Cane o Gatto?

In questo progetto insegnerai al computer a distinguere un cane da un
gatto realizzando un programma in Scratch.

Per far riconoscere I’'animale al computer dovrai mostrare una foto di
un cane o di un gatto alla videocamera.

Ma prima, dovrai addestrare il computer a guardare le tue foto e a
distinguere i due tip di animali.

Modelli di progetto ~ Share | cane_gatto

This project worksheet is licensed under a Creative Commons Attribution Non-Commercial Share-Alike License
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Pagina 1di 12 Aggiornato: 28 dicembre 2025




1. Vaisu https://machinelearningforkids.co.uk/ in un browser web

2. Clicca su "Inizia"

3.  Clicca su "Accedi" e digita il tuo nome utente e la tua password
Se non hai un nome utente, chiedi al tuo insegnante o al responsabile del
gruppo di crearne uno per te.
Se non ricordi il nome utente o la password, chiedi al tuo insegnante o al
responsabile del gruppo di reimpostarli per te.

4. Clicca su "Progetti" nella barra dei menu in alto
5. Clicca sul pulsante "+ Aggiungi un nuovo progetto".

6. Chiamaiil tuo progetto "cane gatto" e impostalo per imparare a
riconoscere le "immagini".

B o e e .

Inizia un nuovo progetto di apprendimento automatico

O Progetto di classe?

cane gatto

Riconoscimento immagini

In the cloud

CREA ANNULLA

7. Clicca sul pulsante "Crea’
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8.

9.

10. Clicca su "+ Aggiungi nuova etichetta" e crea un contenitore chiamato
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Dovresti vedere "cane gatto" nell'elenco dei progetti. Cliccaci sopra.

Clicca su "Addestra"

D e Insegnante  Progetti  Foglidilavoro  Pretrained ~ Stories  Book  Aiuto  Esci M Language

"cane gatto"

Addestramento Programma

Use the machine learning model you've trained to make a game or app, in Scratch,
Python, or App Inventor

Raccogli esempi di cio che vuoi che il
computer riconosca

Addestramento

Programma

"cane".

= Circa  Insegnante  Progefti  Foglidilavoro  Pretrained  Stories  Book  Aiuto  Esci & Language

Riconoscendo IMMaginl come cane
< Ritorna ai progetti
o Aggiungi
una nuova
etichetta

cane

Swww  Biwebcam ¢ disegno
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11. Clicca su "www"
Si apre la casella “Aggiungi un esempio” in cui si puo inserire I'indirizzo di
una immagine pubblicata nel web.
Ad esempio si possono trovare immagini di cani e gatti all’indirizzo:
https://schoolmakerday.it/ml-img/cane-gatto/addestramento/
Facendo click sui link viene visualizzata I'immagine del cane o del gatto.
Si copia l'indirizzo presente nella casella di indirizzo della pagina web, si
incolla nella casella “Aggiungi un esempio” e si clicca su “AGGIUNGI”.

Aggiungi un esempio

Jrg

6971000

ANNULLA

12. L’immagine viene aggiunta all’etichetta “cane!

$ Cica  Insegnante  Progetti  Foglidilavoro  Pretrained  Stories Book  Ato  Esci @ Language

Riconoscendo IMMmMagini come cane
<Ritorna ai progetti
Aggiungi
+ una nuova
etichetta

cane

Swww  Biwebcam . disegno

(o
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13. Ripetifinché non avrai almeno 5 esempi di "cane".
Si possono inserire anche altre immagini prese da ricerche nel web.
Piu varianti il computer deve imparare, meglio e.
@) o nscgnane  Progeti  Fogidilvoro  Pretained  Stores  Book  Auto  Esa @ Lang -
Riconoscendo imMmMagini come cane
o Rt
cane o
A B R
Y.
14. Faiclic su "+ Aggiungi nuova etichetta" e creane una chiamata "gatto".
@) o s ot Fogidilavoro  Protmined  Siores  Book  Auto  Esc A
Riconoscendo  immagini come cane or gatto
o -]
cane gatto _
A R
Y.
15. Clicca su "www" ed inserisci esempi di gatto prelevandoli dalla stessa

pagina web dei cani
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16. Ripeti finché non avrai almeno 5 esempi di "gatto".
Si possono inserire anche altre immagini prese da ricerche nel web.
Piu varianti il computer deve imparare, meglio e.

Riconoscendo IMMagini come cane or gatto
Ritorn: gett
Aggiungi
+ur\ar\uova
efichetta
gatto

R AN B

] 45

o R, £

SO

Swww  Giwebcam  # disegno Swww @ webcam 4 disegno

& A n

17. Faiclicsul link "< Torna al progetto".
18. Fai clic sul pulsante "Apprendi e verifica".

19. Fai clic sul pulsante "Addestra nuovo modello di apprendimento
automatico".

20. Attendiil completamento dell'addestramento. Potrebbero essere
necessari alcuni minuti.
Puoi verificare I'efficacia dell’apprendimento fornendo esempi di cane e
gatto non compresi nell’addestramento prelevandoli ad esempio dall’
indirizzo:https://www.schoolmakerday.it/ml-img/cane-gatto/test/

M cro s Progeti  Fogidilavon  Protaned  Stores  Bock At Es @ Language

Modelli di machine learning

Ritorna ai prog
Cos'hai fatto? E adesso che succede?
Hai un modello di per quando le Prova a testare il modello di apprendimento automatico qui sotto. Inserisci un‘immagine di
immagini sono cane or gatto. esempio che non hai incluso negli esempi che hai usato per addestrarlo. Ti dira come lo

riconosce e quanto & sicuro di sé.
Hai creato il modello su Saturday, December 20, 2025 12:21 PM.

