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WEBKAMERAN
KAYTTO



WEBKAMERAN KAYTTO

 Scratch-laajennusosa (loytyy perus-Scratchista: www.scratch.mit.edu)

* Nelja uutta koodilohkoa
e Tarvitaan verkkokamera
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http://www.scratch.mit.edu/

WEBKAMERAN KAYTTO

* Settings * E Tiedosto

= Koodi

@ Like

liku (@) asketa

,.’ Asusteet | o) Agnet |

. =
=
o

Ulkondkd

=
ot

kaanny C* e astetta
Adni
. kaanny *) @ astetta

Tapahtumat

. mene sijaintiin  satunnainen sijainti
Ohjaus
. mene sijaintiin x o y: o
Tuntoaisti

liu'u ° sekuntia sijaintiin satunnainen sija
Toiminnot

Valltaan Mﬁjm vy (@) sekuntia siaintin < @) v: @) Havaitse liike kameran avulla.
laajennukset ®

Videohavainnointi

Lohkoni
osoita kohti hiiren osoitin «

lisdé xn arvoon o

EESEPERTIEN 0
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WEBKAMERAN KAYTTO

Tapahtumalohko:
videolla havaittavan

liikkkeen ”maara”

Videohavainnointi
®  kun videon like > @
Kytkee videosybtteen
paa”.e/p.OIS koko Scratch- 8 hahmo~ n like v videolla Data-arvo:
projektin taustakuvaksi T Vvideolla havaittu

liilke hahmon tai
taustan paalla

® kytke video padlle »

Lapinakyvyysarvot 0-100:
0 = selked kuva
100 = lapinakyva

@ aseta videon lapinakyvyys arvoon @
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WEBKAMERAN KAYTTO

Esimerkki 1: liikkeentunnistin

kun klikataan

® kytkevideo padlle =

€ aseta videon lapinakyvyys arvoon @

ikuisesti

jos e hahmo *+ n liike * videolla >@ , niin

sano @ o sekunnin ajan

; and reproduction prohibited 'WMO



WEBKAMERAN KAYTTO

Esimerkki 2: kuljeta hahmoa kadella

ikuisesti

kimpoa reunasta

jos hahmo *+ n like » videolla >@ , niin

osoita suuntaan e hahmo *+ n suunta * videolla

liilku e hahmo *+ n like # videolla askelta
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WEBKAMERAN KAYTTO

Esimerkki 3: hahmo reagoi videolla nakyvaan variin

Vari 3
® kytke video padlle » Varikylldisyys 34

ikuisesti

Kirkkaus 48

jos koskettaako varia O ? ., niin - -
CEROM Miau! o sekunnin ajan

Vinkki: kayts o 4
varinvalitsinta
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WEBKAMERAN KAYTTO

Projekti-ideoita:

e Soita halytys/kysy tietovisakysymys, kun henkil® astuu kameran eteen
(+ valitse oikea vaihtoehto lydmalla tiettya vastausvaihtoehtoa)

e Poksauta viruksia inmiskehon sisalla

* Kuljeta kartan paalla olevaa autoa/lentokonetta kohti oikeita
kaupunkeja

e Kuljeta pelihahmo kadella turvallisen maastoreitin lapi

Webkameran ndkymad on melko pieni, joten pelaajan voi olla hyva
asemoitua seisaalleen kauemmas tietokoneesta = koko kehon liike!
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TEKOALY:
KASVONTUNNISTUS



TEKOALY: KASVONTUNNISTUS

e Tarvitaan verkkokamera

e Kaytetaan Scratch Lab —kokeiluymparistoa (Face Sensing —osio):
https://lab.scratch.mit.edu/face/

 Huom.! Labissa tehdyt Scratch-projektit voi tallentaa tietokoneelle, mutta niita
ei voi jakaa linkkina.
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TEKOALY: KASVONTUNNISTUS

= Koodi ‘l Asusteet o Adnet

. Face Sensing

Liike
e
Ulkonako

point in direction of face filt

-

©

Aani

Kasvontunnistus- O
IOhkOpaIetti Oﬁ‘s *@4 when face tilts  left =
(koodilohkot toistaiseksi Tuntoaist
vain englanniksi) .
Toiminnot
Muuﬁjat ’©+ when a face is detected
o
Lonkon! ’@+ a face is detected?
o

Face *:_: i
i)
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TEKOALY: KASVONTUNNISTUS

Liiku kasvojen kohtaan
(nend, suu, vasen silma...)

