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Escenarios de la Vida Social Real para

aplicar la IA en la Formacion Profesional

Escenario intercurricular 2

CREAR APLICACIONES DE IA — Nivel Avanzado

Introduccion

En el anterior escenario has podido conocer los pilares basicos de la IA mediante el uso de
diversas aplicaciones basadas en la IA. Ahora queremos que dirijas la mirada a los siguientes
pasos del mundo de la IA: jcrea tu mismo o tu misma una aplicacién! Con ese obijetivo,
previamente tienes que entender algunos de los usos principales de la IA. En este caso, queremos
presentarte estas tres ideas: 1) vision artificial; 2) andlisis del estado del sistema; y 3) realizar
predicciones.

La visidn artificial es una técnica que utiliza imagenes para reconocer objetos y patrones en la
imagen/fotografia que le proporcionas. El factor clave de la visidn artificial es tener una gran base
de datos de imagenes para compararlas con la tuya. Asi, la base de datos proporcionara a la IA los
patrones que necesita para buscar la imagen que le proporciones. Cuanto mayor sea el banco de
imagenes que insertes en la base de datos, tanto mas facil le resultara a la IA encontrar el objeto
de interés. Por ejemplo, esta tecnologia se utiliza para reconocer matriculas de coches (nimeros
y caracteres).

Otro uso interesante de la IA es el andlisis del estado del sistema. Este caso se suele aplicar para
decidir si un sistema esta trabajando correctamente. Durante el test inicial se recopilan diferentes
pardmetros del sistema y se almacenan en una base de datos. Esto dara a la IA los limites
(maximo y minimo) en los que en sistema necesita funcionar. En otras palabras, si el sistema esta
trabajando fuera de los pardmetros establecidos, la IA deberia ser capaz de reconocerlo y ofrecer
la necesaria correccion de medidas. Estas medidas pueden ser enviar una notificacién a la
persona usuario o aplicar acciones adicionales para corregir directamente el error.

Uno de los elementos mds importantes de la IA es la capacidad de realizar predicciones. Esta
accion esta extendida en la industria para simular futuras situaciones que podrian considerarse
peligrosas. Por lo tanto, la principal aplicacion de esta caracteristica de la IA es prevenir o
gestionar los riesgos. Por otra parte, también podria utilizarse para detectar las mejores
oportunidades de un amplio espectro de casos. Podrian ser la industria, la toma de decisiones
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estratégicas, el entretenimiento, etc. Un ejemplo que quizds no esté tan claro para la persona
usuaria son los llamados “Lucky Games” (juegos de suerte) o plataformas de juego. Estas
aplicaciones utilizan la IA para predecir el resultado de un juego de suerte, tomando como base
las probabilidades y utilizandolas para ganar en los juegos. Siendo asi, la persona usuaria de este
tipo de juegos no es consciente del hecho de que la “suerte” no es un factor, pero la tecnologia
(1A) silo es.

La necesidad

Incluso si no nos damos cuenta, la IA estd inserta en casi todos los aspectos de nuestras vidas.
Cualquier persona con teléfono movil tiene la IA en su bolsillo. Por lo tanto, para todo el mundo
es recomendable tener el conocimiento técnico bdsico sobre los fundamentos de la IA, puesto
gue muchas industrias estdn implementando esta tecnologia en sus planes estratégicos. En
cualquier caso, hay que decir que la IA es en si misma una tecnologia neutral. En otras palaras, su
utilizacion positiva o negativa depende solamente de la intencion de la persona que la aplique.
Por consiguiente, un mal uso de esta tecnologia no convierte a la IA en algo malo.

El anterior escenario de la IA (Basico) se centraba en una perspectiva positiva de conocimiento,
utilizando la aplicacién para una experiencia "divertida” y creativa. En este escenario nos gustaria
centrarnos en un uso mas complejo de la IA, que dependiendo del usuario puede ser beneficioso
o perjudicial para el publico.

Por ejemplo, las empresas utilizan la visién IA para incrementar la productividad, algo que puede
considerarse un ejemplo positivo. En otro sentido, existe un gran debate sobre el uso de la IA
para seguir a gente utilizando cadmaras (publicas o privadas), porque ello disminuye la privacidad
de las personas.

Términos clave

| Inteligencia artificial | Impacto social | Visién artificial | Asistente virtual | Reconocimiento facial | CCTV

Objetivos y resultados de aprendizaje esperados

Aprender la codificacidn basica de la IA.