Se il computer sembra aver imparato a riconoscere corzaiiente le cose, allora si pud

Hai raccolto: andare su Seratch e usare cid che il computer r creare un gioco!
« 6 examples of cane,
« 6 examples of gatto Se il computer sta sbagliando tropy Sti voler tomare alla pagina

sul pulsante qui sotto per addestrare un nuovo modello di

Provaa inserire un'imm
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21. Faiclicsu "< Torna al progetto"

Cosa hai fatto finora?

Hai iniziato ad addestrare un computer a riconoscere le immagini come cane o
gatto. Lo stai facendo raccogliendo foto di esempio. Questi esempi vengono
utilizzati per addestrare un "modello" di apprendimento automatico.

Questo si chiama "apprendimento supervisionato" per via del modo in cui
supervisioni I'addestramento del computer.

Il computer imparera dai pattern nei colori e nelle forme di ciascuna delle foto
che gli hai fornito. Questi verranno utilizzati per riconoscere nuove foto.
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Altri esempil

Piu esempi fornisci, piu il computer imparera a riconoscere se
una foto e un cane o un gatto.

Cerca di essere pari

Cerca di trovare piu 0 meno lo stesso numero di esempi per
ogni forma.

Se hai molti esempi per un tipo e non per l'altro, il computer
potrebbe imparare che quel tipo e piu probabile, influenzando
cosi il modo in cui impara a riconoscere le foto.

Varia gli esempi
Cerca di trovare molti tipi diversi di esempi.

Ad esempio, potresti includere esempi in cui l'animale & in
piedi o accovacciato, di fronte o di profilo.

Alcuni potrebbero sembrare piccoli (soggetto piu lontano) e
altri potrebbero essere piu grandi (soggetto piu vicino).
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27. Clicca sul pulsante "Programma"

28. Clicca su "Scratch 3"

<

Circa  Insegnante  Progetti  Foglidilavoro  Pggtrained  Stories Book  Aiuto  Esci 8 Language

a qualcosa con il tuo modello di apprendimento automatico

Python App Inventor
Scrivi il codice Python per e} Crea un'applicazione mobile per e o
utilizzare il tuo modello di il tuo telefono o tablet ‘

<Ritona ai progetti

Scratch 3

Usa la nuova versione di Scratcl

T o o apprendimento automatico
cratcl p Inventor
Scratch 3 Python Lies

T — - - . T e ———
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29. Cliccasu " go straight into Scratch now" (vai subito su Scratch)

30. Scarica sul tuo computer il file Scratch SB3 all’indirizzo:
https://www.schoolmakerday.it/ml-img/cane-gatto/sb3/cane_gatto.sb3

31. Caricail file Scratch SB3 facendo click su "File" e poi su “Carica dal tuo
computer”

- & impostazioni v [ File v & Modifica v Modelli di progetto ~ Share  Progetto Scratch

aaaaaaaa

32.

= g
s

aaaaaaaaaa
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33.

34.

Il progetto e dotato delle due estensioni
* “Movimento webcam” che consente di effettuare foto con la
webcam e salvarle come costume di uno sprite
* “cane gatto” che e I'estensione generata dall’addestramento fatto
precedentemente.
Sono presenti anche due sprite:
* uno sprite Scratch modificato aggiungendo due costumi con nuove
espressioni oltre a quella sorridente: spaventato e incerto

* uno sprite Animale che all’avvio ha come unico costume un punto
interrogativo ma che dopo lo scatto della foto cambia il costume con
la foto scattata. Inoltre lo sprite animale e dotato dei suoni miao2 e
dogl.

All’avvio (bandierina verde) lo sprite Scratch viene portato in posizione,
con il costume sorridente e senza alcun messaggio; lo sprite Animale
viene portato al costume unknown (?) se senza alcun messaggio. Lo
sprite viene.

Due variabili (cane e gatto) vengono caricate con I'addestramento ML
reso disponibile mediante I'estensione “cane gatto”

Per facilitare lo scatto delle foto € preferibile scaricare le immagini di test
prese da https://www.schoolmakerday.it/ml-img/cane-gatto/test/ o dal
web e stamparle in modo da presentarle alla webcam.

In alternativa e possibile visualizzare le immagini su uno smartphone o
tablet e presentarle alla webcam del computer.
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35. Peravviare il gioco premere il tasto spazio dopo aver presentato
I'immagine dell’animale in modo che occupi l'intera inquadratura della
webcam e sia a fuoco.

La variabile animale viene portata a 0 (sconosciuto), la telecamera viene
accesa e viene scattata una foto (3 secondi per posizionare I'immagine).
Viene generato un nuovo costume per lo sprite Animale a partire dalla
foto scattata.

Il valore della variabile animale viene portata all’etichetta riconosciuta
dal modello ML in base all'immagine del nuovo costume.

Se |'etichetta caricata in animale e “gatto” lo sprite Scratch assume il
costume sorridente e dice “Ciao collega!” mentre se € “cane” viene
portato al costume spaventato e dice “Aiuto! E’un cane!”

7 File v 4 Modifica v  Modellidiprogetto  Share | cane_gatto
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33. Se il computer fallisce spesso nel riconoscere le immagini di cane e gatto,
torna al passaggio 21 e aggiungi altri esempi da cui il computer possa
imparare.

Dovrai ripetere il passaggio 24 e addestrare un nuovo modello di
apprendimento automatico dopo aver aggiunto altri esempi.

Cosa hai fatto?

Hai creato un semplice gioco di riconoscimento cane/gatto in Scratch.

Il gioco utilizza una webcam per scattare foto di animali e sfrutta
I'apprendimento automatico per comprenderne il significato.

Questo ¢ il "riconoscimento delle immagini": insegnare a un computer
a riconoscere le immagini.
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