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fﬂ“ﬂw ¢Qué es la Inteligencia Artificial?

tical Al

\V\\' T * Hay muchas definiciones de Inteligencia Artificial muchas
man-Inspire veces conocida como IA:
@ AI * “El arte de desarrollar maquinas con capacidad para realizar

funciones que cuando son realizadas por personas requieren

?..';..J,D,,'E?"'ge' inteligencia” (Kurzweil, 1990)

. * No es algo nuevo que las maquinas superen al humano. Por
e .
alytlcal Al éw ejemplo: en 1997 Deep Blue gana a Kasparov

Q/C/LQ * Nos centraremos en aprendizaje automatico

ErPk

nsejou



,fﬂ“ﬂd” ¢Por qué es importante?

‘]Ldl Al

\V\¥ e LalA NO es el futuro, ya estd aqui
Jman |n5p||'ed C. e ¢Qué se usa cuando una plataforma nos recomienda una pelicula o serie?
e ¢Como funciona un altavoz inteligente?
€ A I e ¢Como funciona el texto predictivo que nos encontramos en Google?
e ¢Qué hacen los chatbots que empresas y universidades estan implantando?
3_|~lnt9|||99| * ¢Por qué sugiere diferentes rutas mi sistema GPS?
o ¢ ¢Cémo se detecta el correo SPAM?
TER]

* La |A estara presente en la mitad de los empleos dentro de 3-4 anos

thlcal Al éw * La |A tiene una potencia que podria llevarnos a pensar en si lo que se
wﬂ hace justo o ético. ¢ Quién estara detras? Igualdad de oportunidades se
/ e gesta en la educacion.

E??E * Nuestro alumnado debe saber no sélo que existe si no cémo funciona.

nsejou
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Altana

bot

Et puc atendre en castella o en valendia, quin dels dos idiomes
prefersixes?

Castellano (= 4o o

JL pat

#Genial, a partir de ahora puedes preguntarme lo que quieras en
castellano!

Elige uno de los temas de conversacion que aparecen en los
botones,

Recuerda que podras cambiar de tema en cuglquier momento de 'a
conversacion tan solo Indicando & nuevo sobre 2l que quierss
preguntar.

51 no recuerdas cudes eran los temas de conversacion, tamoién
puedes preguntarme por elos.

L_A

notas de corte de Informatica

Quieres saber sobre las notas de corte de las ttulaciones de la
Universicad de Alicant2, de las titulacones de as universidades
publicas de a Comunidad Valenciana o del resto de universicades
aspafiolas?

dela comunidad valenciana
Puedes consultar las notas de corte de todas Ias titulaciones de las
unnversidsdes piblicas de s Comunidad Valenoana a partir del 28
de julio (convocatoria ordinaria) y del 24 de saptiembre

(convocatoria extraordinana) 2n e sigulente enlace:
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5% Myd/f Pensamiento computacional

ited

tical Al
\V\\' T * Actualmente muchos profesores ya trabajan el pensamiento
man-inspire computacional tanto en Primaria como en Secundaria.

€ AI * Practicamente nadie discute los beneficios que aporta
?_]thdllgel trabajar el pensamiento computacional

m; ’ ’ e o /’ ’ . - 7
ﬁ“i i * Ademas, no sélo adquiriran destrezas basicas en la resolucion
" = de problemas ya que se vera en la practica creando software:
------ * Robots

wﬂ * Aplicaciones web
E??E * Videojuegos

nsejou




ited
tical Al

ﬂ%ﬂw dLo siguiente?

\V\\' Enfrentarnos a los retos que nos propone la Inteligencia
iman-inspired © cee s :

Artificial y hacer que nuestro alumnado use herramientas que
@ AI ya esta usando cuando pone en practica Pensamiento
.| |nte|||ge| Computacional pero, en este caso, aplicando inteligencia
ey artificial para que sea capaz de entender cdmo funciona
Tizl.
" 17
alytical Al /e

) 4L
ErPk
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feywya,/r Herramlen.t,as de aprendizaje automatico
ot en educacion

W\‘\' = * Machine Learning 4 kids
Iman-inspire https://machinelearningforkids.co.uk/

“@ AIA °LeérningML

l intelligel https://learningml.org
l i i * Mas informacion:
alytlcal Al éw * http://code.intef.es/teachablemachinev2/

