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INGEGNERIA INFORMATICA

• Formazione di un professionista in grado di 
operare nei settori della

– progettazione, 

– produzione, 

– esercizio e manutenzione 

dei sistemi di elaborazione dell’informazione, 
nei più diversi contesti produttivi e dei servizi.
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http://playground.tensorflow.org/

http://playground.tensorflow.org/
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MACHINE LEARNING

• Che cosa si intende per apprendimento automatico?
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1997, IBM DEEP BLUE
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2011, IBM WATSON
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2017, GOOGLE ALPHAGO
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MACHINE LEARNING

• Che cosa si intende per apprendimento automatico?

Imparare a svolgere dei compiti “osservando” degli esempi
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NETFLIX
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MACHINE LEARNING

• Imparare a svolgere dei compiti “osservando” degli esempi
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COME RAPPRESENTIAMO UN ESEMPIO?

caratteristica valore

Giudizio medio 4 (stelle)

Durata 60 (min)

Anno 2017

Visto da 130 (utenti)
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COME RAPPRESENTIAMO UN ESEMPIO?
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MACHINE LEARNING

• Apprendimento automatico per “gioco”

– Trasformare un compito in un gioco (gamification)
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GAMIFICATION
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GAMIFICATION
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ESEMPIO RICONOSCIMENTO DI IMMAGINI (FIORI)

caratteristica valore (cm)

Petalo (lung) 1.3

Petalo (larg) 0.2

Sepalo (lung) 5.1

Sepalo (larg) 3.5
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DEMO

http://gmdn.shinyapps.io/OpenDEI2

http://gmdn.shinyapps.io/OpenDEI2
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