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non detiene alcun diritto e non ¢ intenzione appropriarsi indebitamente di immagini di proprie-
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re ogni eventuale soluzione.

I testi contenuti in questo libro, nei quali compare la firma di un autore diverso da Paolo Cognet-
ti, rimangono di proprieta dell’autore originario che li ha concessi a titolo gratuito esclusivamen-

te per 'uso su questo volume.

Molti testi sono ripresi e rielaborati da Wikipedia le cui regole sono abbastanza complesse da
applicare ad un contesto cosi ampio. Eventuali autori di Wikipedia che si riconoscessero in alcu-

ni testi possono contattare il curatore del libro per eventuali soluzioni.
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Premessa

Questo libro era un mio sogno, I'ho “assemblato” per pura passione,

senza alcuna pretesa di scrivere la bibbia del settore, volutamente ¢

un testo divulgativo e non di approfondimento; i contenuti per mol-
ti appassionati appariranno scontati, ma spero che per altri siano

comunque interessanti, utili sia a chi si avvicina al collezionismo

informatico sia a chi ha curiosita sulla storia del Personal

Computer e non ha voglia di leggere testi lunghi e tecnici, anche se

molto piu completi.

Le informazioni sono state il piu possibile verificate, ma qualche
“leggenda metropolitana” potrebbe essere sfuggita.

Alcune note fondamentali: la prima ¢ sulla “qualita” della scrittura.
Sono perfettamente consapevole che il libro ¢ scritto a volte con un
italiano approssimativo, ma ¢ stato realizzato e distribuito in forma
totalmente autonoma. Purtroppo investimenti (viste anche le di-
mensioni) per una revisione professionale dei testi non sono stati
possibili; la scelta delle immagini doveva essere tra metterne abba-
stanza da documentare le cose, ma alla risoluzione reperibile (spes-
so bassa), oppure poche ad alta risoluzione, ho optato per la prima
scelta, sperando comunque di aver fatto quella migliore; i piu esper-
ti potrebbero avere 'impressione che molti argomenti e/o personag-
gi siano stati affrontati in modo superficiale, ma come gia detto in
apertura, il libro deve essere visto come un’introduzione a questo
fantastico periodo e non come approfondimento; leggendo il libro
si troveranno concetti e aneddoti ripetuti, questo ¢ avvenuto per
due motivi principali; il libro € stato scritto a pili mani, ogni autore
si € occupato di un tema che spesso si sovrappone con uno simile
(parlare di Apple, dei computer Apple, di Jobs, tanto per fare un
esempio, in sezioni diverse & normale si incappi in ripetizioni); il
secondo ¢ proprio che il libro ¢ composto di sezioni diverse, da leg-
gere ognuna come un argomento a se, per questo motivo si ¢ fatto
in modo che ogni sezione fosse completa di tutte le informazioni.

Altra questione: nel libro sono citati spesso i termini Personal, Ho-
me e Business computer. Questa suddivisione, e I'assegnazione di
un computer all'una o l'altra categoria, ¢ da sempre uno dei punti di
scontro tra noi appassionati.

I confini tra queste tre categorie sono spesso talmente sottili che €
difficile riconoscere dove finisce una categoria e comincia l’altra.
Possiamo fare riferimento alla definizione che ci riporta Wikipedia,
che ¢ abbastanza esaustiva in merito.

Partendo dal presupposto che per Personal Computer si definisce un

computer adibito all’uso di una sola persona -questo perché fino ai primi an-
ni "70 i computer erano utilizzati di solito da piii utenti contemporaneamen-
te collegati all’unita centrale con i terminali -possiamo dire che gli Home

Computer erano una classe di Personal Computer arrivata sul mercato nel

1977 e divenuta comune durante il 1980. Essi erano commercializzati come

computer a prezzi accessibili e dall’uso semplice che, per la prima volta, era-
no previsti per ['uso di un singolo utente non tecnico.