/) 408
Errk

nsejou


https://machinelearningforkids.co.uk/
https://learningml.org/
http://code.intef.es/teachablemachinev2/

,J‘Cﬂd” Machine Learning 4 kids

tical Al

\W\' https://machinelearningforkids.co.uk/
iman-inspired ©

* Ventajas:
@ A I * Se define modelo de aprendizaje con texto / imagenes / niUmeros y sonidos
 Posibilidad de enlazar con Scratch / Applnventor / Python

a\l~ﬁ|ntelllge|

ﬂ“i i * Problemas de la herramienta:

R * Registro complicado y necesidad de uso terceras herramientas

ﬂlytlcai AI é”‘ * Se necesita el uso de IBM icloud para algoritmos de Machine Learning

Q/C/LQ * Curso INTEF con Scratch 3.0:

ART  http://code.intef.es/inteligencia-artificial-en-el-aula-con-scratch-3-0/

o

nsejou


https://machinelearningforkids.co.uk/
http://code.intef.es/inteligencia-artificial-en-el-aula-con-scratch-3-0/
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Machine Learning 4 Kids : Proyectos

Entrenar

Introduce ejemplos de lo que
quieres que la computadora
identifique

Entrenar

Ett’ti

ClOS

Pretrained Book Novedades

"Asistente virtual"

Aprender &
Probar

Usa los ejemplos para entrenar
la computadora a reconocer text

Aprender & Probar

A Yy

ud

da

Salir

Crea

Usa el modelo de aprendizaje
automatico que has entrenado para
crear un juego o una aplicacion, en

Scratch o en Python

Language
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Machine Learning 4 Kids (crear)

£ Més visitados @ Comenzar a usar Frefox % Inicic - Generabzat Val.., 7 Otros marcadores

® Acerca de Profesor Provectos Ejercicios Pretrained Book Novedades Ayuca Sa anguage

< Volver al proyecio

Scratch 3 Inventor de

aplicaciones

Scratch Python

[
Crea una app para W movil o ’%‘

Usa la nueva version de
Scratch

Crea un Proyecte con la

Usa tu modelo de aprendizaje automatico para crear algo
version antigua de Scratch
tablet

inventor de aplicaciones

= . T 7
b ‘e g -
o A ) - AN
& i
| -
-
-
E | ;
| . — S ——
| = — —
. ‘
)
L™
. 3
i——————— = 1113 L
)
- Py )

Programa en Python para
usar tu modelo de
aprendizaje automatico

e
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LearningML

http://learningml.org

* Ventajas:
* Facil de usar, no necesita registro. Adecuada para usar en clase
* Posibilidad de enlazar con Scratch
* Problemas de la herramienta:
* So6lo con Scratch
* Articulo explicando herramienta:
* https://revistas.um.es/red/article/view/410121/281331



http://learningml.org/
https://revistas.um.es/red/article/view/410121/281331

LearningML - Al made easy QUEES PORQUE APRENDER~ BLOG UNETE ==+
‘w
9

A\

i

=

. i ~ -
Recopila datos Crea un modelo Construye una
Recopila textos o imagenes sobre algo que Construye con LearningML un modelo - . »
= _ : g5 eSS f aplicacion
quieras clasificar de forma automatica y capaz de clasificar correctamente otros
s : N : S i L Exporta tu modelo de Machine Learning a
afadelos a LearningML indicando a qué datos distintos, aunque similares, a los del

. . Scratch y programa una aplicacion con
clase pertenece cada uno de ellos. Estos conjunto de entrenamiento.

; . capacidad para clasificar datos sobre el
datos constituyen el conjunto de P P

. tema gque hayas elegido. jEnhorabuena! jhas
entrenamiento.

incorporado Inteligencia Artificial a tu

programa Scratch!.



feﬂwﬂdm ¢Que tipo de actividades podemos
“= nlantear?

tical Al ¢ otfsoeane
ine

Jmaqfinspired C. e Tanto LearningML como ML4K trabajan
'@ AIA el aprendizaje automatico (Machine
Learning).

l intellige, - "
ittt Problemas de aprendizaje automatico - Problemas de clasificacion

B ] ¥ L
ﬁ mi i son problemas de reconocimiento de
s e a
lytical Al fao formas (patrones)
9

A

nsejou
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Ejemplos

Dada foto de persona
reconocer si no lleva
la mascarillay sila
lleva si esta bien
puesta o no

TEXTO

Un chatbot al que
se le escriben
preguntasy
reconoce las
Instrucciones

SONIDO

Sonido de tos y el
sistema de
reconocimiento
establece si es tos
COVID o no
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Funcionamiento de sistema de aprendizaje

FORMA
(imagen, texto, sonido)

Modelo de aprendizaje
+

Algoritmos

‘ CLASIFICADO
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¢Y como lo puede saber el sistema?