R ©+ goto nose w

Kaanny kasvojen

*@+ point in direction of face tilt [y —

kallistuksen suuntaisesti

Muuta kokoa kasvojen
koon mukaan

+ B o
— @+ set size to face size

’ Tapahtumalohko:
SELEL L L«  kun pad kallistuu (vasen/oikea)

Tapahtumalohko:
kun hahmo koskettaa o ——— *@+ when this sprite fouchesa nose »
kasvojen kohtaa Tapahtumalohko:
*@,. when aface is detected [ kun paa havaitaan

Totuusarvo:
onko paa havaittu

@+ a face is detected?

] ,
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TEKOALY: KASVONTUNNISTUS

Esimerkki 1: nakeekd ohjelma Esimerkki 2: mita muuta
kasvot? ohjelma luulee kasvoiksi?

@+ when a face is detected 1

/:‘
4
44 i
i ol
5 :
& ¥
y y
Fo A
;Z : A
éﬁ: y
SURN
e i

soita @ani Tadaa *  loppuun
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TEKOALY: KASVONTUNNISTUS

Esimerkki 3: hahmo seuraa kasvojen osaa (esim. nenaa)
Ikuisesti

@ goto nose -

ikuisesti ikuisesti

@, goto lefteye v (), goto righteye v
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TEKOALY: KASVONTUNNISTUS

Projekti-ideoita Labin sivuilla: https://lab.scratch.mit.edu/face/

-
Hello 1 :

Thanks

Asuste-hahmot liikkuvat
kasvojen osien mukana

Lintu-hahmo liikkuu paan
mukaisesti

Soita painike-hahmoihin
ohjelmoituja ddnia omalla suulla
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BONUS SCRATCH LABISSA:
VIDEO SPRITES

Video Sprites

@ fill sprite with camera

@ fill O with camera

@ change camera zoom by @

Video Sprites

Fill sprites with live video.

@ stop filling with camera
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VIDEO SPRITES

Projekti-ideoita:

* Omat kasvot pelihahmona (esim. avaruusraketin ohjaamossa,
jalkapallonpelaajana)

* Oma kuva ylakulmassa animaation/tarinan kertojana
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TEKOALY:
TEKSTI JA PUHE



TEKSTI JA PUHE

SCRATCH * Settings ¥ E Tiedosto * & Muokkaa * Untitled-5 Jaa €)Y Katso projektisivu

! Oppitunnit

= Koodi

@ Like

Lilke
tiku () askelta

&F Asusteet o) Aanet

Ulkondkd
. kaanny C* @ astetta
Aani
kaanny ) @ astetta
Tapahtumat

. mene sijaintiin  satunnainen sijainti «
Ohjaus
. mene sijaintiin x: o ¥ o
Tuntoaisti

. liu'u ° sekuntia sijaintiin  satunnainen sija
Toiminnot

Va I itaa n . liu'u o sekuntia sijaintiin x o y: o

laajennukset P

Lohkoni

osoita kohti hiiren osoitin »

lisda xn arvoon m
EESEPERTIEN 0
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TEKSTI JA PUHE

Teksti puheeksi

Ohjelma puhuu daneen
kirjoitetun tekstin

Kaanna

Kaantaa kirjoitetun tekstin
automaattisesti (useita
kielivaihtoehtoja)
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TEKSTI JA PUHE

Teksti puheeksi:

Komentolohko: puhu
daneen kirjoitettu

v

teksti -
Aanenkorkeus (altto,
® asetazaneksi altto v tenori, vingahdus,
jatti, kissanpentu)
Puhekieli
(n. 20 kielivaihtoehtoa, S ® ascta kieleksi Englanti v
ei suomea)
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TEKSTI JA PUHE

Tekstin kaantaminen: Useita kielivaihtoehtoja,

Arvo: kirjoitettu teksti
kadannettyna

myQs suomi

v

>
% kaanna @ kielelle rmomania =

ﬁ Kieli
I

Arvo: valittu kieli
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TEKSTI JA PUHE

