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Abstract

• Il laboratorio propone un’attività per introdurre alla computer 
vision, un campo dell'intelligenza artificiale (IA) che permette ai 
computer di ricavare informazioni significative da immagini, video o 
più in generale, da input visivi. Sarà illustrato come realizzare un 
programma che utilizzando la webcam permette agli utenti di 
eseguire le quattro operazioni aritmetiche mostrando le dita alla 
telecamera e utilizzando gesti predefiniti per indicare l’operatore. Il 
laboratorio sarà svolto con l’approccio del learning by doing. 



Organizzazione

• La sessione di 90 minu. sarà stru2urata in a3vità intera3ve, in cui i 
docen. parteciperanno a3vamente per sperimentare le metodologie 
e le dinamiche da replicare in classe. 
• L'a3vità prevede una prima parte teorica in cui saranno presenta. i 

conce3 fondamentali della computer vision e saranno fornite alcune 
istruzioni su come realizzare l’applicazione con la programmazione a 
blocchi. Successivamente i docen. suddivisi in piccoli gruppi 
dovranno prima costruire l’insieme delle immagini da riconoscere 
(dataset) e successivamente codificare e procedere al test del 
programma. 



Calcolatrice intelligente
Come ricreare il progetto passo dopo passo



Fase 1 – Creazione del dataset

• Eseguite l’accesso su h2ps://machinelearningforkids.co.uk
• Cliccate su Proge& -> Aggiungi un nuovo proge0o e compilate il 

campo rela.vo al nome del proge2o e al .po di riconoscimento (che 
nel nostro caso sarà di immagini).

https://machinelearningforkids.co.uk/


Fase 1 – Creazione del dataset

• Aprite il proge2o appena creato cliccandoci sopra e dopo premete 
sulla voce Addestramento.
• Nella schermata appena aperta aggiungete tante e7che0e quante 

sono le immagini che volete riconoscere con i loro rispe3vi nomi.



Fase 1 – Creazione del dataset

Nel nostro proge2o sono state u.lizzate 7 e.che2e:
• 5 per riconoscere i numeri da 1 a 5
• 2 per riconoscere le operazioni di addizione e so2razione



Fase 1 – Creazione del dataset

• È possibile aggiungere un’immagine attraverso un link, la webcam o 
un disegno; nel nostro caso è stata utilizzata la webcam.
• Per aggiungere l’immagine bisogna premere sul tasto Aggiungi.



Fase 1 – Creazione del dataset

• Quando avrete aggiunto tu3 i vostri esempi tornate nel menù 
precedente a2raverso il tasto    e cliccate sul tasto 
Impara & Testa.



Fase 1 – Creazione del dataset

• Nella sezione appena aperta cliccate sul tasto Addestra nuovi modelli 
di machine learning e a2endete il completamento 
dell’addestramento.

Schermata di addestramento completato



Fase 1 – Creazione del dataset

• Cliccate nuovamente su    e successivamente su 
Programma -> Scratch 3 -> Apri in Scratch 3



Fase 2 – Scrittura del codice

Il proge2o può essere suddiviso in 5 par.:
1. Corpo centrale
2. Rilevazione numero
3. Rilevazione operatore
4. Visualizzazione operatore scelto
5. Calcolo risultato

Prima di vedere ques. pun. è opportuno capire come creare le 
variabili e i blocchi personali da u.lizzare nel proge2o.



Creazione variabili
Per il nostro proge2o u.lizzeremo 6 
variabili.

Le variabili possono essere create 
cliccando sul pulsante    ,
scrivendo il nome rela.vo alla 
variabile e cliccando sul tasto ok.



Creazione blocco personale

E’ possibile creare un blocco personale per raggruppare blocchi

ripe..vi a2raverso il seguente tasto o per snellire il blocco principale.



Creazione blocco personale
Nel nostro progetto 
utilizzeremo un blocco 
come questo a destra.

È possibile ridenominare il 
nome del blocco e i suoi 
argomenti cliccandoci 
sopra.

Al termine premere ok



Creazione blocco personale

I blocchi u.lizza. nel proge2o sono i seguen.:



Fase 2.1 – corpo centrale

Il blocco centrale è u.lizzato per la comunicazione con l’utente, per 
l’addestramento del modello e per l’esecuzione sequenziale delle 
varie operazioni di rilevamento.