Questi computer sono stati un segmento di mercato distinto che in genere
costavano molto meno dei computer usati sul lavoro (Business) o nel settore
tecnico scientifico e universitario ed erano molto meno potenti di questi in
termini di memoria ed espandibilita. Tuttavia, un Home Computer aveva
spesso grafica e suono migliori dei computer delle categorie superiori in quan-
to il loro uso ptit comune stava nel videogioco.

Anche nelle pubblicita si faceva riferimento a questi computer come un aiu-
to per la finanza personale, lo studio, le applicazioni domestiche, come ricetta-
ri e agende, ma soprattutto giochi.

Unattivita che si sviluppo moltissimo con I'Home Computing é quella della
programmazione. Oggi nessuno ¢ pi abituato a vedere un computer come un
oggetto sul quale creare da zero applicazioni proprie, ma negli anni 'S8o
chiunque possedesse un computer si é cimentato, anche solo una volta, a inse-
rire lunghi listati in Basic, magari copiati dalle riviste del settore che pubbli-
cavano decine di applicazioni in questo modo.

Perché fermarsi al 1987? Perché proprio da questo anno in poi, la
linea tra Home e Business computer ¢ andata sempre piu assottiglian-
dosi fino a scomparire e questo ¢ avvenuto principalmente con l'in-
troduzione dei PC compatibili che, avendo un’architettura hardwa-
re e software comune, potevano essere configurati a piacere prima
dell’acquisto, scegliendo se prediligere il prezzo o la potenza o un
rapporto giusto tra le due varianti con la possibilita poi di espande-
re e potenziare il computer a piacere anche in un secondo momen-
to. Lera del pionierismo era finita lasciando il campo a un'industria
che non si sarebbe piu fermata.

Paolo Cognetti
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Prefazione

Questo libro ricco di immagini ci racconta la storia della
nascita e dell'infanzia del Personal Computer, una di quelle
invenzioni straordinarie, come I'automobile o I'aeroplano,
che hanno letteralmente cambiato la nostra vita. Come l'au-
to e l'aereo, il Personal Computer nasce dalla passione e vi-
sione di pochi che intravedono un potenziale non ancora
concepito, o addirittura contrastato dalle strutture consoli-
date. A meta degli anni Settanta, coloro che conoscevano
bene il computer spesso deridevano I'idea di un computer
personale: “che cosa se ne fa uno di un computer? Per avere sotto
mano le ricette di cucina?” Per loro il computer non era niente
di piu che uno strumento di calcolo per gli addetti ai lavori.

Come quasi sempre succede, per introdurre innovazioni nel

mondo, in questo caso un oggetto che avrebbe rivoluziona-
to il modo di lavorare, studiare e svagarsi di ciascuno di noi,

occorrevano forze nuove, menti libere da preconcetti e rigi-
dita, e tanta passione ed entusiasmo. E solo i giovani poteva-
no ideare un prodotto cosi radicale che andava contro tutte

le nozioni che gli esperti avevano di cos’¢, e a cosa serve un

computer.

Oggi ogni scrivania sia a casa sia in ufficio, ¢ dotata di un
Personal Computer per eseguire funzioni che a meta degli
anni Settanta non erano state ancora immaginate, neanche
nei libri di fantascienza. Per esempio, I'internet, che con la
ricerca automatica di dati, ha messo a disposizione di tutti,
istantaneamente, lo scibile umano; oppure la capacita di
giocare in realta virtuale, o di chiamare qualcuno in video-
conferenza gratis in tutto il mondo. Con il PC Tignoranza
non ¢ piu scusabile visto che ognuno di noi ha accesso prati-
camente a tutto cio che ¢ possibile sapere senza lasciare ca-
sa sua; basta solo il desiderio di imparare.

