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1 텍스트 분류 머신러닝 프로젝트 생성하기

부록 A에서는 간단한 텍스트 분류 머신러닝 프로젝트를 통해 텍스트 분류 머신러닝 모델 생성 방법

과 스크래치에서 텍스트 분류 머신러닝 모델을 활용하는 방법에 대해 알아보도록 합시다. 

함께 실습해 볼 프로젝트에서 만들 고양이 스프라이트는 여러분에게 “노래를 할까요?”라고 묻고, 

여러분이 입력한 텍스트를 판단하여 노래를 하거나 하지 않는 행동을 수행합니다. 즉, 고양이 스프

라이트는 여러분이 입력하는 텍스트가 노래를 하라는 것인지 하지 말라는 것인지를 판단하는 것입

니다. 그런데 이를 수행하기 위해서는 레이블 <Singing>과 <Not_Singing>으로 분류된 학습 데이

터로 머신러닝 모델을 지도학습해야 합니다. 그 과정을 지금부터 알아보겠습니다.

먼저, ‘머신러닝 for 키즈’ 웹사이트에 로그인하여 [그림 A-1]과 같이 <Singing Cat>이라는 이름

의 텍스트 분류 머신러닝 프로젝트를 생성해 봅니다. 프로젝트 이름은 영어만 입력 가능합니다.

텍스트 분류 머신러닝 모델을
만들어 봅시다01

그림 A-1 텍스트 분류 머신러닝 프로젝트 생성하기

1 	�클릭 2 	�클릭

4 	�클릭

3 	�프로젝트 이름, 인식방법, 언어 입력

378 • 난생처음 인공지능 with 스크래치 2판



2 레이블 생성하기

머신러닝 모델의 레이블을 만들어 봅시다. 앞서 생성한 프로젝트 <Singing Cat>을 클릭해, 프로젝

트 수행 단계 중 [훈련]을 선택합니다. 이 단계에서는 프로젝트에서 사용할 텍스트 분류 머신러닝 

모델의 학습 데이터들을 추가합니다. 텍스트 분류 머신러닝 모델의 학습은 지도학습 방식을 사용

하므로 레이블이 있는 학습 데이터가 필요합니다. 따라서 여러분은 레이블들을 생성해 각 레이블

에 적절한 수의 학습 데이터를 입력해야 합니다.

참고로 부록 A의 주요 실습 내용은 동영상으로 제공하고 있으니 학습에 참고하기 바랍니다.

1 	�클릭

그림 A-2 텍스트 분류 머신러닝 프로젝트의 [훈련] 단계 선택하기

2 	�클릭
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그림 A-3 레이블 <Singing> 생성하기

프로젝트의 이름과 마찬가지로 레이블의 이름도 영어만 입력 가능합니다.

1 	�클릭

3 	�클릭

2 	�‘Singing’ 입력

그림 A-4 레이블 <Not_Singing> 생성하기

[훈련] 단계 페이지에 레이블 <Singing>이 만들어져 있습니다. 그러면 이제, [그림 A-4]와 같은 

방식으로 [새로운 레이블 추가] 버튼을 또 클릭하여 레이블 <Not_Singing>도 생성합니다.

1 	�클릭

3 	�클릭

2 	�‘Not_Singing’ 입력

[그림 A-5]와 같이 두 개의 레이블 <Singing>과 <Not_Singing>이 정상적으로 생성되었는지 확인

해 봅니다.

[훈련] 단계 페이지가 열리면 [새로운 레이블 추가] 버튼을 클릭합니다. [새로운 레이블 추가] 팝

업 창이 나타나면 ‘Singing’을 입력하고, [추가] 버튼을 클릭합니다. 그러면 새로운 레이블인 

<Singing>이 만들어집니다. 
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그림 A-5 레이블 <Singing>과 <Not_Singing>의 생성 결과