* Recopilamos datos sobre el sistema que queremos montar y
gue estén correctamente clasificados.

e El sistema se entrena con esos datos clasificados de manera
qgue es capaz de aprender las reglas “detras” de esos datos.

Introducir/Modificar
Datos
Clasificados en
LearningML

Lanzar

. Probar sistema
entrenamiento

Se obtienen reglas



ejwyd/f Empezar con LearningML

tical Al
A:]\'tmredﬁ *En LgarningI\/IL dgbgmos segtlji.r el mismo esquema de
teoria de aprendizaje automatico:
@ AI » Recopilar datos (etiquetarlos)
al intelligel e Entrenar el sistema
' i i * Probar el sistema

aly’[lgai Al #w * Por ultimo conectar el modelo creado con Scratch para

wﬁ darle uso
PPk

nse;ou
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mﬂ“ﬂd” Empezar con LearningML

mcal Al

\' Ta * Una vez que hemos dado a “Comenzar” decidimos si nuestros
""a" inspire datos son texto o imagenes. De momento la herramienta no

@ AIA permite trabajar con sonido.
| |nteII|ge|

,,\Sc uu ML @ Archivo v aAprendevy B BB Acercade 22 Unete & Iniciar sesién
alyt'ca| Al ﬁw Textos Imagenes
Ensefa al ordenador a reconocer textos Ensefia al ordenador a reconocer imagenes

) 40

ART = Reconocer textos M Reconocer iméagenes

TPk

n s =' D u LearningML Copyright ® 2020 Juan David Rodriguez Garcia & KGBL3




Yyrn

mﬂ“ﬂd” Crear el modelo de texto

mcal Al

\' Ta * Una vez que hemos dado a “Comenzar” decidimos si nuestros
""a" inspire datos son texto o imagenes. De momento la herramienta no

@ AIA permite trabajar con sonido.
3' Intelllge| (ML @ Archivo v [:sm nombre Aprende v = Acercade 22 Unete 8 Iniciar sesion

)T\SCI L)u

ﬂlii i 1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito algunos textos de Llego el momento de aprender a Introduce términos nuevos y comprueba

alyt'cal Al ﬁa‘ ejempio clasificar textos SIS ld sifican correctamente

Q c 2 © Afiadir nueva clase de textos Lenguaje de los textos |Espafiol | Expresion
W, Aprender a reconocer textos

ART

E??E e

LearningML Copyright ® 2020 Juan David Rodriguez Garcia & KGBL3

nsejou



fe i W Modelo de texto

itical Al
\W\' * Crear las etiquetas que necesitamos.
Jman-inspired ¢

Ljfé | AI * Ahadimos texto a cada etiqueta

* Seleccionamos idioma de nuestro texto y pulsamos en
l intellige “Aprender a reconocer textos”

' i i * Probamos el sistema y si no funciona correctamente afladimos
alytlbai Al éa mas datos a cada etiqueta. Asi iterativamente hasta que
! 2 2 nuestro sistema funcione correctamente.

* Por ultimo conectaremos con Scratch

E??ﬁ

nse;ou
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Ejemplo con texto

Reciclaje
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Ejemplo: reciclaje

* Podemos trabajar con nuestro alumnado un modelo de
manera gue creen como etiquetas los tipos de residuos que
nos interesen e incluyan los textos.