Esimerkki 1: sano ja puhu kddannetty teksti

, aseta adneksi altto =

" asefa kieleksi  Englanti

sano & kadanna Tervetuloa pelaamaan! kielelle englanti -
‘ - - - - . .
, puhu  § kdanna Tervetuloa pelaamaan kielelle englanti -
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TEKSTI JA PUHE

Esimerkki 2: kaksikieliset peliohjeet

aseta daneksi aseta d3neksi altto =

aseta kieleksi Ruotsi +»

puhu LEEDNEN Tervehdys! BCEIE SN T TR 2
puhu LEERNEN Tervetuloa pelaamaan. BNEEIERENGTTIEIR 4

aseta kieleksi Englanti =

puhu kaanna QWEWEHEVEP kielelle englanti «
puhu [EERNEN Tervetuloa pelaamaan. BAEIEERERET |l 4
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TEKSTI JA PUHE

Projekti-ideoita:

* Monikielinen tarinankerronta (pelaaja valitsee kielen)
e Sanasto-tietovisapeli

* Adntadmisen harjoittelu

* Oppiaineen sisallon simulaatio (esim. kehon osat, kartta, historian
vaiheet...), jossa ohjelma puhuu eri kohtia aaneen, kun niita
napsautetaan

* Ohjelma tuottaa paassalaskutehtavia ja puhuu niita aaneen
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TEKOALYN
OPPIMINEN /
OPETTAMINEN



TEKOALYN OPPIMINEN

Malliprojekti (paina vain vihreaa lippua ja seuraa ohjelman toimintaa):
https://scratch.mit.edu/projects/323497748

e Autot opettelevat ajamaan mahdollisimman sujuvasti maaliin.
* Aluksi ajaminen on kaytanndssa satunnaista.

 Jokainen harjoituskierros ("generation”) opettaa autolle, kuinka hyva
sen reittivalinta oli. Tietokone yrittaa oppia harjoituskierroksista,
millainen reitti kannattaa valita (enemman dataa =2 parempi
lopputulos).

e Hyva ajosuoritus (4-5 sek.) saattaa vaatia useita kymmenia kierroksia.
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TEKOALYN OPETTAMINEN

* Machine Learning for Kids —sivusto:
https://machinelearningforkids.co.uk/#!/welcome

e Tehdaan Scratch-projektiin tekoalymalli, joka osaa tunnistaa ja
luokitella esim. sanoja

© 2023 Innokas | www.innokas.fi | All Rights Reserved | Copying and reproduction prohibited 'WW‘


https://machinelearningforkids.co.uk/#!/welcome

TEKOALYN OPETTAMINEN
Esimerkki: eldinsanojen tunnistaminen (uuden projektin aloittaminen)

1. 2. 3.

+ Add a new Elainsanojen tunnistaminen CREATE
project

Recognising *

aaaaaaaa

English

© 2023 Innokas | www.innokas.fi | All Rights Reserved | Copying and reproduction prohibited 'WW‘



TEKOALYN OPETTAMINEN
Esimerkki: eldinsanojen tunnistaminen (luokan tekeminen)

I' 5l 6.
. e

Train abel

animal

Collect examples of what you
want the computer to recognise

Train

© 2023 Innokas | www.innokas.fi | All Rights Reserved | Copying and reproduction prohibited 'WW.



TEKOALYN OPETTAMINEN

Esimerkki: eldinsanojen tunnistaminen (eldin-opetusdatan antaminen)
Suositus: englannin kielen kéyttéminen

7. 8.
Add example
ample of ‘animal’ *

dog

animal

3/1000

ADD CANCEL

© 2023 Innokas | www.innokas.fi | All Rights Reserved | Copying and reproduction prohibited lWM.



TEKOALYN OPETTAMINEN

Esimerkki: eldinsanojen tunnistaminen (ei eldin -opetusdatan antaminen)

not_an_animal

animal_

cow

© 2023 Innokas | www.innokas.fi | All Rights Reserved | Copying and reproduction prohibited |/VVVVV



TEKOALYN OPETTAMINEN
Esimerkki: eldinsanojen tunnistaminen (testaaminen)

10. 11' 12.
Learn & Test

Use the examples to train the
computer to recognise text

< Back to project

Model started training at: Tuesday, September 19, 2023 2:39 PM
Current model status: Training

Learn & Test Model last checked: less than a minuteago @

© 2023 Innokas | www.innokas.fi | All Rights Reserved | Copying and reproduction prohibited 'WM.



