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La "AEIT” e stata costituita il 1° gennaio 1897 da Galileo Ferraris con la
denominazione originale di "Associazione Elettrotecnica Italiana”, ora
diventata - “Associazione Italiana di Elettrotecnica, Elettronica, Automazione,

Informatica e Telecomunicazioni®, con lo scopo di promuovere e favorire:
* |o studio delle scienze elettriche, elettroniche, dell'automazione,
dell'informatica e delle telecomunicazioni;

* lo sviluppo delle relative tecnologie ed applicazioni nell'accezione piu
ampia,

* la crescita culturale e I'aggiornamento professionale dei propri soci negli
ambiti sopraindicati.
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Il 29 ottobre 1969 Leonard Kleinrock, titolare del laboratorio dell'Universita della
California di Los Angeles, creo il primo collegamento telefonico da computer a
computer fra la UCLA e lo Stanford Research Institute attivando la prima
applicazione telnet. Nasce cosi ArpaNet, progenitrice di Internet.
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1982: Definizione del protocollo TCP/IP e
della parola "Internet".

1983: Appaiono i primi server con i nomi
per indirizzarsi al sitl.

1985: Sono assegnati | domini
nazionali: .it per ['ltalia

1990: Nascita del protocollo HTTP e del
linguaggio HTML.

1991.: || CERN (Centro Europeo di
Ricerca Nucleare) annuncia la nascita
del World Wide Web (www).

1993: Apparizione del primo browser
pensato per il web, Mosaic.



15 settembre 1977 a Torino per la prima volta al
mondo vene sperimentato in campo un collegamento
su cavo ottico tra due centrali di Torino. Progetto SRA N S
coordinato dallo CSELT (*) e dalla SIP e al quale o —— LR
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partecipano la Corning Glass Works, le Industrie Pirelli : e

e la Sirti. 1 '_“:";':U

30 aprile 1986 , da Pisa, sede del Centro Nazionale '*;“'iﬁ'*mfg@

Universitario di Calcolo Elettronico viene realizzata la 'ﬁ‘ S

prima connessione ad Arpanet dall'ltalia. L'ltalia e il :]??c‘é.?c?

quarto Paese al mondo a collegarsi alla rete. D&Q:’:’? 5
I -

Ottobre 1994: si riunisce per la prima volta il gruppo
UNI-ISO della Naming Authority italiana presso lo
CSELT di Torino.

1995: costituzione del World Wide Web Consortium
(W3C) e relativa adesione del centro CSELT

(*) CSELT (Centro Studi e Laboratori Telecomunicazioni) nato nel 1964 e stato un istituto di ricerca torinese nel campo delle telecomunicazioni, il principale
del ramo in Italia e uno dei piu importanti d'Europa e a livello internazionale, poi confluito prima in Telecom Italia Lab (societa del gruppo Telecom ltalia) e
successivamente in TIM
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L'accesso a Internet

riguarda oramai 4,39 | miliardi
di persone, con un tasso di
penetrazione pari al 56% della
popolazione globale, in crescita
del 9% su gennaio 2018 (erano
3 miliardi nel 2014).

& TakeE I8 _?T_‘W‘té -ﬂ._

::-..r.=-.f'=”l4l](]!ﬂﬂﬂ : 5152{}3? 9”2 u'm, 89




Di sequito invece alcuni dati tratti dal report Digital 2019 di
gennaio 2019, arrivato alla sua ottava edizione, frutto dell'indagine
di We Are Social condotta insieme ad Hootsuite
(https://wearesocial.com/it/blog/2019/01/digital-in-2019)
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DIGITAL 2019: TRE ITALIANI SU- -
CINQUE ATTIVI SUI SOCIAL PER

QUASI DUE ORE AL GIORNO




Digital 2019 ltalia (IT) (January 2019) v02

IL DIGITAL NEL MONDO NEL 2019

TUTTI | DATI PER COMPRENDERE MOBILE, INTERNET E SOCIAL MEDIA A LIVELLO GLOBALE

POPOLAZIONE UTENTI UNICI UTENTI UTENTI ATTIVI SUI UTENTI ATTIVI SUI SOCIAL
TOTALE MOBILE INTERNET SOCIAL MEDIA MEDIA DA MOBILE