3 레이블에 학습 데이터 추가하기

이번에는 레이블에 학습 데이터를 추가해 봅시다. 우선, 레이블 <Singing> 아래쪽에 있는 [데이터 

추가] 버튼을 클릭합니다. 그러면 [데이터 추가] 팝업 창이 뜨는데, ‘노래해’를 입력한 후 [추가] 버

튼을 누릅니다. 이제 레이블에는 ‘노래해’ 학습 데이터가 추가되어 있을 것입니다. 같은 방식으로 

레이블 <Singing>과 <Not_Singing>에 다른 학습 데이터도 추가해 봅시다. [그림 A-6]과 같이 다

양한 학습 데이터를 추가하면 됩니다.
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그림 A-6 레이블 <Singing>과 <Not_Singing>에 학습 데이터 추가하기

하나 더 알기 텍스트 분류 머신러닝 모델의 학습 데이터 개수 

텍스트 분류 머신러닝 모델을 학습시킬 때는 레이블마다 5개 이상의 학습 데이터를 사용하는 것이 

좋습니다. 따라서 학습 데이터를 추가할 때는 각 레이블에 알맞은 텍스트를 5개 이상 추가하도록 합

니다.

1 	�클릭

3 	�클릭

2 	�학습 데이터 입력

4 머신러닝 모델 학습시키기

학습 데이터 추가가 완료되었다면 이제 학습 데이터를 이용해 머신러닝 모델을 학습시켜 봅시다. 

[훈련] 단계 페이지 왼쪽 상단에 있는 [프로젝트로 돌아가기]를 클릭한 후, [학습 & 평가] 단계를 

클릭합니다.
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그림 A-7 텍스트 분류 머신러닝 프로젝트의 [학습 & 평가] 단계 선택하기

1 	�클릭

2 	�클릭

그림 A-8 텍스트 분류 머신러닝 모델 훈련시키기

[학습 & 평가] 단계에서 [새로운 머신 러닝 모델을 훈련시켜보세요.]를 클릭합니다. 

클릭

레이블에 대한 정보와 각 레이블별로 몇 개의 
학습 데이터가 존재하는지 보여줌
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그러면 텍스트 분류 머신러닝 모델의 학습 시간과 상태를 보여주는 창이 나타납니다. 

그림 A-9 텍스트 분류 머신러닝 모델의 학습 상태

창 아래에 있는 [훈련 취소]를 클릭하면 머신러닝 

모델의 학습 작업을 중단할 수 있습니다.

5 머신러닝 모델 평가하기

텍스트 분류 머신러닝 모델의 학습이 완료되면 모델이 잘 학습되었는지 평가할 수 있는 창이 나

타납니다. 모델을 평가할 때는 학습 데이터로 사용하지 않은 새로운 데이터를 이용합니다. [그림 

A-10]은 학습 데이터로 사용하지 않은 ‘노래 부탁해도 될까’ 데이터를 사용하여 러닝머신 모델을 

평가한 것입니다. 94% 확신으로 레이블 <Singing>으로 인식되었다는 결과가 나왔습니다.

그림 A-10 텍스트 분류 머신러닝 모델 평가하기

머신러닝 모델의 평가를 위한 데이터 입력

만약 머신러닝 모델의 평가 결과가 만족스럽지 않다면, [훈련]과 [학습 & 평가] 단계를 반복하면 

됩니다. [훈련] 단계에서 새로운 학습 데이터를 추가할 때는 머신러닝 모델이 잘못 분류한 데이터

뿐만 아니라 그와 유사한 성격의 데이터들을 집중적으로 추가하면 훈련에 도움이 됩니다.

인식 정확도 94%, 레이블 <Singing>으로 인식됨
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1 프로그래밍 언어로 ‘스크래치 3.0’ 선택하기

페이지가 바뀌면 [스크래치 3 열기]를 클릭하여 스크래치 프로그래밍 환경을 실행시켜 봅니다. 텍

스트 분류 머신러닝 모델을 활용할 수 있는 블록들은 ‘머신러닝 for 키즈’ 사이트에서 [만들기] 단계

를 통해 스크래치 프로그래밍 환경을 실행시켜야 사용할 수 있습니다.

텍스트 분류
머신러닝 모델을 활용하여
프로그래밍해 볼까요?