* Crearemos cuatro etiquetas: verde, amarillo, azul, naranja
* Incluiremos lo que corresponde en cada uno de ellos

Carton y papel
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Reciclaje

. @ oy sorene

Acercade 22 Unete

& Inlclar sesldn

Textos

Ensefia al orde

Imagenes

nador a reconncer textos Ensefia al ordenador & reconocer imagenes

M Reconocer imigenes

Leaminghdl, Copyright & 2020 Jusn David Rodriguer Garcia & KGHLS

Acercade 22 Unete & Iniciar sesion

LML @ Archivo v |'F]?m.nlaﬁén|cie|9

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito alqgunos textos de efemplo 2go & momentp de aprender a clas ficar 1] ¢ lerminos nUevos y comprueba sl se
1extos rlar can commectameante
© Afindis rueva clase de textos Lenguaje de los textos [Espaial - Exp

N Aprender a reconocer textos

LearmingML Copyright © 2020 Juan David Rodriguez Garcia & KGEL3

Paso a paso del modelo de texto:

Inicialmente le daremos
nombre a nuestro modelo
y seleccionaremos el tipo
“Textos”

Ahora ya daremos en
“Anadir nueva clase de
textos” (4 veces, una por
color)



Paso a paso del modelo de texto:

teqic garm
ﬂ ﬂ etiguetas

UC'1| Al

e

iman-inspired ©

e )

m;mmwfnmsmwosy
comprueba si se clasifican
Introduce la etiqueta comactamente
| intelligel | omsmmsmeee N homi

)r‘S:l\.)u

TIL.

alytlcal Al /e

wﬁ Nos pide el

ART

nombre de
E??E etiqueta

nsejou

ok

LML @ Archivo v | ElemploReciclaje

1. Entrenar 2. Aprender

HITmero necesio algunos tex (o2: L leqo el moment
ejemplao clasificar textos

° Aliadie s Glane de exios Lenguaje de los textos| Espaital

* Aprender a reconocer textos
Amarillo (0)

Verde (0)
Ya estan todas las

9 = etiquetas creadas

Azul (0)

LearningML Copyright @ 2020 Juan David Rodriguez Garcia §
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Paso a paso del modelo: introducir textos

Introduce el texto (en

espafiol)

botella de plastico|

ok

Cancelar

1. Entrenar 2. Aprender

Primero necesito algunos textos de Llego el non ento de aprender a
ejemplo clasific xtos

@ Asadir nueva clase de text Lenguaje de los textos Espaficl

\Aplmdefarecomceftexbs
botella de plastico
o »
Verde (0) Introduciremos todos los
textos en todas las clases
o »
Azul (0)




ﬁeﬂ“ﬂ%ﬁ Paso a paso: todo los textos introducidos
Hifial o self-amare S A e s =
\V\‘\'ﬁ - : s

iman-inspired ¢

Yoo 2 tetrablk
brick
pstion

al intellige! . .

JJJJJJ ous

BN 1) W
ﬂ ekl Verde (7)
B . ; - - - frasco
bote or

alytical Al /o

tamo de cristal
/ tamo
al inteiligenc ART
Ei .14?‘ .'J?E ° .-
Azul (11)

nsej
= ' D u Caja de galietas
revista
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M @ archivov | j-r oReciclaje

1. Entrenar

Primero necesito angnos textos ge
ejemplo

@ Adadir nueva clase de textos

Amarillo (8)

envase yogurt

Aprende v | I :]

2. Aprender

Liegé ¢ momento de aprender a
clasificar lextos

Lenguaje de los textos [Espanol |

% Aprender a reconocer lextos

Acercade S22 Unete 3 Iniclar sesién

3. Probar

Introduce términos nuevos y
comprueba sl se clasifican
correclamente

Aprendiendo a partir de
los datos
Espere por favor
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mﬂ“ﬂ“” Probando el modelo

mcal Al

ML @ Archivo v | EjemploReciclaje l mprendevy B B 28 Unete 8 Iniciar sesion

jman msplrEd C 1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar

Primero necesito algunos textos de Llego el momento de aprender a Introduce términos nuevos y
glemplo clasificar textos comprueba si se clasifican
© Aiiadir nueva clase de textos Lenguaje de los textos [Espaiol - Vamos a probar el

3' Intelllge| \\Aprenderareconocertextos texto:

INSEIOUS — brick de leche (no esta
;] g " Y asi como texto)

lata
a | tl ca I A | é a . Estoy practicamente segura de que
y e m b mf 2 pertenece a la clase Amarillo N 0S da |a
« Amarillo (91.09 %) f d
plastico . y_grde (6.55 %) conflanza en Cada
e Azul (6.20 %) clase
botella de pldstico v -