7676 5.112 4388 3.484 3.256

MILIARDI MILIARDI MILIARDI MILIARDI MILIARDI
URBANIZZAZIONE: PENETRAZIONE: PENETRAZIONE: PENETRAZIONE: PENETRAZIONE:
56% 67% 37 % 45% 42%
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Digital 2019 ltalia (IT) (January 2019) v02

PENETRAZIONE DI INTERNET PER REGIONE

UTIUZZO DI INTERNET PER REGIONE: NUMERO DI UTENTI SULLA POPOLAZIONE TOTALE (NON CONSIDERANDO L'ETA)
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Digital 2019 ltalia (IT) (January 2019) v02

: hl : ] B —11 I‘r l.
20 TUTTE LE EVIDENZE PER COMPRENDERE MOBILE, INTERNET E UTILIZZO DEI SOCIAL MEDIA I
| iy
POPOLAZIONE CONTRAITI UTENTI UTENTI ATTIVI SUI UTENTI ATTIVI SUI SOCIAL
TOTALE MOBILE INTERNET SOCIAL MEDIA MEDIA DA MOBILE

99.25 85.92 54.80 35.00 31.00

MILIONI MILIONI MILIONI MILIONI MILIONI
URBANIZZAZIONE: vs. POPOLAZIONE: PENETRAZIONE: PENETRAZIONE: PENETRAZIONE:

71% 145% 92% 59% 52%
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Digital 2019 ltalia (IT) (January 2019) v02

O UTILIZZO DEI DISPOSITIV I
FF |-4. | :I'r ‘:‘-;'
FA4n ]1 PERCENTUALE DELLA POPOLAZIONE ADULTA" CHE UTILIZZA DISPOSITIVI DI QUALUNQUE TIPOLOGIA [SURVEY]
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Global Web Index confronta le principali differenze generazionali e
regionali nell’'uso dei social network in base ai dati di quasi 114.000
utenti di Internet (la Cina e esclusa).
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QUALCHE CONSIDERAZIONE

Baby Boomers, i hati dal 1945 al 1960

Si classificano ultimi in quasi tutte le categorie e metriche per quanto riguarda la tecnologia e I'uso dei social
media anche se stanno mostrando il maggiore aumento di attivita sulle piattaforme dei social media. Ad
esempio, l'utilizzo di Instagram e WhatsApp e aumentato rispettivamente del 59% e del 44% dal 2016, che e
piu del doppio della media globale.

Generazione X, i nati dal 1960 al 1980
Il gruppo dei “Gen X” e stata l'ultima generazione a crescere prima che internet decollasse davvero.
Secondo i dati forniti dalla Global Web Index, in media, la Generazione X trascorre quasi due ore sui social

media al giorno, meno dei Millennial e meno della Generazione Z, ma comunque piu dei Boomer.

| Millenials, i nati dal 1980 al 2000

Stranamente i Millennial mostrano un piccolo rallentamento del tempo trascorso sui social media. Dal
2017-2018, il tempo di visualizzazione dei Millennial sui social media € diminuito di un minuto, per
I'esattezza da 2 ore e 39 al giorno a 2 ore e 38 minuti al giorno. Questa tendenza indica che i Millennial
probabilmente cercano piu esperienze di vita reale e un coinvolgimento verso i brand online con cui
interagiscono piu selettivo.

Generazione Z, i nati dal 2000 ad oggi

La Generazione Z ¢ il primo gruppo nella storia che non ha mai conosciuto un mondo senza Internet.
Immersa nel mondo online dalla nascita, la Generazione Z supera i Millennial nell’attivita quotidiana sui
social media con 2 ore e 55 minuti al giorno. Molti pero si stanno allontanando anche da piattaforme
come Facebook a favore di siti multimediali come YouTube e Instagram.



“Non penso mai al futuro,
viene gia abbastanza presto”
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Article | Published: 23 October 2019

Quantum supremacy using a
programmable superconducting
processor

Frank Arute, Kunal Arya, [...] John M. Martinis

Nature 574, 505-510(2019) | Cite this article
565k Accesses | 3 Citations | 5602 Altmetric | Metrics
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Siamo di fronte a una pietra miliare?

