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IN DIGITALE Triste (4] fElice

e |
I-\L_T Sviluppiamo una app con App Inventor implementando un sistema di cognitive computing
R ) in modo che il dispositivo mobile reagisca alle frasi pronunciate dall’utente come se fosse
oL e una persona.

Facciamo reagire il dispositivo positivamente con la frase: “Grazie, cosi mi rendi felice!” e con
un’immagine di uno smile sorridente quando viene pronunciata una frase positiva.

Lo facciamo reagire in modo negativo con la frase: “No, cosi mi rendi triste!” e un’immagine
di uno smile che piange se la frase é negativa.
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Il portale Machine Learning for Kids gestisce il riconoscimento di testo utilizzando IBM Watson che, come
descritto in precedenza, mette a disposizione servizi che spaziano in tutti gli ambiti dell'intelligenza artificiale.
Le scuole, partendo dalla creazione di un account sul portale Machine Learning for Kids, possono
successivamente registrarsi in modo gratuito su IBM Cloud e avere cosi la possibilita di creare modelli di
machine learning. E necessario precisare che senza un account i modelli creati, come quello del riconoscimento
del testo proposto in questa attivita, avranno una durata limitata e poi non saranno pil disponibili.

B} Accedi al portale Machine Learning for Kids, raggiungibile al seguente indirizzo:
https://link.sanomaitalia.it/A38CF32F, e registrati. Nella finestra che si apre fai clic
sul pulsante Aggiungi un nuovo progetto.

E Nella finestra che si apre digita il nome del progetto, seleziona il tipo di machine learning
desiderato, scegliendo tra il riconoscimento di testi, immagini, numeri, suoni, e indica dove
preferisci salvare il tuo lavoro. Fai clic sul pulsante CREA.

El Selezionail progetto creato per aprirlo. Nella finestra che si apre sono visualizzate le tre fasi
del modello machine learning ad apprendimento supervisionato. Inizia dalla prima facendo
clic sul pulsante Addestramento.
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Nella finestra che si apre crea i due contenitori per le parole positive e negative, facendo
clic sul pulsante Aggiungi una nuova etichetta, e scrivi in ciascuno le rispettive parole.
Maggiore ¢ il numero di parole (ed eventualmente di frasi) inserite piu efficace sara il
risultato dell’addestramento.

<>

Circa Progetti Fogli di lavoro Pretrained Stories Book Novita Aiuto Esci Language

Riconoscendo testo come positive or negative

< Ritorna ai progetti

+ Aggiungi

una nuova
efichetta

positive negative ©)

bello bravo intelligente astuto grande perfetto cattivo ignorante brutto idiota inetto disattento

B Terminata la scrittura ritorna alla finestra precedente facendo clic sul pulsante Ritorna
ai progetti e seleziona la seconda fase Impara e Testa. Nella finestra che si apre fai clic
sul pulsante Addestra nuovi modelli di machine learning. Dopo un breve intervallo
di tempo il portale segnala I'avvenuto addestramento del modello di apprendimento
automatico per il riconoscimento di parole positive e negative. In questa finestra puoi anche
testare il funzionamento del modello scrivendo delle parole o delle frasi positive o negative.

= Ritorna ai progetti

Cos'hai fatto? E adesso che succede?

Prova a testare il modello di apprendimento automatico qui sotto. Inserisci un'immagine di
esempio che non hai incluso negli esempi che hai usato per addestrarlo. Ti dira come lo
riconesce e quanto & sicuro di sé

Hai addestrato un modello di apprendimento automatico per riconoscere quando il testo &
positive or negative.
Hai creato il modello su Wednesday, September 20. 2023 4:05 PM. Se il computer sembra aver imparato a riconoscere correttamente le cose, allora si pud
Hai raccolto: andare su Scratch e usare cid che il computer ha imparato per creare un giocol

» 6 examples of positive,

Se il computer sta sbagliando troppe cose, potresti voler tornare alla pagina
» 6 examples of negative

Addestramento e raccogliere altri esempi.

Una volta fatto questo, clicca sul pulsante qui sotto per addestrare un nuovo modello di
apprendimento automatico e vedere quale differenza faranno gli esempi extra!