Generar nuestra propia aplicacidn bdsica para el reconocimiento facial o de objetos.
Entender el caracter neutral de la IA y el papel que juega en ella el ser humano.
Entender los casos de utilizacidn de la visidn artificial.

Estimular el interés del alumnado de diferentes areas de la formacién profesional en
relacion a la IA.

Conseguir empatia social para las competencias del campo de las TI.

e Trabajar en equipo y fomentar un enfoque colaborativo para encontrar soluciones
aceptables.

e® Aprender a categorizar y evaluar las soluciones basadas en la |A.
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e |dentificar oportunidades de negocio mediante el andlisis de las necesidades del
mercado.

Prerrequisitos

e Conocimiento bdasico de los anteriormente mencionados planes de estudio sobre
Inteligencia Artificial.

e Conocimiento sobre las TI.

Distribucion del tiempo — Entrega estimada

La duracidn de este escenario puede variar en funcién de la profundidad del enfoque
adoptado por el alumnado y el profesorado. Se calcula que cada actividad requerira unas 4
horas. En total hay 2 actividades, y el tiempo total estimado para completarlas es de unas 8
horas. La duracién del escenario podria ser de 3 o 4 semanas, segun el nimero de horas que
se le dediquen a la semana.

Formas de interaccién

Este escenario basado en retos ofrece la oportunidad de involucrarse al profesorado vy al
alumnado de diferentes areas de la formacion profesional.

Por ejemplo, dreas como el sector de las Tl (desarrollo de software, ciberseguridad...) tienen
una conexion directa, puesto que el guidn negocia cuestiones relacionadas con su asignatura.
Asimismo, la produccién industrial es un drea que puede jugar un papel importante en el
escenario, porque el proceso completo deberd finalmente evolucionar hacia un modelo de
negocio que responda a las necesidades del mercado. El sector del Diseiio Grafico también se
puede involucrar en el guidn. jPero este escenario puede ser también un polo de atraccién
para profesorado o alumnado interesado por la IA o —simplemente- por las ideas
innovadoras!

Este escenario se podria trabajar tanto individuamente como por grupos. No obstante,
recomendamos al alumnado de diferentes sectores de la formacidn profesional que trabaje
en grupos de 2 - 4 personas, de forma que puedan compartir sus perspectivas. La forma de
interactuar en este escenario es directa, promoviéndose la cooperacién y el intercambio de
informacidén entre los grupos participantes.

Directrices - Hitos

Para ayudarte en este proceso, te ofrecemos algunos pasos que puedes seguir para llevar a
cabo tu proyecto. Los paréntesis se refieren al tiempo que se estima necesario para cada fase
de implementacion, teniendo en mente que la estructura central de estos hitos consistira, en
primer lugar, en familiarizarse con la herramienta, y posteriormente practicar su uso con las
cuestiones o situaciones sencillas que se proponen.
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Estos hitos no requieren ningun tipo de evaluacién, puesto que estan mas enfocados a la

adquisicidon de conocimientos bdsicos y a la identificacién del alcance y el reconocimiento de
las posibilidades que ofrece la IA.

Hito 1 — (5 horas aproximadamente)

Lobe - https://www.lobe.ai/

Una opcidn interesante para familiarizarse con la IA y el aprendizaje automatico es ‘Lobe’.

Esta herramienta dara vida a tus ideas suministrando muestras de la informacién que quieres
gue aprenda, y entrenard automaticamente un modelo Unico de aprendizaje automatico que
se puede utilizar en tu app.

Para llevarlo a cabo, existen algunos pasos que tienes que seguir antes de la actividad:

Antes de nada, tendrds que descargar la app en tu ordenador, puesto que no es
compatible con el teléfono movil.

Una vez que se ha descargado la aplicacion, tendrds que comprobar que la cdmara de
tu ordenador funciona correctamente.

Después de finalizar estos dos pasos previos puedes empezar con la tarea. En esta ocasion,

proponemos enseiar a la maquina “cudndo estds bebiendo y cuando no”. Para cumplir este

objetivo necesitards un vaso de agua.

1. Abre la cdmara y haz clic en el botén ‘Train’ (entrenar). Cuando entres, tendras que

the European Union

subir o hacer fotos de ti o de alguien bebiendo, y cambiar la etiqueta de la parte
inferior izquierda a ‘Drinking’ (bebiendo). Intenta subir imagenes en las que aparezcas
bebiendo, desde diferentes perspectivas (desde los lados, de frente, etc.) y con
diferentes manos.