Le radici di questa invenzione straordinaria sono molto pro-
fonde e coinvolgono decine e decine di geniali invenzioni e
inventori che si perdono nel tempo. E come tutte le inven-
zioni seminali, il Personal Computer ¢ allo stesso tempo il
punto di incontro di vecchie tecnologie e lo stimolo per la
creazione di nuove. Pochi avevano immaginato 50 anni fa
che tutta l'informazione possibile: dati, suoni, immagini,
video, e cosi via, potesse essere digitalizzata ed elaborata da

un piccolo computer alla portata di tutti. Ancor meno, che
tutta questa informazione potesse far parte di una “bibliote-
ca” mondiale dell'informazione disponibile a tutti; e cosa
ancor piu impensabile, essenzialmente gratis! Questo svilup-
po ¢ importantissimo per il nostro futuro poiché I'impatto
sulla mente spesso conta ancor piu dell'impatto sul mondo
fisico.

Questo libro che copre i primi dieci anni di vita del PC sara
per molti dei lettori come una passeggiata lungo il viale dei
ricordi. Pero il progresso del PC non si ¢ fermato, anzi ha
continuato ad accelerare spinto dall’enorme vitalita e creati-
vita della tecnologia dei semiconduttori, che dietro le quin-
te ¢ tuttavia la protagonista piu importante della storia in
quanto ha reso possibile gran parte delle innovazioni di cui
si parla. Una volta raggiunta la maturita, il PC ha generato
un “figlio”, ancor piu straordinario, dalla sua unione con il
telefono mobile. Mi riferisco al telefono intelligente che
oggi molti di noi ci portiamo in tasca: un oggetto che inte-
gra perfettamente tutte le capacita e del PC e del telefono
mobile in un dispositivo che abbiamo a disposizione ovun-
que ci troviamo.

Vera integrazione significa che il risultato ¢ piu della som-
ma delle parti, e cio € successo con il telefono intelligente
poiché con esso possiamo fare molto di piu di quello che si
poteva fare con i due prodotti separati. Per esempio, possia-
mo portarci appresso la nostra biblioteca, la nostra collezio-
ne di musica, la videocamera, la macchina fotografica, le
mappe di tutto il mondo, I'accesso a internet con tutto cio
che esso comporta, e moltissime altre caratteristiche e fun-
zionalita impensabili nel 1987, anno in cui la storia del libro
finisce. E tuttavia, senza il PC, il telefono intelligente non
sarebbe mai nato.

Federico Faggin
Los Altos Hills, California



Prefazione (zico)

Leggendo — da profano fruitore di informatica — il monumen-
tale e da oggi imprescindibile volume di Paolo Cognetti, mi
sono ricordato di quando, a scuola, a chi mi chiedeva che lavo-
ro facesse mio padre rispondevo: “Dirige il Centro Meccano-
grafico della Direzione Provinciale del Tesoro”. Lo dicevo co-
me fosse un mantra ma non ¢ che comprendessi bene che co-
sa significasse. Mio padre mi parlava di elaboratori, enormi
macchine che mercé schede perforate davano precisi responsi
— che a me sembravano oracoli — sull’entita delle pensioni dei
contribuenti. Doveva essere a cavallo tra gli anni ’60 e gli anni
’70. Lltalia, come apprendo da Paolo Cognetti, avrebbe d’al-
tronde potuto essere all’avanguardia nella nascente tecnologia
informatica — non ancora cosi denominata — se la Olivetti aves-
se sviluppato la sua seminale intuizione del Calcolatore pro-
grammabile personale (1965). Oggi Jeremy Rifkin si fa profeta
della terza rivoluzione industriale, che si dovrebbe basare su
quella che lui chiama la Super Internet.

Ma che cosa ¢ successo in questi cinquant’anni?

Intelligentemente, Paolo Cognetti non scrive una storia gene-
rale dell'informatica ma preferisce concentrare la sua attenzio-
ne — davvero capillare — sul turning point: ovvero il decennio

1977-1987, cerniera temporale che vede il passaggio al Personal

Computer come lo intendiamo oggi.

