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DESCRIPTION

L'extension "Apprentissage Machine" pour I'application CodePM sur iPad est un
outil qui transforme I'apprentissage de l'intelligence artificielle en une
expérience interactive et accessible.

En utilisant le modeéle pré-entrainé MobileNet de la bibliothéque ml5.js, cette
extension permet aux utilisateurs de scanner des objets avec la caméra de
I'iPad pour entrainer le modele de machine learning directement dans
I'application. Elle assure la confidentialité et la sécurité, car aucune image n'est
sauvegardée sur l'appareil ; seul le modeéle entrainé est conservé en mémoire.

Cette extension permet aux utilisateurs d'explorer les capacités et les limites de
I'lA, d'observer comment elle peut évoluer avec I'ajout continu de nouvelles
données, et de comprendre I'importance de la qualité des données pour
I'entrainement des modéles.

Elle offre des applications pratiques de classification dans diverses disciplines,
telles que les sciences et les langues, enrichissant I'apprentissage par des
expériences pratiques.

De plus, I'approche ludique de cette extension stimule |'intérét des éléves. En
rendant I'apprentissage machine divertissant et accessible, I'extension
"Apprentissage Machine" pour CodePM sur iPad est un outil d’initiation a I'lA
qui permet de la démystifier.
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BLOCS DE L'EXTENSION

Bloc ‘ Description

Active la classification en chargeant le

modele pré entrainé aprés avoir activé la
vidéo
Active une des caméras de la tablette au

Vérifie si la classification est activée

choix et affiche le flux vidéo en arriere-plan
de la scene

Modifie la transparence du flux vidéo sur la
scene

Entraine le modeéle en associant I'entrée de
iy entrainer étiquette 1 = la caméra a I'étiquette souhaitée (entre 1

et 10)
Exécute un script lorsque I'étiquette
@ quand je regois I'étiquette n'importe laquelle prédlte par le modele a partir du flux vidéo

de la caméra correspond a celle choisie
Récupeére le numéro de I'étiquette prédit

par le modele a partir du flux vidéo de la
caméra

v

Supprime I’entrainement d’une étiquette

péfnt Fintervalle de détecto

Récupeére le nombre d’entrainements

Enrtlaglstre le modéle entrainé pour pouvoir
le récupérer plus tard
Récupére un modele entrainé enregistre
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UTILISATION DE L'EXTENSION

Ouvrir I'application CodePM

Fichier  Modifier

& Code o Costumes. o) Sons ~ ® - -

.4
Tl o @ weconiessx @ - O
Mes Blocs  [RCUEHEEY

Mouvement
)

SN < orienter vers  pointeur de souris

Gl Amisre-plans
Sprte1

4 Retour

Apprentissage automatique Teachable Machine Reconnaissance corporelle
Entrainer une machine avec Entrainer un modeéle sur Teachable Utilisation de PoseNet pour détecter
MobileNet pour reconnaitre des Machine et I'intégrer dans votre les parties du corps
objets. programmation.

Nécessite

Position des doigts Maillage du visage QRCode
Utilisation de PoseNet pour détecter Utilisation de PoseNet pour récupérer Scan de QR code.
la position des doigts. un maillage du visage.
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Lors de la premiere utilisation d’une extension utilisant la
caméra, autoriser I’accés a I'appareil photo :

tchPM » souhaite
al’ il ph

Page 4 sur 10



O EXTENSION

U
TUTOYSL

— APPRENTISSAGE MACHINE

Réglages ScratchPM

B App. photo

# Siri et recherche

Licences

@ ScratchPM

Activer la classification avec le bloc
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L’activation du modele ne le charge pas encore en mémoire. Le modele est
véritablement chargé lors du premier entrainement.
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Si la caméra n’est pas affichée au préalable, un message
d’erreur apparait.

Il faut ensuite entrainer le modele a la reconnaissance de
différents objets en les pointant avec la caméra sous plusieurs

angles et en exécutant le bloc . Plus il y aura

d’enregistrements et plus la reconnaissance sera efficace.

Lors de la premiere exécution de ce bloc, le modele est chargé en mémoire. Cela peut
prendre quelques secondes et I’écran se fige.
Ce comportement est normal.

Un message d’alerte s’affiche pour le signaler.

Le premier entrainement prend du
temps, ne pas lancer le processus une
seconde fois.
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Code conseillé pour l'initialisation et I’entrainement

@ mettre caméra sur allumer caméra arriere »

attendre a secondes

si non @ classification activée ? alors

@ définir la classification sur démarrer =

w entrainer étiquette 1 »

Commentaire : L’affichage de la caméra n’étant pas instantané, le programme
attend 1 seconde pour activer la classification en ne chargeant le modéle qu’une
seule fois. Un test est effectué pour savoir si le modéle est déja chargé en
mémoire. Pour I’entrainement, les touches du clavier virtuel sont utilisées afin
de faciliter le passage de I’entrainement d’un objet a I’autre.
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Pour chaque étiquette, il est possible de connaitre le nombre de

scans de l'objet a I'aide du bloc .

ﬁ? nombre d'entrainements pour I'étiquette 1
w

Il est possible de supprimer 'ensemble de I’'entrainement associé

\ 7, . \ . supprimer I'entrainement de I'étiquette  tous v
a une étiquette a I'aide du bloc .

Le modéle entrainé peut étre sauvegardé pour étre réutilisé

7 e N . télécharger les données d'entrainement
ultérieurement a I'aide du bloc . Il faut alors

sélectionner un emplacement et appuyer sur le bouton
« Déplacer ».

Annuler @ < Modeéles Q Déplacer

Utilisés récemment v

= Bureau

@© Téléchargements

Emplacements
[ surmoniPad
& iCloud Drive

Le dossier est vide
808 Nextcloud

Favoris

@© Téléchargements

E 1715630189173

Attention, I’enregistrement du programme Scratch n’enregistre pas le modéle
entrainé qui reste juste en mémoire.
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Un modeéle enregistré peut étre récupéré a I’aide du bloc

@ récupérer les données d'entrainement

L’exécution de ce bloc affiche une fenétre pour sélectionner un

fichier. Il faut choisir le fichier au bon emplacement et appuyer

sur le bouton « Récupérer ». Si la récupération est réalisée avec
succeés, le message « La récupération est terminée s’affiche ».

Sélectionner un fichier et cliquer sur le bouton "Récupérer” Sélectionner un fichier et cliquer sur le bouton "Récupérer”

e fienieraucun fichier sélectionné

noisic e fichier
Récupérer Récupérer

Sélectionner un fichier et cliquer sur le bouton "Récupérer”

1715630189173 json

le fichier
Récupérer
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On peut alors utiliser le modéle pour de la reconnaissance. En
utilisant, I’extension « Texte », on peut par exemple afficher du
texte lors de la reconnaissance d’un objet en particulier.
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