Posteriormente, tendras que subir fotos en los que aparezcas tu o alguien NO
bebiendo, y cambiar la etiqueta a ‘No-drinking’ (no bebiendo). Nuevamente, intenta
subir o tomar fotos desde diferentes perspectivas y haz diferentes gestos con tus
manos cerca de tu cara.

Después, tendras que hacer clic en el botén ‘Play’ (poner/reproducir) para saber si la
maquina / IA ha sido capaz de aprender la diferencia entre beber y no beber. Si ocurre
un error, tendras que ver en qué caso sucede.

Una vez localizado el error tendras que ir otra vez a ‘Train’ y seleccionar las imagenes
especificas que causan el problema. En la parte inferior derecha verds un botdn rojo y
un botdén verde. Si la accidon de la imagen estd etiquetada de manera incorrecta,
tendras que hacérselo saber a la maquina / IA haciendo clic en ellos. La app es
realmente intuitiva, asi que no deberias tener muchos problemas para realizar la
tarea.
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Ahora que has probado con ‘Beber, éipor qué no pruebas a introducir mas factores?
Selecciona uno de los siguientes e intenta ensefiar a la IA.

1. Ensena ala maquina a identificar cuando estas mirando tu teléfono mavil.
Ensefia a la IA cuando hay en la imagen una, dos, tres o mas personas.

3. Enseiia a la maquina cuando llevas gafas. En el caso de que no tengas gafas, puedes
ensefiarle cuando estas llevando una mascarilla, cuando estas utilizando un boligrafo,
etc.

Como nota final, hay que apuntar que una de las caracteristicas mas interesantes de esta app
es su capacidad de importar el entrenamiento (‘Training’) creado a otras aplicaciones. No
obstante, esa es una versién mas avanzada, asi que no vamos a dar ese paso.

Hito 2 — (5 horas aproximadamente)

Crea tu aplicacidén de visidn artificial basada en el reconocimiento de Objetos y Facial-
Utilizacidon de materiales avanzados de aprendizaje |A para seguir los pasos principales.

Para este escenario especifico tendrds que crear tu propia aplicacién, capaz de reconocer los
objetos de una imagen dada. iDe cara a ello son recomendables los materiales avanzados de
aprendizaje sobre la |A!l

Para poder realizar esta actividad, existen algunos pasos que tienes que seguir previamente.
Para crear esta aplicacion vas a utilizar Python. Por lo tanto, vas a necesitar un compilador
Python. Los compiladores mas utilizados en la actualidad son: 1) Spyder; y 2) Jupyter.
Ademas, se suministrara el cédigo de la aplicacién de reconocimiento facial, y tu tarea sera
ajustar el cédigo principal (de reconocimiento facial) y convertirlo en una aplicacion de
reconocimiento de objetos. Aparte del cddigo, se suministrara también la biblioteca para la
realizacion de esta actividad.

iDespués de finalizar estos pasos previos puedes empezar con la tarea!
1. Para empeazar, tienes que identificar las bibliotecas de reconocimiento de objetos que
vas a necesitar. Puedes ver ejemplos en Internet que desarrollen aplicaciones de

reconocimientos de objetos utilizando Python. Aqui tienes un ejemplo:

https://www.javatpoint.com/object-recognition-using-python

2. Ahora tienes que crear un archivo Python (puedes llamarlo recognizar.py), utilizando
un editor de texto o un compilador (Spyder o Jupyter). aqui tienes algunos consejos.

3. Después hay que importar una clase de deteccidn de objetos (ObjectDetection class)
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https://www.javatpoint.com/object-recognition-using-python
https://www.youtube.com/watch?v=2WL-XTl2QYI

de la biblioteca ImageAl, y crear una instancia de la clase ObjectDetection. Este es el
cddigo que se necesita.