Si deve considerare che a noi profani tutto € arrivato con un
ritardo di qualche anno, rispetto alle acquisizioni degli addetti
ai lavori. A questo proposito, pesco dalla memoria un altro
aneddoto personale, che potra servire a rendere 'idea (Cognet-
ti e i suoi sodali mi perdoneranno le imprecisioni tecniche del-
la ricostruzione). Era il 1995 € stavo iniziando a scrivere il mio
primo libro, che sarebbe uscito nel 1997. Capendo che la vec-
chia “lettera 32” stava per divenire un oggetto di modernaria-
to, mi recai in un negozietto di informatica per acquistare un
piccolo PC. Se non che, la venditrice mi rifilo qualcosa che
era una via di mezzo tra una macchina da scrivere elettrica e
un rudimentale PC: una sorta di aggeggio per la videoscrittu-
ra che usava dei floppies ma non era propriamente un
computer. Una volta scritti i primi due capitoli, mi resi conto
che l'editore non sapeva che farsene, nel senso che non era in
grado di decodificarli. Si profilava la necessita di acquistare un
vero PC — cosa che feci — e di ricopiare su Word il lavoro svol-
to: una prospettiva un pochino depressiva, in verita... Il desti-
no perd mi fu amico, perché incontrai per caso il padre di un
compagno di scout dei miei figli che aveva messo su un ufficio
nel quale funzionavano in rete una decina di PC: una situazio-
ne abbastanza all’avanguardia, per 'epoca. Andai a trovarlo e

mi sembro un mago nel suo antro. Tra le sue magie, vi era un
programma che sapeva tradurre in formato Word il linguaggio
preistorico della mia macchina elettronica: tranne qualche ri-
tocco ad alcune parole che ne uscirono storpiate, i due capito-
li erano pronti per essere inseriti nell’hard disk del mio primo
PC! Mi fu risparmiata una bella fatica e cominciai a capire che
la comunicazione, nel futuro prossimo, sarebbe passata da
quelle strade.

Se volessimo utilizzare un linguaggio immaginale piu che
scientifico, la rivoluzione informatica andrebbe riferita all’av-
vento dell’Eta dell’Acquario: piu propriamente, al movimento
di controcultura che negli anni ’60 si propago dagli Stati Uniti
in tutto il mondo. Non per niente i primi a intuire le
potenzialita dei nuovi mezzi furono giovani non accademici,
poco piu che hippies: le commoventi foto dell’epoca contenu-
te nel libro lo attestano senza ombra di dubbio. Uno dei pregi
del lavoro di Cognetti risiede nella precisione della rievocazio-
ne temporale. In particolare, il secondo capitolo ¢ dedicato
proprio alla ricostruzione del contesto storico.

Tralasciando la disamina della corposa parte del libro dedicata
all’evoluzione tecnica delle singole macchine, per cui rimando
a chi ¢ del ramo, in quanto psicoanalista junghiano non posso
infine non evidenziare che la diffusione del World Wide Web
corrisponde a una moderna declinazione del mito di Hermes,
il Mercurio del mondo latino. Gli déi, non visti, sono sempre
tra noi, perché il mito non descrive eventi del passato ma feno-
menologie umane universali, dunque metastoriche, ovvero
sempre all'opera. Hermes, dio della comunicazione e del com-
mercio, protettore di mercanti e finanche di ladri, si incarica
di portare i messaggi tra gli uomini e gli deéi; e lo fa velocemen-
te, grazie ai suoi calzari alati, come una E-mail che traversa il
cyberspace abbattendo confini invalicabili fino a pochi decen-
ni fa (Hermes, sia detto tra parentesi, & anche dio dei confini).
Naturalmente, come ogni cosa, anche questa meravigliosa fe-
nomenologia mercuriale che il XX secolo ci ha schiuso ha le
sue ombre: eccesso di comunicazione, furti di identita, nuove
dipendenze, tutta una sorta di “virtualita non virtuosa”. Nel
frattempo, noi psicoanalisti ci organizziamo per effettuare
sedute via skype...

