Trenowanie modelu Al do rozpoznawania
przedmiotow.

Zapoznaj sie z aplikacjg Teachable Machine (link) i stwdrz projekt wizualny w ktédrym wytrenujesz
sztuczng inteligencje, aby rozpoznawata minimalnie trzy rdzine przedmioty, jakie tylko zostang
przedstawione (np. kubek, szklanka, garnek). Wykonaj jak najwiecej zdje¢ danego przedmiotu dla jak
najlepszego rezultatu na koniec. Nastepnie wrzu¢ wszystkie zdjecia odpowiednio do danej klasy i je
podpisz. Wytrenuj model Al a nastepnie sprawdz jak dziata rozpoznawanie przedmiotéw przez sztuczng
inteligencje przy pomocy 4 lub wiekszej ilosci innych zdje¢. Udokumentuj swoje wyniki zrzutami ekranu
i jezeli sztuczna inteligencja bedzie miata problemy z poprawnym wykrywaniem obiektu opisz jakie
czynniki mogg powodowac te btedy. Zadanie nalezy odesta¢ w pliku .PDF z nazwg o schemacie:
tmgoogle_klasa_imie_nazwisko.pdf
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Zrzut ekranu z aplikacji Teachable Machine


https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://teachablemachine.withgoogle.com/