TEKOALYN OPETTAMINEN

Esimerkki: eldinsanojen tunnistaminen (testaaminen)

1 3 m 1 4 u 1 5 O 1 6 N
< Back to project Open in Scratch 3

Scratch 3
Make

Use the machine learning model you've trained to
make a game or app, in Scratch, Python,

Use your machine learning model in 5=
Scratch

© 2023 Innokas | www.innokas.fi | All Rights Reserved | Copying and reproduction prohibited 'WW.



TEKOALYN OPETTAMINEN

Tunnistaa syotetyn tekstin
Eldinsanojen tunnistaminen ja palauttaa arvioidun
luokan

recognise text @ (label) /
Tunnistaa syotetyn tekstin

recognise text @ (confidence) P ja pa|auttaa
£

luottamusasteen (0-100)

& .
. . I
Tekemdamme kategoriat < anima
.
Lisda uusi sana
- add training data @ animal = — Opetusdataan
Odota kunnes —lohkon train new machine leaming model

kanssa kaytettava lohko “————_| Kouluta malli uudelleen

foka odottaa kunes mali |— ()

on taas valmis

kaytettavak5| © 2029 Innokas | www.innokas.fi | All Rights Reserved | Copying and reproduction prohibited 'WMO




TEKOALYN OPETTAMINEN

Esimerkki: luokittele kayttajan sy6ttama sana

kun painetaan valilyonti =

WVl Sano jokin eléin englannikst FERG e

0s recognise text S vastaus  (label) = animal , niin
: mm (abeh = i

S Tuo taitaa olla elain. o sekunnin ajan

tal muuten

= Tuo El taida olla elain. o sekunnin ajan

sano yhdista |a .G. recognise text Swastaus  (confidence) o sekunnin ajan
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TEKOALYN OPETTAMINEN

e https://machinelearningforkids.co.uk/#!/newproject

e Tekstin, kuvien, numeroiden, aanien tunnistaminen

Start a new machine learning project

Project Name *

What type of thing do you want to teach
the computer to recognise?

text

For words, sentences or paragraphs,
choose "text"

For photos, diagrams and pictures, choose
"images"

For sets of numbers or muliple choices,
choose "numbers"

For voices and sounds, choose "sounds”

images
numbers

sounds
/ing and reproduction prohibited

CREATE CANCEL


https://machinelearningforkids.co.uk/#!/newproject

TEKOALYN OPETTAMINEN

e https://machinelearningforkids.co.uk/#!/worksheets

e Useita ladattavia Scratch-projekteja, joissa tutustutaan tekoalyyn ja
koneoppimiseen.

Describe the glass

Create a game in Scratch that learns when you
describe a glass as half-full or half-empty.

Teach a computer to predict your answers

[ o7 — - '
= = ‘
s — O] -
-EW e
LR ]
e ED
& ———o§ Qe
nﬂ =
c0

Pokémon images

Make a project in Scratch that predicts the type of
Pokémon from how it looks

Teach a computer to recognize pictures

m

o [—3

‘: =

'F%‘ 80 F L
. - AL7A W
e OB 5

e B

[T D o

=] (=1 i v
Ltﬂ LERe e

Difficulty: Beginner

Tegs: decision tree Jeamning

Pokémon statistics

Recognising: numbers

Make 2 nroiecrtin Seratreh that nredicte the tvne nf

Difficulty: Beginner

~ Tegs: image classification, supervised

Recognizing: images

Snap!

Make a2 rard name in Serateh that learne tn recanniceo

Smart Classroom

Create a smart assistant in Scratch that lets you
control virtual devices.

Teach a computer to recognise the meaning of your
commands

>

L1 kil

e oo

Difficulty: Beginner

Tags: digital assistants, supervised leaming

Recognising: text

Quiz Show

lleg a romnitterthat hac heoen trained tn find ancweaere

1 Spy

Make a game in Scratch where you have to guess
what the computer recognises.

