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“Change has never been this fast before
and it will never be this slow again”
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“Change has never been this fast before
and it will never be this slow again”

Graeme Wood
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Comunicare con i dati
(alcuni esempi)



British Airways – The magic of flying, 2014



VW – Road tales, 2019



United Airlines – Real time data taxi, 2018



Da dove prendere dati?
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Cookie!
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Ma nuovi regolamenti 

limiteranno i cookie … 

Come fare?





I tuoi dati valgono una Coca Cola?
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Burger King – The whopper detour, 2018



Cosa riusciamo a fare con i dati (AI)
(alcuni esempi)



Riconoscimento immagini
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Riconoscimento immagini
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Riconoscimento immagini

Giuseppe F. Italiano / AI & Etica 26



Come è possibile?

https://teachablemachine.withgoogle.com/



Source: https://adamharley.com/nn_vis/

Come funziona esattamente?

https://adamharley.com/nn_vis/


Cosa si può fare con AI?



Macchine sempre più “intelligenti” (eseguono task sempre più complessi)
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https://www.youtube.com/watch?v=m3u-1yttrVw



Chatbots
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L’Artista
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L’Artista
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Source: OpenAI DALL-E-2
https://openai.com/dall-e-2/

Painting of Rome in 
the style of Monet



Sfide?







Sfide principali

• Alcuni algoritmi non sono “trasparenti”, non sono

“interpretabili”. Sono una “black box”!

• Non è chiaro perché raggiungano una decisione

• Hanno bisogno di lavorare su big data (storici): bias e 

pregiudizi? 

• Decisioni importanti (che possono influenzare le nostre vite) ed 

etica: self-driving cars, university admissions, prestiti, social 

credit score, giustizia… Qual è la logica con cui è stata presa 

una certa decisione? E’ una decisione affetta da pregiudizi?

• Imparzialità, accountability, trasparenza, gestione degli errori…
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https://www.pnas.org/content/119/1/e2025334119



COMPAS
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COMPAS
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Covid19
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Covid19
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Covid19
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Da dove vengono fuori i bias?
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Possibili usi malevoli di Large Language Models
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Possibili usi malevoli di Large Language Models
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Dialettica esseri umani / AI?
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Hanabi
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• Gioco di carte cooperativo 

• Giocatori conoscono le carte degli altri ma non le proprie

• Tentano di giocare una serie di carte in un ordine specifico (1, 2, 3, 4, 5 

per assemblare uno spettacolo pirotecnico)

• Giocatori limitati sia nel tipo di informazioni che possono dare ad altri 

giocatori che nella quantità totale di informazioni che possono essere 

fornite durante il gioco.



Hanabi

79

• Mazzo contiene carte di 5 colori (B, G, V, B e R). 

• Ogni serie composta da 10 carte con diversi valori: tre con valore 1, due 

per i valori 2, 3, 4, e una per il valore 5. 

• Gioco inizia con 8 gettoni informazione e 3 gettoni errore. 

• Distribuite carte in numero di 5 se si gioca in 2 o 3 giocatori, oppure 4 per 

4 o 5 giocatori. 

• Ogni giocatore posiziona le carte senza guardarle in modo che solo gli 

altri possano vederle. 



Hanabi
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A ogni turno un giocatore può eseguire una sola delle seguenti azioni:

• Dare informazioni: il giocatore sceglie un compagno cui fornire 

informazioni su un solo colore oppure su un solo valore di alcune carte 

della sua mano. Le informazioni fornite devono essere complete e 

corrette. (E.g., “Questa è l’unica carta rossa“, “Queste due carte sono gli

unici 3“, …) È anche consentito indicare a un giocatore che non possiede 

qualcosa (colore o valore). Ogni volta che si sceglie questa azione deve 

essere usato un gettone informazione.



Hanabi
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• Scartare una carta: il giocatore sceglie una carta dalla propria mano e 

l'aggiunge alla pila degli scarti, poi pesca una nuova carta per sostituire 

quella appena giocata. La carta scartata è fuori dal gioco e non può più 

essere usata. Questa azione permette di recuperare un gettone 

informazione.



Hanabi
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• Giocare una carta: il giocatore sceglie una carta dalla propria mano e la 

pone davanti a sé. Se la carta inizia una nuova sequenza (la carta con il 

numero 1) oppure si aggiunge a una sequenza il gioco procede 

normalmente; se invece una copia della carta giocata è già presente sul 

tavolo e quindi non completa o inizia nessuna sequenza, la stessa viene 

scartata e viene attivato un gettone errore. Al terzo errore i giocatori 

perdono la partita. A ogni modo il giocatore pesca una nuova carta per 

sostituire quella appena giocata.



Hanabi

83

I giocatori perdono immediatamente se tutti i gettoni errore vengono 

attivati e vincono immediatamente se tutti i cinque fuochi d'artificio sono 

stati riprodotti con successo prima della fine del mazzo. 

In caso contrario, il gioco continua fino a quando l'ultima carta del mazzo 

non viene pescata e terminato il giro. 

Alla fine del gioco, i valori delle carte più alte di ciascun colore vengono 

sommati con conseguente punteggio totale finale.



OP = Reinforcement Learning                        SB = Rule-Based
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Source: Siu et al. “Evaluation of Human-AI Teams for Learned and 
Rule-Based Agents in Hanabi”, NeurIPS 2021
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OP = Reinforcement Learning                                                SB = Rule-Based
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