com/models/

A I’exécution de ce bloc, I'application se bloque quelques secondes lors du chargement
du modele et requiert donc une connexion internet.

Ce comportement est normal.
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Code conseillé pour l'initialisation

Projet utilisant un modele de reconnaissance d’'images

mettre caméra sur allumer caméra arriere ¥

définir la classificationa démarrer v

(0] 21 I [Ty 4 ToTe [N WG [N -1 TV {To Ty R NI ET LR CE T EL W ETL I M https://teachablemachine.withgoogle.com/models/

Projet utilisant un modele de reconnaissance de sons

mettre caméra sur allumer caméra arriére ¥

définir la classificationa démarrer »

(0] 21 I (V) 4 ToTo [N (W [N - BT {Tor-1 (o] Wo SRS B [EToh ET W ETH M hitps://teachablemachine.withgoogle.com/models/
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Utiliser les blocs d’évenements ou de vérification dans des
projets pour reconnaitre des images et du son

=® ;IA%FT!ESTE @~ Fichier Modifier @ Tutoriels ‘ Projet Scratch
¥ Code  #Costumes | Sons

Apparence

o Y- 1%

PN . oo oices P+ |

B Aouerautace

Mes Blocs

»

stylo

B Aouter ligne et écrire ((ETINRIR

™

r
| —

PPEIPLANETE

B ATHS @~ Fichier  Modifier -9 Tutoriels 1Pru|dm

&= Code &f Costumes o Sons
Texte
A

Afficher lo texte ()

B Afficher le sprite

e
o

Contro

B Mettrepolicea Pixel v

Ajouter au texte
P4 e | © | B o ” e ”
Stlo
» nouve - g Awidre-plans.
™M
B Afficher lo toxto

Toxto -
@ Mettre la couleur du contour a

Il est possible de récupérer I’indice de confiance d’une classe en utilisant le bloc

ou selon le type de modele utilisé.
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