# importing the required library and creating and instance

from imageai.Detection import ObjectDetection

recognizer = ObjectDetection()

4. El siguiente paso es especificar la ruta del modelo (Yolo-Tiny es un modelo de

deteccion de objetos en tiempo real), la imagen input y la imagen output, cargar el
modelo de reconocimiento de objetos con la funciéon setModelTypeAsTinyYOLOv3(),
y establecer la ruta al modelo previamente entrenado utilizando el cédigo siguiente:

# defining the paths

path_model = "./Models/yolo-tiny.h5"

path_input = "./Input/images.jpg"

path_output = "./Output/newimage.jpg"

# using the setModelTypeAsTinyYOLOv3() function

recognizer.setModelTypeAsTinyYOLOv3()

# setting the path to the pre-trained Model

recognizer.setModelPath(path_model)

5. En este paso, llamaremos a la funcién loadModel() de la instancia de reconocimiento.

# loading the model

recognizer.loadModel()

6. A continuacidn tienes que llamar a la funcidn detectObjectsFromimage() con la
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ayuda del objeto de reconocimiento que hemos creado anteriormente. Esta funcién
acepta dos pardmetros: input_image y output_image_path. El pardametro
input_image es la ruta en la que esta situada la imagen que reconocemos, mientras
que el pardmetro output_image_path es la ruta que almacena la imagen con los
objetos detectados. Esta funcidn devolvera una diccidn que contendrd los nombres y
las probabilidades porcentuales de cada objeto detectado en la imagen.
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# calling the detectObjectsFromIimage() function
recognition = recognizer.detectObjectsFromimage(
input_image = path_input,

output_image_path = path_output

7. Finalmente, podemos acceder a los elementos del diccionario iterando a través de
cada elemento presente en el diccionario. Para ello necesitamos este cddigo:

# iterating through the items found in the image

for eachltem in recognition:

1

print(eachitem["'name"], " : ", eachltem["percentage_probability"])

El output final serd algo similar a esto, siendo la primera columna el nombre del objeto
detectado y la segunda columna la probabilidad de que la deteccién sea correcta:

&.8083611887 7991

25.53486280045570
B497E868722351
.BE8258983236389
. 3347851143 64624

59.92648256881714

82.73288141326984

54,69227433284551

82648199661255
729606273884
53.68849618911743
58.34937262535895
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Puedes probar esta aplicacién de reconocimiento de objetos con diferentes imagenes

iniciales y con modelos previamente entrenados, tales como RetinaNet o Yolo, cambiando el
modelo con las siguientes funciones.

setModelTypeAsRetinaNet()

setModelTypeAsYOLOv3()
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Reflexidon y Feedback

Para recibir un feedback valioso sobre estas actividades / escenarios, vamos a implementar
un breve cuestionario. La respuesta sera sencilla y ofrecera una evaluacién valiosa para el
Consorcio. La evaluacién final debe tener correlacion con el grado de satisfaccion que
manifiestan las personas participantes en relacién a los hitos presentados.

Cuestionario indicativo

1. ¢éCrees que este escenario ha incrementado tu conocimiento y tus competencias?

o Indudablemente o En la mayoria de los casos o No
estoy seqguro/segura o En absoluto
2. ¢Crees que este escenario responde a tus motivaciones/criterios personales?
o Indudablemente o En la mayoria de los casos o No
estoy seqguro/segura o En absoluto

3. ¢Fue suficiente el tiempo para cumplir tus objetivos?
o Si o No, habria necesitado mds tiempo
4. JQué problemas se te presentaron y como los superaste?
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Extension

Este escenario educativo puede tomarse facilmente como base para la extensién del proceso
educativo, puesto que se orienta hacia principios y técnicas que promueven el desarrollo
dinamico de las personas participantes. En particular estas técnicas:

Poder elegir: Las personas participantes tienen flexibilidad para elegir tanto el tema principal
gue quieren tratar como el enfoque al que recurrir para conseguir este objetivo.

Fomentar la investigacidon: Las personas participantes confian en el modelo conocer-
entender-investigar para construir una base de conocimiento sobre la que trabajar.

Promover la colaboraciéon: Mediante los equipos que se han creado se promueve la
colaboracién y se crean canales bilaterales de comunicacion.

Uso de la tecnologia: Mediante herramientas de Tl e IA, las personas participantes aprenden
o incluso profundizan en sus competencias sobre las nuevas tecnologias.

Ensenar creatividad: A las personas participantes se les pide que aborden cuestiones como
encontrar formas alternativas de investigacion y de creacion.

Impulsar la autoevaluacion: Mediante el feedback y las practicas de evaluacién las personas
participantes tienen la oportunidad de evaluar lo que han aprendido y lo que han conseguido
mediante el proceso de implementacidon del guion.
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