Use a computer that has been trained to recognize photos

rieeoioieles

Difficulty: Beginner Recognising: images

Tegs: image recognition, pretrained modeis

Carpool Cheats

Make 2 aame in eratrh where vt make a traffie

Make me happy

Create a character in Scratch that smiles if you say
nice things to it and cries if you say mean things to it.

Teach a computer to recognise compliments and insults

i“__ . Ne |
B 2
;mE —
- = ) o!

Difficulty: Beginner

= Tegs: Sentiment analysis, supervised
EE==

Recognising: text

Chameleon

Make 2 rhamelenn in Cerateh that channee eonloiirtn


https://machinelearningforkids.co.uk/#!/worksheets




SCRATCH LINK

* |Imainen ladattava lisaohjelmisto, jolla Scratch 3.0 voidaan yhdistaa
fyysisiin laitteisiin (esim. Micro:bit, EV3)

e Toimii Bluetooth-yhteydella
e Tarvitaan Windows 10 tai uudempi tai macOS 10.10 tai uudempi

e Latauslinkki: https://scratch.mit.edu/download/scratch-link (loytyy
myos esim. Microsoft Storesta)

 Huom.! Sovelluksen lataaminen ja asentaminen tarvittaessa IT-hallinnon
kautta.
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SCRATCH LINK:
MICRO:BIT



SCRATCH LINK: MICRO:BIT

Asenna Scratch micro:bit HEX
Tehdaan jokaiselle @ (2
&b -

kaytettavalle Micro:bitille:
https://scratch.mit.edu/microbit

Yhdista micro:bit tietokoneeseesi

USB-kaapelilla -tiedosto &,

Yhdistetddan micro:bit:id Scratchiin

Lataa Scratch micro:bit HEX

Siirrd HEX-tiedosto micro:bit-

laitteeseesi

(¥

0000808
b i s

Kytke virta mikro:bitiin USB- Kayta Scratch-editoria.

© 2023 johdolla tai akulla.

Lisda micro:bit-laajennus.


https://scratch.mit.edu/microbit

SCRATCH LINK

SCRATCH X Settings v @ Tiedosto

Valitaan
laajennukset

= Koodi

@ Like

liku (@) asketa

& Asusteet o) Aznet

. =
=
o

c
=

ondkd

o

>

an

kaanny C* @ astetta
kaanny *) @ astetta

mene sijaintiin  satunnainen sijainti
mene sijaintiin x o y: o
isti

liu'u o sekuntia sijaintiin satunnainen sija

Tap

o
=

tumat

Q

hjal

c
@

g
2
51
-]

g
2
=]
=1
3
=3

liu'u o sekuntia sijaintiin x o y: o

koni
osoita kohti hiiren osoitin «

lisdé xn arvoon o

EESEPERTIEN 0

=
c
c
E
E8

-
=]
=4

: MICRO:BIT

Ié'i'llll%IIIII@HHI@IIII%I

micro:bit
Yhdistéa projektisi maailman kanssa.

Vaatii Yhteistyossa
* = micro:bit
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SCRATCH LINK: MICRO:BIT

Laitteen nimi »
BBC micro:bit [tutez] . Yhdista

Valitse laitteesi ylldolevalta listalta.

Varmista, etta tietokoneen
Bluetooth-yhteys on paalla!

Katkaise yhteys

e micro:bit

-

Yhdistetty

© 2023 Innokas | www.innokas.fi | All Rights Reserved | Copying and reproduction prohibited
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SCRATCH LINK: MICRO:BIT

Micro:bitin ledindytdn kayttaminen: Micro:bitin kdyttdminen ohjaimena:

* kunnappia A = painetaan ° " kun kalistettu suuntaan mikd tahansa

iailiiiilial

onko nappia A +  painetiu? * " onko kalistus suuntaan mika tahans:

. eyt (D)

kalista suuntaan etu =

= fkunnasta 0 +» yhdistetty

© 2023 Innokas | www.innokas.fi | All Rights Reserved | Copying and reproduction prohibited