E??? ° -

nsejou
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Guardando el modelo

Acerca de

22 Unete

& Iniciar sesion

/
ML @ Archivo v | EjemploReciclaje | aprendev B BB
Nuevo
1. Entrena Aprender
Primero neces : > }6 el momento de aprender a
elemplo e e sificar textos

© Adadiry ) el ients 1guaje de los textos | Espafiol |

Cargar desde tu ordenador \ Aprender a reconocer textos
Amarillo (8) '
Guardar en tu ordenador
lata
tetrabik
brick
plastico

botella de plastico v

3. Probar
Introduce términas nuevos y
comprueba si se clasifican
correctamente

Expresion

brick de leche

<t
\

Comprobar ;'35}'

Estoy practicamente segura de que
pertenece a la clase Amarillo

« Amarillo (91.09 %)
. Erde (6.55 %)
. izul (6.20 %)
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eﬂwgm Llega el momento de usar el modelo
creado

tical Al
\V\\' * Ya tenemos nuestro modelo entrenado y probado.

iman-inspired © L,
@ AI * Es el momento USAR nuestro modelo en una aplicacion.

* LearningML proporciona conexion directa con Scratch.

?-.I~'.DIE|I|ge| * No es la web oficial es un clon de Scratch 3.0

" 2

alytical AI ém

) 4L
ErPk

nsejou



m @v Archivo Editar

>0digo ¥ Disfraces

learningml-texts

2

Clasificar el lexio

Confianza para el texto

Estado del modeio

Afade el text @ ERER-FL @

Aprende de los texios y espera

@)

learningmi-images
Disfraz actual

Imagen de video

Clasificar magen
Confianza para la imagen

@ Tutoriales

o» Sonidos

Afladir imagen 8 la clase QL]

Aprender del conunto de imagenes

Cuando el modelo se ha enfrenado

0O

Mochila

Acceso a la web

Proyecto de Scratch '@ Manual

~NO D 0| %
| CA)
Escenario
Objeto  Objeto1 x 0 y 0
® @O Tsmado 100 Direccion 90
Fondos

Objeto1

Scratch nos
proporciona
mas bloques
para usar el
modelo en
nuestro
programa



te écyd/f Ejemplo: reciclaje

ited

tical Al
\V\\' * Vamos a crear un programa con Scratch que nos pregunte por
iman-inspired © un residuo

€ AI * Cuando de la respuesta, nos dira el contenedor y ademas se
al intelliger  cambiara el color del contenedor que se muestra.

ﬁ“i i * 2 objetos
" 2 * Personaje que pregunta (he dejado gato)
...... * Contenedor que tiene tres disfraces (uno de cada clase)

E??E

nsejou




@ Tutoriales

Reciclaje Acceso a la web 9 Manual

&= Codigo & Disfracas ¥ Sonidos |

. Variables
Movimiento
Crear una variable

. mi variable
Sonide

dara contenedor -« & valor o

sumar a oonfenodor - °

mostrar vanable conlenedor v

esconder vanable coniepedor =

Crear una ista

Varisbles |
. Mis bloques
Mis bloques Crear un blogue

Clasificar el lexto @

LN Confianza para el texio @
images

Estado del modeio
Anade el text @ a la clase @

learningml-images

. learningm|-texts
learmingml
texts

N o m| Rk

Dime un residuo y te diré donde ponerlo
Preguntamos al modelo

el Qué es lo que quieres reciclar? JEEELEIE '

dara contenedor » elval r  Clasificar el texto  respuesta

emviar contenedor

contenedor = (Eav4l entonces

alll Debes utilizar el contenedor Azul EETEGIE ° segundos

contenedor = entonces
LGl Debes utilizar el contenedor Verde BGIERIE o segundos

GEST Debes utilizar el contenedor Amarillo JGIVEGIES o sequndos

Escenario
Objeto ~ Objetot - x 183 )

Mostar ® | O Tamafic 100 Direccion 90 Fondos

Mochila



@~ archvo  Editar

- Tuloriales

Reciclaje

@- Archivo  Editar

9 Tutoriales

Reciclaje

Acceso a la web

‘9 Manual

»= Codigo

JF Disfraces

o Sonidos

o

Copler  Pegar Eliminar

=
[

(w4 Convertir a mapa de bits

Mochila

Agrupar Desagrupar Adelsm

& Cadigo & Distraces o Sonides

. Variables

Movimiento

Crear una vanable

Apartienca

alhe

g
3
o
o

m
®:0
‘n
£ |3
2

2
]

