
프로그램 제작 과정 (갯벌 생물)

1단계: 머신러닝 기반 AI프로그램(Teachable Machine)을 활용한 생물 데이터 정리·학습

1-1 학습 횟수, 배치 크기, 학습률 미세 조정 후 정확도 검증

1-2 AI 제작 파일 다운로드



2단계: Gemini 3.1 Pro를 통한 기본 설계 및 UI/UX 개선

2-1 프로그램 PowerShell 코드 작성 과정 이미지 1

2-2 프로그램 PowerShell 코드 작성 과정 이미지 2



3단계: Colab 환경 내 프로토타입 검증

3-1 프로그램 검증 과정 이미지

3-2 프로그램 검증 과정 이미지



4단계: 원리 이해 및 검토

4-1 원리 설명 및 검토 과정

5단계: 컴퓨터 로컬 환경(PowerShell) 작성 및 오프라인 환경 구축



6단계: 바탕화면 파일 생성 확인

6-1 (파일 생성 시 index, tf.min, teachablemachine-image.min 생성 확인 후 index 실행)

7단계: Claude AI를 활용하여 프로그램 수정

7-1 프로그램 UI 및 내용 수정



7-2 프로그램 제작 간 학습 활용 이미지 및 정보 출처 표시

7-3 교육 자료(이미지) 입력 방식 단축



8단계 프로그램 실행 시 화면

8-1 프로그램 실행 시 (프로그램 학습에 사용되지 않은 이미지 준비)

8-2 이미지 첨부 시 화면 (준비된 사진 중 아이들이 알아보고 싶은 생물종 선택권 제공 후 첨부)



8-3 정답 확인 (아이들의 의견 수렴 후 정답 확인 클릭)

8-4 퀴즈 확인 (아이들 참여 유도)



8-5 도감 확인 (교육에 대한 복습을 퀴즈 후 바로 진행 가능)