Data la sua grandezza verrà diviso in più diaposi.ve per aumentarne 
la leggibilità.



Fase 2.1 – corpo centrale



Fase 2.1 – corpo centrale



Fase 2.1 – corpo centrale

Questo blocco fa parte del corpo centrale ma viene eseguito nello 
stesso momento per accelerare l’esecuzione.



Fase 2.2 – rilevazione numero

Il blocco so2ostante è u.lizzato per rilevare il numero 1 a2raverso la 
webcam.

Di seguito troverete tu3 gli altri blocchi per rilevare gli altri 4 numeri.



Fase 2.2 – rilevazione numero



Fase 2.2 – rilevazione numero



Fase 2.2 – rilevazione numero

Unite tu3 i blocchi preceden. ed inseriteli nel punto indicato dalla 
freccia rossa.



Fase 2.3 – rilevazione operazione

Questo blocco funziona come il blocco precedente ma lavora sulla 
variabile operazione (a differenza della variabile numero).



Fase 2.4 – Visualizzazione operatore scelto

In funzione dell’operatore 
riconosciuto, Scratch dirà 
addizione oppure so0razione.



Fase 2.5 – Calcolo risultato

In funzione dell’operatore 
riconosciuto, verrà eseguita 
l’operazione di addizione 
oppure so0razione.



Termine della guida

Adesso il proge2o è terminato e potrete diver.rvi a sperimentare il 
codice.



Guida Ba1aglia Pokémon-like
Come ricreare il progetto passo dopo passo



Fase 1 – Creazione del dataset

• Eseguite l’accesso su h2ps://machinelearningforkids.co.uk
• Cliccate su Proge& -> Aggiungi un nuovo proge0o e compilate il 

campo rela.vo al nome del proge2o e al .po di riconoscimento (che 
nel nostro caso sarà sonoro).

https://machinelearningforkids.co.uk/


Fase 1 – Creazione del dataset

• Aprite il proge2o appena creato e cliccate sulla voce Addestramento.
• Nella schermata appena aperta aggiungete tante e7che0e quan. 

sono i suoni che volete riconoscere con i loro rispe3vi nomi.



Fase 1 – Creazione del dataset

A2enzione: sarà già presente un’e.che2a denominata Background noise. 
Questa e.che2a verrà usata per riconoscere i rumori di so2ofondo e per 

aumentare la precisione nel riconoscere i suoni che ci interessano.



Fase 1 – Creazione del dataset

• Per inserire un esempio basta premere il tasto aggiungi un esempio e 
cliccare sul tasto raffigurante un microfono

• La registrazione dura solo qualche secondo e al termine verrà 
automaticamente aggiunta nell’etichetta d’interesse



Fase 1 – Creazione del dataset

• Quando avrete aggiunto tu3 i vostri esempi tornate nel menù 
precedente a2raverso il tasto    e cliccate sul tasto 
Impara & Testa.



Fase 1 – Creazione del dataset

• Nella sezione appena aperta cliccate sul tasto Addestra nuovi modelli 
di machine learning e a2endete il completamento 
dell’addestramento.

Schermata di addestramento completato



Fase 1 – Creazione del dataset

• Cliccate nuovamente su    e successivamente su 
Programma -> Scratch 3 -> Apri in Scratch 3



Fase 2 – Scrittura del codice

Il progetto può essere suddiviso in 3 parti:
1. Descrizione comportamento personaggio non giocabile (NPC)
2. Descrizione comportamento personaggio giocabile
3. Visualizzazione abilità

Gli sprite dell’NPC e del personaggio giocabile possono essere scelti a 
piacere.

Prima di vedere questi punti è opportuno capire come aggiungere uno sprite, 
creare le variabili, i messaggi e i blocchi personali da utilizzare nel progetto.



Aggiunta di uno sprite

In scratch è possibile aggiungere uno sprite già presente nel 
programma oppure importarne uno a2raverso i seguen. tas..



Creazione variabili
Per il nostro proge2o u.lizzeremo 5 
variabili.

Le variabili possono essere create 
cliccando sul pulsante    ,
scrivendo il nome rela.vo alla 
variabile e cliccando sul tasto ok.



Creazione messaggi

I messaggi servono per far comunicare diversi blocchi anche fra sprite 
diversi.
I messaggi possono essere crea. u.lizzando uno dei due blocchi 
so2ostan. cliccando su messaggio1 -> Nuovo messaggio… -> <inserisci 
il nome del messaggio> -> ok



Creazione messaggi

I messaggi servono per far comunicare diversi blocchi anche fra sprite 
diversi.