®

<

&

dara conlenedor »

sumar & conlonedor - o

g
g

mostrar variable contenedor »

esconder vanabe contenedor v

Crear una lista

i
oiojo

b

Mis bloques

g
®:

Mis bloques Crear un bloque

. leamingml.texts

Isamingml-
texis
I Clasificar el fexio @
le_amn'\qrhl- Confianza para &l texio @
Images

Estado dei modelo

Anade el texi @ alaclase @

learningml-images

Mochila

o raciir  Amariio v

cambiar disfraz a

il recor Azul v

camblar disfraz a

srecher  Verde -

cambiar disfraz a

Amarilo -

AzZUl -

Verde »

(D | @] ==

Dime un residuo y te diré dénde ponerlo

Objeto contenedor

® @ Tamado

100

120

Direccion

Escenario

Fondos
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Ejemplo conimagenes



ﬂ%yd/f Modelo de imagenes

]Ld, '(
W\‘\' Ta * Funciona igual que el modelo de texto para el usuario pero
Jmarn-inspire con imagenes:
@ AI * Crear las etiquetas que necesitamos.
a| mtelhgen * Ahadimos imagenes a cada etiqueta
* Pulsamos en “Aprender a reconocer imagenes”
' i i * Probamos el sistema y si no funciona correctamente anadimos mas
é datos a cada etiqueta. Asi iterativamente hasta que nuestro sistema
alytlcai Al hw .
funcione correctamente

wﬂ e Por ultimo conectaremos con Scratch

nse;ou



Introduce la etiqueta

con_mascarilla

Cancelar

LML @ Archivo v |sinnombre ]

1. Entrenar
Primero necesito algunas imagenes de ejemplo

@ Afiadir nueva clase de imagenes

sin_mascarilla (0)

XK B »

con_mascarilla (0)

Aprende v [ -]

2. Aprender

Llegé el momento de aprender a clasificar
imagenes

\ Aprender a reconocer imagenes

LearningML Copyright ® 2020 Juan David Rodriguez Gard




SRS Sen S W HlaTEL nmy e w e ey

e Afadir nueva clase de imagenes e Afiadir nueva clase de imagenes K Aprender a reconocer imagenes

sin_mascarilla (6)

sin_mascarilla (6)

Aprendiendo a partir de
los datos

Espere por favor




IML @ Archivo v Aprendevy B B Acercade 22 Unete & Iniciar sesion

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito algunas imagenes de ejemplo Llegé el momento de aprender a clasificar imagenes Introduce términos nuevos y comprueba si se clasifican
correctamente
e Afadir nueva clase de imagenes '\ Aprender a reconocer imagenes .
imagen de prueba

sin_mascarilla (6)

e X

con_mascarilla

s [o) o

con_mascarilla (12)

Estoy practicamente segura de que pertenece a la clase con_mascarilla

e con_mascarilla (99.40 %)
. .sin_mascarilla (0.60 %)




“ @ w Archivo  Editar . Acceso a la web

@ &

odigo <! Disfraces &) Sonidos

o
0
(TITIEpsegll Confianza para el texto @

. Estado del modelo

fi ataclase@

>
=
)
a
(3]
o3
ol
=

Sonido
Y Aprende de los textos y espera
Evehtos
e learningml-images
o)
i, Disfraz actual - 7 7
Seges Imégen de video Clasificar Imagen  Imagen de video =

iniciar sonido mal -

Iniciar sonido bien »

. Ponervideo ON w
Operadores

O Clasificar imagen (QlR{g:r4

Variables
. Confianza para la imagen
. . Escenario
Mis Blodiis camblar disfraza  Clasificar imagen  Iméagen de video Objeto | Objetot x| 1B Ty 10
Afadir imag
. 2 i Mostrar | ® @ & Tamario 60 Direccién 90
'eatrg;ggm' Aprender del conjunto de imagenes b
Fondos

1

LEW Ll Cuando el modelo se ha entrenado

images

0)®

Mochila
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