Luigi Turinese

www.luigiturinese.blogspot.com



Le radici

Per comprendere meglio levoluzione dell'informatica e gli albori del personal computing, non si possono non ripercorrere le scoperte e

le tecnologie che sono state basilari per la nascita di questa nuova era



Fin da quando i primi matematici cominciarono ad usare numeri per descrive-
re la realta il bisogno di elaborare calcoli fu evidente: calcolare a mano ¢ lun-
go, tedioso e fonte di errori per cui I'idea di farlo in modo automatico ¢ mol-

to antica; il primo abaco conosciuto risale a 2400 anni prima di Cristo.

Per migliaia di anni venne usata la tecnologia piu sofisticata alla quale si pote-

va avere accesso, la meccanica, arrivando a costruire, alla meta dell’ottocento,

Calcolare, un ©ae . e -~
macchine immensamente complicate. Il culmine di questa attivita fu la mac-
b IS O gno Che Vle Nne chinadi Babbage, talmente complessa da non aver mai veramente funzionato

per problemi legati al dover muovere un numero enorme di parti meccaniche

da lontanO tra loro collegate con precisione.

Gli scarsi risultati pratici non resero pero questi sforzi inutili: i matematici
continuarono ad ela-
borare teorie sul cal-
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di Roberto Dadda teoriche (Fonte: jobmathe.nonutc.fr)




Dall'abaco
all'Intel 4004

Informatica ¢ una parola di recente invenzione. Fu usata per la prima volta
nel 1962 dal francese Philippe Dreyfus, che ottenne informatique dalla fusione
di information e automatique, per indicare la disciplina che studia la teoria, la
realizzazione e l'utilizzo di sistemi per il trattamento automatico dell'infor-

mazione.

La storia del calcolo pero si
perde nel tempo. Il primo
strumento conosciuto ¢ l'aba-
co di cui esistono esemplari
che risalgono a 4600 anni fa e
che appartengono alla civilta
sumera; ma per la prima calco-

latrice meccanica occorrera

attendere l'invenzione di Blai-

Un abaco romano

se Pascal in Francia, nel 1642. conservato al Cabinet des Médailles di Parigi

(Fonte: areweb.polito.it)
La prima macchina programma-

bile fu il telaio a schede perforate di Joseph Marie Jacquard che nel 1801 pote-

va fabbricare automaticamente tessuti con disegni complessi.

Saltiamo poi al 1890 quando il Governo americano uso, per il censimento di
quell’anno, una macchina tabulatrice con classificatore, inventata da Herman
Hollerith che dimostro una grande riduzione dei tempi di elaborazione dei
dati rispetto ai metodi manuali precedenti. Qualche anno prima, la prima cal-
colatrice meccanica a tasti fu messa in vendita negli Stati Uniti, con il nome

Comptometer.



Time-sharing e
terminali: prima
dei computer
personali si
lavorava cosi.

La sala pubblica di accesso ai computer del Dartmouth College. Fonte cis471.blogspot.it

Prima dell’avvento dei computer personali a costo accessibile, 'unico modo
per appassionati di informatica, hacker, ma anche per gli stessi ricercatori uni-
versitari e docenti, di accedere alle potenzialita di un elaboratore elettronico
era quella di utilizzare i grandi elaboratori forniti a universita e enti di ricerca

principalmente statali.

Nei primi anni 70, anche con I'avvento dei primi calcolatori personali, solo le
piccole aziende, o professionisti di un certo livello, potevano permettersi di

avere un computer da utilizzare per i propri scopi.

Ma i calcolatori disponibili nelle grandi strutture non erano comunque mol-
tissimi e utilizzarli con l'unica console di comando significava sfruttarne le
potenzialita in modo molto limitato, basti
pensare ai tempi morti di immissione e let-
tura dati da parte dell’utente, il che si tradu-
ceva anche in un cattivo ammortamento de-
gli enormi costi che queste macchine aveva-

no.