Nel nostro progetto sono presenti i seguenti messaggi:



Creazione blocco personale

E’ possibile creare un blocco personale per raggruppare blocchi

ripe..vi a2raverso il seguente tasto.



Creazione blocco personale
Nel nostro progeKo 
uLlizzeremo un blocco come 
questo a destra. Per ricrearlo 
bisogna cliccare 3 volte sulla 
voce Aggiungi un 
argomento.

È possibile ridenominare il 
nome del blocco e i suoi 
argomenL cliccandoci sopra.

Al termine premere ok



Fase 2.1 – NPC inizio

L’esecuzione del nostro NPC 
inizia con una breve 
introduzione del gioco.

Le frasi da far dire e la loro 
durata possono essere 
cambiate per 
personalizzare il proge2o a 
piacere.



Fase 2.1 – NPC inizio

Oltre al blocco precedente 
è stato inserito anche il 
blocco a destra che assegna 
i valori alle variabili e inizia 
l’addestramento del 
modello.



Fase 2.1 – NPC inizio baDaglia

Adesso l’ NPC è pronto a comba2ere e a2ende la prima mossa del giocatore.

Viene quindi posizionato alle coordinate x = 120  y = 70.



Fase 2.1 – NPC aDacco

Ad ogni colpo sferrato il 
turno passa all’altro 
sfidante.
L’ NPC è dotato di un solo 
a2acco che infligge 50 
danni e ha la precisione 
del 50%.



Fase 2.1 – NPC colpo a segno e mancato

Il colpo del giocatore può 
andare a segno o può 
mancare l’ NPC.
Se l’NPC viene colpito 
allora il danno ricevuto 
viene so2ra2o ai suoi pun. 
salute e viene cambiato il 
turno.
Se non viene colpito viene 
solo cambiato il turno.



Fase 2.1 – NPC fine partita

La partita termina con la vittoria di uno dei due sfidanti.
Quelle portate di seguito sono le battute dette dall’NPC nel caso 
rispettivo di vittoria e sconfitta del giocatore.



Fase 2.2 – Personaggio giocabile, inizio

Quando si avvia il programma lo sprite viene nascosto, reso non 
trascinabile e posizionato alle coordinate x = -120  y = -70.



Fase 2.2 – Personaggio giocabile, baDaglia

Quando inizia la ba2aglia lo sprite viene reso visibile, mostra i suoi 
pun. salute e inizia ad ascoltare dal microfono del computer. 



Fase 2.2 – Personaggio giocabile, mosse

Durante il turno del giocatore il programma rimane in a2esa finché non 
viene pronunciata una delle due mosse.

I valori nei blocchi rosa sono rispe3vamente l’a2acco, la precisione e il 
nome della mossa.



Fase 2.2 – Personaggio giocabile, esecuzione 
mossa
Le mosse vengono eseguite con il 
blocco a destra.

Il colpo va a segno o manca il 
bersaglio in funzione della 
precisione



Fase 2.2 – Personaggi giocabile, colpo 
ricevuto
Cosi come il 
giocatore, 
anche l’NPC può 
sia colpire sia 
mancare il 
bersaglio



Fase 2.2 – Personaggi giocabile, fine parHta

In base all’esito della par.ta verrà visualizzata una variante dello sprite



Fase 2.3 – Abilità

Le abilità presen. nel proge2o sono le seguen. e sono formate da:
• nome della mossa 
• i danni che ogni mossa infligge
• la percentuale di successo che il colpo vada a buon segno.

Il loro sprite è stato realizzato con l’ausilio dell’editor presente in 
Scratch.



Fase 2.3 – Abilità, inizio

All’inizio del programma tutte le abilità vengono nascoste.

Il blocco è uguale per entrambe le abilità.



Fase 2.3 – Abilità, baDaglia

Per ricordare al giocatore le abilità disponibili, esse vengono rese 
visibili, ridimensionate e posizionate in un punto specifico dello 
schermo.

Blocco rela2vo alla mossa 
Lanciafiamme

Blocco rela2vo alla mossa 
Pistolacqua



Termine della guida

Adesso il proge2o è terminato e potrete diver.rvi a sperimentare il 
codice.