Prova a inserire del testo per vedere come viene riconosciuto in base al tuo addestramento.

enter a test text here | Describe your model! (CE2)
i dal di
Il modello ha iniziato il suo alle: 20, 2023 405 PM
Stato attuale del modello: Available

Il modello verra automaticamente eliminato dopo: \Wednesday, September 20, 2023 8:05 PM

Cancella guesto modello

Addestra nuovi medelli di machine learning

I3 Ritorna alla finestra precedente facendo clic sul pulsante Ritorna ai progetti e seleziona
la terza fase Programma, cioe quella della scrittura dell’applicazione in App Inventor.
Per utilizzare il servizio di machine learning appena creato € necessario scaricare l'estensione
sul proprio pc; questo file (ml4k.aix), una volta importato nel proprio progetto, mette
a disposizione i comandi di App Inventor che consentono di richiamarlo.
Fai clic sul pulsante App Inventor e nella finestra che si apre seleziona Download App
Inventor extension.
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< Ritorna ai progetti

Open App Inventor

tablets.

models

You can use App Inventor to make mobile apps that run on your Android phones and

It runs in a web browser, like Scratch. Like Scratch, you code the app by dragging,
dropping and snapping together blocks

If you use App Inventor together with Machine Learning for Kids you can make an app
for your phone, powered by artificial intelligence, using your own machine learning

For more detailed instructions on how to use the App Inventor extension, see
github.com/kylecorry31/ML4K-Al-Extension

To add your machine learning model to your App Inventor project, use this button to
download your project extension

Download App Inventor extension

To use this file in App Inventor, you should:
1. Click on Import extension
2. Click on From my computer
3. Click on Choose file and select your ml4k aix file
4. Click on Import

Support for App Inventor was created by Kyle Corry and Joe Mazzone —

Search Compananis
User Interface
Layout J URL
et ‘ Choose file | No file chosen
Drawing and Animation
Maps
Storage
Extension Gancel L @

Import extensior

| |
Apri App Inventor e fai clic su Extension. &3 MIT maPs VowTn _ cute

Nella finestra che si apre effettua il

caricamento nell'applicazione dell’estensione

salvata in precedenza sul pc.

Progetto dell’interfaccia

JS5. APP INVENTOR
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Sperimentale

Extension
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Dimensioni del telefono (505,320) v

Import an extension into project
Scres

midk aix

Annulia Import

Ecco come si presenta il visualizzatore nella pagina di Progettazione con l'elenco dei componenti

utilizzati le cui specifiche sono rappresentate nella tabella seguente.

Proprieta Screenl AllineamentoOrizzontale: Centro
= AppName: TristeOFelice
_I OrientamentoSchermo: Verticale
Titolo: Triste o Felice
Componente ‘ Categoria ‘ Nome ‘ Funzione ‘ Proprieta
Interfaccia Etichettal Per visualizzare le Grassetto: selezionato
- utente indicazioni per lutente Dimensione testo: 18.0
Etichetta Testo: Dimmi qualcosa:
clicca su inizia e ti ascolto...
E Interfaccia btnlnizia Per iniziare ad acquisire Grassetto: selezionato
utente il vocale Dimensione testo: 20.0
Pulsante Testo: Inizia
E Interfaccia imgSmile Per visualizzare le Immagine: smile.omp
. utente immagini con le reazioni
Immagine dello stato d’'animo
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Interfaccia IblRisposta Per visualizzare la risposta | Grassetto: selezionato
- utente testuale Dimensione testo: 18.0
Etichetta Testo: ...
% Extension ML4KComponentl Per inviare la richiesta di
elaborazione al servizio di
ML4KComponent machine learning
(non visibile)
I!I Multimediale | RiconoscimentoVocalel | Per acquisire il parlato e

. . convertirlo in testo
Riconoscitore vocale

(non visibile)

- Multimediale | SintesiVocalel Per effettuare la sintesi Nazione: default

vocale del testo Lingua: default
Sintesi Vocale

(non visibile)

Sviluppo del codice
Di seguito vediamo il codice associato ai corrispondenti componenti nella sezione dei Blocchi.

m Fai clic sul pulsante Carica File... e importa nel progetto le immagini dei tre smile:
smile.bmp, smileFelice.bmp e smileTriste.bmp.

m Al clic del pulsante btnlnizia si attiva il riconoscimento
vocale del dispositivo mobile. Al termine dell’acquisizione
il vocale viene trasformato in testo e passato al

per sempre quando ]

componente machinelearningforkids, che invochera et
il servizio di machine learning creato in precedenza ) data 0 valore di
eseguendo il metodo ClassifyText.

m La gestione del risultato ottenuto si effettua programmando la routine dell’evento
GotClassification del componente machinelearningforkids. Si imposta il sintetizzatore
vocale con nazionalita ITA e lingua 1t, successivamente si effettua una selezione per verificare
se la parola o la frase e stata classificata come positive. In questo caso si scrive nell’etichetta
IbIRisposta la frase “Grazie, cosl mi rendi felice!”, 1a si fa pronunciare dal sintetizzatore
e si carica nell'immagine imgSmile lo smile sorridente smileFelice.bmp. In caso contrario,
cioe negative, si scrive nell’etichetta [bIRisposta la frase “No, cosi mi rendi triste!”, 1a si fa
pronunciare dal sintetizzatore e si carica nell'immagine imgSmile lo smile con la lacrima
smileTriste.bmp.
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