L'esperimento senza precedenti di poche settimane fa coordinato da
Google e condotto fra Germania e Stati Uniti nel quale un computer
guantistico di ultima generazione a 53 qubit (Sycamore) ha risolto in
poco piu di 3 minuti un’operazione che secondo gli sperimentatori a un
computer tradizionale avrebbe richiesto 10.000 anni potrebbe essere
una “pietra miliare” nella storia tecnologica.

Non sono mancati commenti critici, come quello da parte di IBM che
afferma che il suo maggiore supercomputer ci avrebbe messo non piu
di 2gg e mezzo, ma e probabile che di questo evento rimarra traccia.




= Q 34l Tecnelegia L'Europa investe un miliardao di euro sul computer quantistico. Italia in prima fila

30 ottobre 2018

Tecnologie

Consiglio nazionale deile
ricerche

Temmaso Calarco
Agenzia spaziale italiana
Augusto Smerzi
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L’Europa investe un miliardo di

euro sul computer quantistico. tema é enorme I
Italia in prima fila

di L. Tre.

Presidente del Cnr, Massimo Inguscio.

1 3t di lextura

Stanziato un miliardo di euro nei prossimi dieci anni per studiare

computer molto piu potenti di quelli attuali e sistemi di crittografia di . I
nuova generazione. E quanto emerso ieri a Vienna al termine
dell'iniziativa europea "Quantum Flagship®, lanciata dalla Commissione
europea. Liniziativa vede I'Italia in prima fila. L'idea é infatti stata lanciata
da un fisico italiano e il Consiglio Nazionale delle Ricerche (Cnr) coordina
la partecipazione del nostro Paese al programma e che con il ministero per
I'Istruzione, I'Universita e la Ricerca contribuisce con 1,5 m ilioni al
consorzio ERANet QuantERA, che sosterra alcuni dei progetti di ricerca.




MECCANICA QUANTISTICA




Sovrapposizione: due o piu stati quantistici possono PRINCIPIO DI SOVRAPPOSIZIONE

essere sommati ("sovrapposti“), e il risultato sara un altro P R
stato quantistico valido; e al contrario, che ogni stato 5 ) (e
guantistico puo essere rappresentato come somma di ® | ﬁﬁ(‘

due o piu altri stati distinti.

IL GATTO DI SCHRODINGER

Indeterminazione: non e possibile misurare
contemporaneamente e con estrema esattezza le
proprieta che definiscono lo stato di una particella
elementare. Se ad esempio potessimo determinare con
precisione assoluta la posizione, ci troveremmo ad avere
massima incertezza sulla sua velocita.

Entanglement: secondo la meccanica quantistica e é ¢
possibile realizzare un insieme costituito da due
particelle dove I'azione di modifica su una influenzi
istantaneamente il corrispondente valore dell'altra, anche @ < > 9
mantangono linterconnessions

nel caso che le due particelle si trovino distanziate, i incieubesis Wil it s B e
senza alcun limite spaziale.

Due guandl interconnessi tra long...
[antangled]




Quindi cos’e un computer quantistico?

* Un computer che sfrutta
le leggi della fisica e della
meccanica quantistica
per I'elaborazione del dati
sfruttando come unita
fondamentale Il qubit
(quantum bit) e
superando di fatto la
“legge di moore”.




Qubit

* Unita dell'informazione quantistica identificata
non da 1 o 0, ma dallo stato quantistico in culi
si trova una particella o un atomo, che puo ® 0
avere contemporaneamente sia il valore 1
sia il valore 0.

* Due qubit possono avere quindi 4 stati
contemporaneamente (cioe una coppia di

gubit puo trovarsi in qualsiasi sovrapposizione ® 1
guantistica di 4 stati), tre qubit possono
trovarsi in qualsiasi sovrapposizione di 8 stati Classical Bit Qubit

(ossia 8 stringhe di tre bit diverse: 000, 001,
010, 011, 100, 101, 110 e 111), e cosi via e
quindi n qubit possono essere in qualsiasi
sovrapposizione fino a 2 alla n stati diversi)
consentendo un parallelismo di calcolo
Incredibile!