02

그림 A-11 스크래치 3.0 프로그래밍 환경 실행하기

클릭

385APPENDIX A 텍스트 분류 머신러닝 모델 활용하기 •



2 텍스트 분류 머신러닝 모델 활용 블록 살펴보기

스크래치 프로그래밍 환경의 [스크립트 작업 창]-[코드] 탭의 메뉴 바를 살펴보면 현재 작업 중인 

프로젝트와 같은 이름인 [Singing Cat] 메뉴가 보입니다. 메뉴를 클릭하면 앞에서 만든 텍스트 분

류 머신러닝 모델을 활용할 수 있는 블록들이 나타납니다.

그림 A-12 프로젝트 <Singing Cat>의 텍스트 분류 머신러닝 모델 활용 블록들

프로젝트 <Singing Cat>의 텍스트 분류 머신러닝 모델 활용 블록들에 대한 설명은 [표 A-1]과 같

습니다.

머신러닝 모델 활용 블록 기능

왼쪽 창의 텍스트가 속한 레이블

왼쪽 창의 텍스트를 인식한 정확도

레이블 <Singing>

레이블 <Not_Singing>

왼쪽 창의 텍스트를 선택한 레이블의 학습 데이터로 추가하기

머신러닝 모델을 새롭게 학습시키기

머신러닝 모델이 선택한 창의 상태로 있으면 참, 아니면 거짓

표 A-1 프로젝트 <Singing Cat>의 텍스트 분류 머신러닝 모델 활용 블록들

[Singing Cat] 메뉴에 프로젝
트 <Singing Cat>의 머신러닝 
모델을 활용할 수 있는 블록들을 모
아 놓았습니다. 
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3 스크래치로 프로그래밍하기

이제부터는 프로젝트 <Singing Cat>의 텍스트 분류 머신러닝 모델을 활용하여 스크래치 프로그램

을 만들어 보겠습니다. 여러분이 입력하는 텍스트를 인식하여 노래를 부를 것인지 말 것인지를 판

단하는 고양이 스프라이트로, 프로그램을 실행하면 [그림 A-13]과 같이 행동합니다. 

그림 A-13 프로젝트 <Singing Cat>의 고양이 스프라이트가 하는 행동

노래를 할까요?

①	�프로그램을 실행하면, 고양이 스프라이트는 자신이 노래를 부를지 말지를 결정하기 위해 여러분에게 “노래를 할까요?”라고 
묻습니다. 

노래를 하겠습니다.

③	�인식의 정확도가 40보다 클 경우 인공지능은 인식된 결과, 즉 텍스트가 분류된 레이블에 따라 다음과 같이 행동합니다. 
	 - 레이블 <Singing>으로 인식 → “노래를 하겠습니다.”
	 - 레이블 <Not_Singing>으로 인식 → “노래를 하지 않겠습니다.”
	 - 인식의 정확도가 40 이하인 경우 → “말씀하신 것을 정확히 판단하기 어렵습니다.”

‘노래해’ 
텍스트 분류

‘노래해’

②	�여러분이 텍스트를 입력하면 인공지능은 텍스트 분류 작업을 통해 ‘노래하라’는 말인지, ‘노래하지 말라’는 말인지를 분석
합니다. 

④	고양이 스프라이트는 ①~③의 행동을 무한 반복합니다.

<Singing>
레이블 인식
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이제 고양이 스프라이트가 [그림 A-13]처럼 행동하도록 [그림 A-14]와 같이 고양이 스프라이트

의 스크립트를 작성해 봅시다. 텍스트의 인식 정확도를 확인하기 위해서 텍스트의 인식 정확도를 

담을 변수 [인식 정확도]를 만들고 스크래치 실행 화면에 보이도록 설정합니다. 변수 [인식 정확

도]의 값을 실행 화면에 보이게 하는 방법은 [스크립트 작업 창]-[코드] 탭의 [변수] 메뉴 안에 존재

하는 변수 [인식 정확도] 앞에 있는 박스를 체크하면 됩니다. 그러면 여러분이 텍스트를 입력할 때마

다 실행 화면에서 텍스트 인식 정확도를 확인할 수 있습니다. 

텍스트의 인식 정확도가 40 이상일 
경우에만 입력한 텍스트의 지시를 
수행합니다. 

텍스트가 인식된 레이블에 따라,
고양이 스프라이트가 노래를 하거나 
하지 않습니다.