SCRATCH LINK: MICRO:BIT

Esimerkki 1: hahmo liikkuu Micro:bit-napinpainalluksella

° 7' kunnappia A * painetaan

@ askelta

-zs  kunnappia B w painetaan

o o o

© 2023 Innokas | www.innokas.fi | All Rights Reserved | Copying and reproduction prohibited
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SCRATCH LINK: MICRO:BIT

Esimerkki 2: hahmo muuttuu Micro:bitia ravistamalla N e [5]

© 2023 Innokas | www.innokas.fi | All Rights Reserved | Copying and reproduction prohibited



SCRATCH LINK: MICRO:BIT

Esimerkki 3: piirra Micro:bitilla

r——,

o .7 \
/ aseta kynan variksi L_\__ ) Kyni

e

Piirrda hahmoillasi.

kyna alas

© 2023 Innokas | www.innokas.fi | All Rights Reserved | Copying and reproduction prohibited ,WM.



SCRATCH LINK: MICRO:BIT

Projekti-ideoita:
* Micro:bit peliohjaimena (esim. hahmon liikuttaminen, ajastimen
kaynnistaminen/pysayttaminen, valintojen tekeminen)
e Aurinkokunnan tutkiminen
* Aikamatka historiaan
* Matemaattisten laskujen laskeminen aikaa vastaan
* Kirjan tarinan ohjelmoiminen peliksi
* Hahmon ulkonadn muuttaminen Micro:bitia ravistamalla

* Tuota pelimaailmaan erilaisia saatiloja ravistamalla tai nappia painamalla
» Kokkausohjelma: valitse oikeita ainesosia ja vispaa/vatkaa

* Piirto-ohjelma / sokkelossa kulkeminen kynalla piirtden
 Geometriset muodot
e Karttareitin piirtaminen kaupungista toiseen

© 2023 Innokas | www.innokas.fi | All Rights Reserved | Copying and reproduction prohibited



, SCRATCH LINK:
. LEGO EV3/WEDO 2.0



SCRATCH LINK: LEGO EV3
o o o

—

1 I e =8 — wgm
i point in direction ()
4

w, 2 O
-
CI: jD ::_
4 L — O]
[] = o
Kytke EV3 paalle pitamalla Kayta Scratch-editoria. Lisda EV3-laajennus.

keskipainike painettuna.

Yhdistiatkd ensimmaisen kerran EV3-laitettasi?

Kun olet napsauttanut yhdista-nappia Scratchissa, pitéa EV3 parittaa tietokoneesi kanssa:

3

TS - — -
Odota, etta laitteesi on valmis.
Cl:l:D &

Hyvaksy yhteys. Hyvaksy salasana. ’
https://scratch.mit.edu/ev3 ,W/bi‘t.



https://scratch.mit.edu/ev3

SCRATCH LINK: LEGO EV3

kAdannd mootioria A «  myotdpdivaa

kddnnd mootloria A + vastapdivaan |§| kun kirkkaus < @

aseta moottorin A v  tehoksi m |!| onko nappia paineftu portissa 1 »

'§| etdisyys

kun nappia painetaan poriissa 1 »
|E| soita nuottia @ @ sekunfia

moottorin @ A +  asento
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SCRATCH LINK: LEGO WEDO 2.0

laita rmoottori » paille ° sekun || EEEE e TR @

laita rmpottori » paille | kunefiisyys < w @

laita moottori = ois pailta
PoIS P kun kalistettu suuntaan mikd tahansa

aseta moottorin moottori +  teho arva L= etiisyys

LM onko kallistettu suuntaan  mika tahans

aseta moottorin moottori +  suunnaks

W= kalista suuntaan ylés =
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SCRATCH LINK: LEGO

Projekti-ideoita:
* Lego seikkailee luokassa ja kohtaa ongelmia, jotka ratkaistaan
Scratchissa, esim.
* Tietovisakysymykset
e Laskutehtavat
* Eettiset pulmat
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jostu ja INNo

INNOKAS
GAMEDEV

https://www.innokas.fi/turnaus
/innokas-lajit/innokas-

gamedev/



https://www.innokas.fi/turnaus/innokas-lajit/innokas-gamedev/
https://www.innokas.fi/turnaus/innokas-lajit/innokas-gamedev/
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