Facesensing v Scratch Lab je experimentalny rozsirenie, ktoré umoziiuje vytvarat
projekty, ktoré reaguju na tvér pouzivatela. S tymito blokmi mozete animovat
my a hry, ktoré interaguji s vasimi ogami, nosom a inymi Castami tvé
Napriklad mézete vytvorit hru, ktoré pouziva pohyb vasej hlavy ako ovidda - alebo
si virtualne obliect nejaké vtipné okuliare a klobuk. Tato technoldgia je zalozena na
strojovom ugent, ktol pné rozpoznat tvare pomocou kamery pocitaga. Ked
pouivate bloky Fac ing, iba va$ poitat moze vnimat vasu tvar. Ziadne vase
tdaje nie st ukladané ani odosielané do
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Pictoblox je graficky programovac softvér, ktory je zalozeny na Scratch 3.0. Je

uréeny pre vzdeldvanie v oblasti STEM a umoZiiuje programovat rozne zariadenia,

ako s Arduino, ESP32 a evive. S Pictobloxom mozete vytvarat interaktivne hry,

jekty, ktoré vyuzivaji senzory, motory, LED a dalsie

jjimavejsich funkeil Pictobloxu je jeho podpora pre

umeld inteligenciu - s Pictobloxom mozete pouzivat bloky, ktoré vam umoziiuju

pristupovat k réznym sluzbdm, ako su rozpoznavanie regi, rozpoznavanie tvar
rozpoznavanie objektov, strojové ugenie a dalsie.

Tieto bloky umozfiuji vytvérat projekty, ktoré reaguji na
re&, emdcie, gestd a iné vstupy. Napriklad moZete vytvorit
hru, ktora pouziva vasu re¢ ako ovladac - alebo si vytvorit
svo] vlastného chatbota, ktory sa s vami rozprava. Ked'
pouzivate bloky umelou inteligenciou, tdaj i

Machine learning for kids je vzdeldvaci nastroj, ktory ui deti o strojovom uéeni, tym,
e im umoziuje pouzivat vopred natrénované modely alebo trénovat viastné modely
na rozpoznévanie textu, obrézkov, &isel alebo zvukov a potom s nimi vytvérat veci v
nastrojoch ako Scratch. Deti mozu sledovaf krok za krokom navody, ktoré im
vysvetlljd a ukazujt, ako vytvorif hry alebo interaktivne projekty, ktoré demonstruju
reélne pouzitie umelej inteligencie a strojového u&enia. Tento néstroj je vhodny pre
zaciato&nikov aj pokrogilych, a pontika rézne typy a obtiaznosti projektov.

Nakladanie s détami zavis od toho, aky typ modelu pouzivate. Ak pouzivate vopred
natrénované modely, nemusite sa starat o data, pretoze modely uz boli naugené na
nejakych datach, ktoré poskytol IBM Watson1. Ak pouzivate viastné modely, moZete
pouzivat rézne typy dat, ako napriklad text, obrazky, &fsla alebo zvuky.

Tieto data musite

oznait podta toho, &o

chcete, aby model

rozpoznal. Napriklad,

ak chcete, aby model — [epm—-—
rozpoznal  rastliny, [JAd
musite oznagit

obrazky rastlin podta

ich  druhu.  Potom

musite poslat data do

IBM  Watson, ktory el
wtvori a  natrénuje 1)
model pre vés.
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