텍스트의 인식 정확도가 40 이하일
경우, 텍스트의 의미를 파악하기
어렵다고 말합니다.

그림 A-14 스크래치에서 고양이 스프라이트 스크립트 작성하기

[그림 A-15]는 완성된 스크립트 실행 시 다양한 텍스트 입력에 따른 스프라이트의 반응을 보여줍

니다.

(a) 텍스트의 인식 정확도가 40보다 크면서 레이블 <Singing>으로 분류될 때

고양이: 인식 정확도 0

노래를 할까요?

노래를 부탁해요.

고양이: 인식 정확도 94

노래를 하겠습니다.
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(b) 텍스트의 인식 정확도가 40보다 크면서 레이블 <Not_Singing>으로 분류될 때

고양이: 인식 정확도 0

노래를 할까요?

노래 하지마요.

고양이: 인식 정확도 95

노래를 하지 않겠습니다.

그림 A-15 프로그램 실행의 다양한 예

(c) 텍스트의 인식 정확도가 40 이하일 때

고양이: 인식 정확도 0

노래를 할까요?

넌 목도 안아프니?

고양이: 인식 정확도 20

말씀하신 것을 정확히

판단하기 어렵습니다.
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1 스프라이트의 잘못된 행동 가정하기

텍스트 분류 머신러닝 프로젝트의 경우 스크래치 프로그램 내에서 학습 데이터를 추가해 머신러닝 

모델을 새롭게 학습시킬 수 있습니다. 이 과정에 대해 알아보겠습니다. 

우선, 앞에서 작성한 스크래치 프로그램을 실행하여 ‘노래가 싫어’를 입력해 봅니다. 그리고 머신

러닝 모델이 입력된 데이터를 인식 정확도 89로 레이블 <Singing>으로 잘못 분류하였다고 가정해 

보겠습니다. 만약 여러분이 이미 레이블 <Not_Singing>에 ‘싫어’ 또는 ‘싫다’라는 단어가 들어간 

데이터를 넣어 두었다면 앞의 가정대로 동작하지 않을 것입니다. 따라서 이후의 설명은 가정을 기

반으로 한 것임을 밝혀둡니다.

스크래치 프로그램 내에서
머신러닝 모델을
학습시켜 봅시다 

03

고양이: 인식 정확도 0

노래를 할까요?

노래가 싫어

고양이: 인식 정확도 89

노래를 하겠습니다.

그림 A-16 입력된 텍스트에 대해 잘못된 분류의 예

이 문제는 기본적으로 앞에서 설명한 [훈련] 단계로 되돌아가 학습 데이터를 보충하고 [학습 & 평

가] 단계에서 재훈련하여 해결할 수 있습니다. 그런데 이런 단계를 거치지 않고도 프로그램 내부에

서 ‘노래가 싫어’, ‘노래 싫어요’와 같이 ‘싫다’는 용어가 들어간 데이터를 추가해 문제를 해결할 수 

있습니다. 추가된 데이터를 통해 실행 중인 텍스트 분류 머신러닝 모델을 새롭게 학습시키는 방법

에 대해 한번 알아보겠습니다.
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2 프로그램 실행 중 새롭게 학습하기

방법은 간단합니다. [그림 A-17]과 같이 스크립트를 수정해 프로그램을 실행해 봅시다. 수정된 프

로그램을 실행하면, 먼저 레이블 <Not_Singing>에 ‘노래가 싫어’와 ‘노래 싫어요’라는 학습 데이터가 

추가됩니다. 그리고 머신러닝 모델이 다시 훈련됩니다. 이후 머신러닝 모델 훈련이 끝날 때까지 기다

렸다가, 즉 머신러닝 모델이 ready to use 상태가 될 때까지 기다렸다가 앞서 했던 행동을 수행합니다. 

[그림 A-18]은 수정된 프로그램을 실행시키고 ‘노래가 싫어요’를 입력한 결과입니다. ‘노래가 싫어

요’ 텍스트는 인식 정확도 96이라는 높은 수치를 기록하며 레이블 <Not_Singing>으로 분류되었습니다.

그림 A-17 고양이 스프라이트의 새로운 학습 스크립트 작성하기

추가된 학습 데이터로 머신러닝 모델을
새롭게 학습시키는 코드를 추가합니다.

고양이: 인식 정확도 0

노래를 할까요?

노래가 싫어요

고양이: 인식 정확도 96

노래를 하지 않겠습니다.

그림 A-18 새로운 학습 후 올바른 분류의 예
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하나 더 알기 프로그램 실행 중 학습 데이터 추가

다음은 [그림 A-17]의 프로그램이 실행된 후 변화된 레이블 <Not_Singing>의 모습입니다. 처음 프로그램을 실행할 

때는 포함되어 있지 않았던 텍스트 ‘노래가 싫어’와 ‘노래 싫어요’가 추가되어 있는 것을 확인할 수 있습니다. 이 두 학

습 데이터는 [그림 A-17]의 프로그램이 실행되면서 레이블 <Not_Singing>에 추가된 것입니다. 만약 이 데이터가 추

가되어 있지 않다면 웹브라우저의 ‘새로고침’ 기능을 수행한 후 다시 확인해 보도록 합니다.

프로그램 실행 전

레이블 <Not_Singing>의 데이터 변화

프로그램 실행 후

[그림 A-17]의 프로그램 실행으로
추가된 학습 데이터

392 • 난생처음 인공지능 with 스크래치 2판



텍스트 분류 머신러닝 
모델 실습하기

APPENDIX B

01 텍스트 분류 머신러닝 프로젝트의 개요

02 텍스트 분류 머신러닝 프로젝트 만들기

03 머신러닝 모델의 학습 데이터 추가하기

04 머신러닝 모델 학습시키기

05 스크래치 3.0 프로그래밍 환경 실행하기

06 스크래치로 프로그래밍하기



텍스트 분류 머신러닝 모델을 이용하여 텍스트로 기술된 행동이 착한 행동인지, 또는 나쁜 행동인

지를 구분하는 고양이 스프라이트를 만들어 보겠습니다. 머신러닝 프로젝트를 생성하고 머신러닝 

모델을 훈련시키기 위한 학습 데이터 정보는 [표 B-1]과 같습니다.

텍스트 분류 머신러닝 
프로젝트의 개요01

텍스트 분류 머신러닝

프로젝트 정보

프로젝트 이름 Good or Bad

인식방법 텍스트

언어 Korean

학습 데이터 정보

레이블
Good

Bad

레이블 <Good>의 

학습 데이터

착한 행동에 속하는 5개 이상의 학습 데이터

예  	 부모님께서 시킨 심부름을 했습니다.

	 길에서 휴지를 주워 휴지통에 버렸습니다.

	 동생과 함께 놀았습니다.

	 슬퍼하는 친구를 위로했습니다.

	 친구들에게 밝게 인사합니다.

레이블 <Bad>의 

학습 데이터

나쁜 행동에 속하는 5개 이상의 학습 데이터

예  	 동생과 싸웠습니다.

	 부모님 말씀을 무시했습니다.

	 길을 걷다가 휴지를 버렸습니다.

	 저는 항상 친구들과 싸웁니다.

	 어려움에 처한 친구를 돕지 않았습니다.

표 B-1 텍스트 분류 머신러닝 모델의 학습 데이터 정보

텍스트 분류 머신러닝 모델 훈련에는 레이블별로 5개 이상의 학습 데이터가 필요합니다. [표 B-1]

에 적힌 학습 데이터 외의 다른 데이터도 추가하면 머신러닝 모델의 성능을 향상시킬 수 있습니다.
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해당 머신러닝 프로젝트는 스크래치 3.0을 이용하며, 완성된 프로그램은 [그림 B-1]과 같이 구현

됩니다.

1.	� 프로그램을 실행하면 고양이 스프라이트가 “행동을 말해보세요. 착한 행동인지 나쁜 행동인지 알려드릴게요.”라고 묻고 여

러분의 대답을 기다립니다.

2.	� 여러분이 입력한 텍스트의 인식 정확도가 50 이상이고, 레이블 <Good>으로 인식되면 고양이 스프라이트가 “착한 행동입

니다.”라고 말하고, 레이블 <Bad>로 인식되면 “나쁜 행동입니다.”라고 말합니다.

3.	� 여러분이 입력한 텍스트의 인식 정확도가 50 미만이라면, 고양이 스프라이트가 “정확하게 인식하기 어렵습니다. 어떤 행

동으로 구분할까요?”라고 묻고 여러분의 대답을 기다립니다.

4.	� 여러분이 ‘착한 행동’이라고 입력하면 고양이 스프라이트는 앞의 1번 절차에서 입력된 행동을 레이블 <Good>에 추가하고, 

‘나쁜 행동’이라고 입력하면 레이블 <Bad>에 추가합니다. 그리고 머신러닝 모델을 다시 훈련합니다. 텍스트 분류 머신러닝 

모델의 훈련은 시간이 좀 걸리기 때문에 고양이 스프라이트가 “훈련 중입니다. 잠시만 기다려 주세요.”라고 말합니다.

5.	� 머신러닝 모델의 훈련이 완료되면 고양이 스프라이트가 “훈련을 마쳤습니다.”라고 말한 후, 다시 1번 절차부터 행동을 반

복합니다.

정확하게 인식하기 어렵습니다.
어떤 행동으로 구분할까요?

훈련 중입니다. 
잠시만 기다려 주세요.

착한 행동입니다.

나쁜 행동입니다.

훈련을 마쳤습니다.

입력된 행동의 인식 정확도가 50 이상,
 레이블 <Good>으로 인식되면

입력한 행동의 인식 정확도가 50 미만

행동을 말해보세요. 착한 행동인지
나쁜 행동인지 알려드릴게요.

‘착한 행동’이 입력되면, 행동을 레이블 
<Good>의 학습 데이터로 추가하고 
머신러닝 모델을 다시 훈련

입력한 행동의 인식 정확도가 50 이상, 
레이블 <Bad>로 인식되면

‘나쁜 행동’이 입력되면, 행동을 레이블 
<Bad>의 학습 데이터로 추가하고 머신러닝 
모델을 다시 훈련

그림 B-1 텍스트 분류 머신러닝 프로젝트 실행 시 고양이 스프라이트의 행동
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이제 본격적으로 프로젝트를 만들어 봅시다. 우선, ‘머신러닝 for 키즈’ 웹사이트에 로그인하여 [그

림 B-2]와 같이 프로젝트 <Good or Bad>를 생성합니다.

텍스트 분류 머신러닝 
프로젝트 만들기02

그림 B-2 텍스트 분류 머신러닝 프로젝트 만들기
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머신러닝 프로젝트가 생성되면, 프로젝트 수행 단계 중 [훈련] 단계를 선택해 레이블 <Good>과 

<Bad>를 만듭니다. 레이블별 학습 데이터들을 [그림 B-3]과 같이 추가합니다. 학습 데이터는 여

러분이 원하는 만큼 얼마든지 보강할 수 있습니다.

머신러닝 모델의 
학습 데이터 추가하기03

그림 B-3 텍스트 분류 머신러닝 모델의 학습 데이터 추가하기
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학습 데이터 입력이 완료되었다면 이제 학습 데이터를 이용하여 머신러닝 모델을 학습시킵니다. 

[학습 & 평가] 단계에 들어가서 화면 아래에 있는 [새로운 머신 러닝 모델을 훈련시켜보세요.]를 

클릭합니다. 

머신러닝 모델 학습시키기04

그림 B-4 텍스트 분류 머신러닝 모델 학습시키기

그림 B-5 텍스트 분류 머신러닝 모델 학습 완료 후 평가하기

머신러닝 모델의 학습이 완료되면 모델이 잘 학습되었는지 평가할 수 있는 창이 나타납니다. 모델

을 평가할 때는 학습 데이터로 사용하지 않은 새로운 데이터를 이용하는 것이 좋습니다. 만약 머신

러닝 모델의 평가 결과가 만족스럽지 않다면 [훈련] 단계로 돌아가 학습 데이터를 보강한 후 다시 

[학습 & 평가] 단계를 수행하면 됩니다. 이 작업은 머신러닝 모델이 원하는 수준에 도달할 때까지 

반복합니다.
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머신러닝 모델의 학습이 마무리되면 [만들기] 단계를 진행합니다. 프로그래밍 언어로 [스크래치 3]

을 클릭하여 스크래치 프로그래밍 환경을 실행합니다. 스크래치 프로그래밍 환경이 실행되면 [스

크립트 작업 창]-[코드] 탭의 메뉴 바에 현재 작업 중인 프로젝트와 같은 이름인 [Good or Bad] 

메뉴가 나타납니다. 이 메뉴에는 머신러닝 모델 활용 블록들이 모여 있습니다.

스크래치 3.0 프로그래밍
환경 실행하기05

그림 B-6 스크래치 프로그래밍 환경 실행하기
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이제 프로젝트 <Good or Bad>의 머신러닝 모델을 활용하여 스크래치 프로그램을 만들어 보겠습

니다. 여러분이 입력하는 텍스트를 인식하여 착한 행동인지 나쁜 행동인지를 판단하는 고양이 스

프라이트입니다. 프로그램 실행 시 고양이 스프라이트의 행동은 [그림 B-1]에서 설명하였습니다.

우선, 텍스트의 인식 정확도를 담을 변수인 [인식 정확도]를 만들어 이 변수가 실행 화면에 보이도

록 설정합니다. 그러면 여러분은 텍스트를 입력할 때마다 텍스트 인식 정확도를 바로바로 확인할 

수 있습니다. 여러분이 입력한 행동을 담을 변수인 [행동 텍스트]도 만들어 실행 화면에 같이 나타

나게 설정합니다.

지금 만드는 프로그램은 [표 B-2]와 같이 3개의 프로시저를 사용합니다. 

스크래치로 프로그래밍하기06

프로시저 설명

매개변수 [어떤 행동인지 구분할 행동]이 속하는 레이블을 

인식하여 적절한 말을 합니다. 

매개변수 [새롭게 훈련할 행동]을 어떤 레이블에 추가할 것

인지 결정하고 새로 훈련합니다. 레이블에 매개변수를 추가

하고 훈련하는 작업은 프로시저 <학습 데이터 추가하고 훈

련하기>를 호출하여 수행합니다.

매개변수 [새로운 학습 데이터]를 [레이블 구분]이 나타내는 

레이블에 추가하고 새로운 훈련을 수행합니다.

표 B-2 프로젝트 <Good or Bad>에 사용되는 프로시저의 종류

설명한 변수와 프로시저를 사용하여 고양이 스프라이트의 스크립트를 [그림 B-7]과 같이 작성합

니다. 스크립트를 따라 프로그램이 실행되면 실습은 끝이 납니다.
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(a) 고양이 스프라이트의 스크립트

사용자로부터 행동을 텍스트로 입력받아 
인식 정확도를 계산합니다.

인식 정확도가 50 이상이면, 착한 행동인지
나쁜 행동인지 구분하여 알려줍니다.

(b) 프로시저 <행동 구분하기>의 스크립트

사용자가 입력한 행동이 착한
행동으로 구분되었을 때 수행합니다. 

사용자가 입력한 행동이 나쁜
행동으로 구분되었을 때 수행합니다.

인식 정확도가 50 미만이면, 입력된 행동으로
머신러닝 모델을 새롭게 훈련시킵니다.

(c) 프로시저 <새로운 훈련하기>의 스크립트

사용자가 입력한 행동을 착한 행동으로 추가하도록 인자를 설정하여, 
프로시저 <학습 데이터 추가하고 훈련하기>를 호출합니다.

사용자가 입력한 행동을 나쁜 행동으로 추가하도록 인자를 설정하여, 
프로시저 <학습 데이터 추가하고 훈련하기>를 호출합니다.

사용자의 대답이 착한 행동인지 나쁜 행동
인지 구분하기 어려울 때 수행합니다.
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(d) 프로시저 <학습 데이터 추가하고 훈련하기>의 스크립트

새로운 머신러닝 모델 훈련이 
완료될 때까지 기다립니다.

사용자가 입력한 행동을 레이블 <Good>에 추가합니다.

사용자가 입력한 행동을 레이블 <Bad>에 추가합니다.

그림 B-7 스크립트 작성하기
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