Un altro problema era 'impegno delle capa-
cita elaborative dell’'unita centrale per pro-
cessi lunghi e complessi che escludevano un
eventuale momentaneo utilizzo per processi

brevissimi che potessero servire.

Gli ingegneri cominciarono a cercare delle

Bob Bemer
Fonte: www.findagrave.com

soluzioni che portassero alla possibilita di
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Il 1976 ¢ generalmente riconosciuto come anno “ufficiale” di nascita della “in-
formatica personale” con ’Apple-1 anche se la rivista Byte come primo Perso-
nal Computer della storia - con un prezzo di ingresso di 8509 - riconosce lo

Sphere 1 del 1975.

Di fatto pero, gia da qualche

[ primi computer = e M n k| go Computer Now!

serie HP 9800) e IBM (con Why not?

perSOnallz dalla la serie 5100) avevano a listi-

no dei prodotti compatti, FROM $Hﬁ| TI] snam SPI'IEHE !:AH'T BE ﬂEA]'
PI‘OgI‘amma 101 denominati "personal" in Rt -
all' Alt air 8 8 00 quanto progettati per essere o

usati da una singola persona,

a differenza dei computer

dell'epoca che venivano usa-

ti da piu persone attraverso

dei terminali. Questi perso-
nal pero erano venduti a un
prezzo ancora cosi elevato

da non poter proprio essere

classificati come alla portata
di tutti. .

Il primo computer da scriva-
nia, cosi come lo intendiamo oggi, potrebbe essere il Wang 2200 del 1973, un
mini-computer all-in-one che racchiudeva in un’unico blocco anche il tubo

catodico e un registratore a cassette, ma ancora prima, nel 1970, ci fu un ter-
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The do-it-yourself computer.

In Italia, tra studiosi e appassionati, continuo ¢ il dibattito sul “Primo Home
Computer” e infinite sono le discussioni se si puo classificare la Olivetti Pro-
gramma 101 come primo Personal Computer della storia. Raramente pero si
ha il coraggio di affrontare le motivazioni che portarono una grande azienda
italiana come I'Olivetti da essere uno dei piu grandi produttori al mondo di

computer negli anni 50 e ’60, a produttore del primo computer personale e

PrO gramma I101: gettarne via le potenzialita.
un,occasio ne Per raccontare quest’ultima fase della storia, che ¢ in fondo quella che pit ri-

guarda questo libro, riprendiamo parti di una sintesi, scritta dallo stesso Pier
mancata. Giorgio Perotto, del suo libro “Programma r1o01. Linvenzione del Home
Computer: una storia appassionante mai raccontata” (Sperling & Kupfer, Mi-

lano 2000).

E possibile realizzare un I
nuovo rivoluzionario
prodotto elettronico in

un'azienda che non ne

vuole assolutamente sa-

pere e, anzi, fa sua una i W
_— ’

strategia di rifiuto del- - S
l'elettronica e di persi- T
stenza a oltranza nella '

di Piergiorgio Perotto dizional lowi

Sintesi del libro “Programma 101. L'inven- tradizionale tecnologia |

zione del Home Computer: una storia appas- meccanica? In Italia &

stonante mai raccontata” (Sperling & ——

possibile, ed € successo Pier Giorgio Perotto
(fonte: www.storiaolivetti.it)

Kupfer, Milano 2000) ripreso da
www.storiainformatica.it all'Olivetti ne gli anni



Appassionati di
elettronica: il
seme era li!

di Piero Todorovich

La diffusione negli anni '60-'70 nelle case di nuovi elettrodomestici, come

televisione e apparati audio ad alta fedelta, ha accompagnato lo sviluppo di
un nuovo hobby: T'elettronica. Era accaduto qualcosa di simile vent’anni
prima, con l'arrivo della radio. Molte persone spinte dalla curiosita o dalle ne-
cessita di riparazione, a fronte dei frequenti guasti, avevano imparato a “met-
tere le mani” nei loro apparati, peraltro molto semplici. Cosi erano nati gli
“sperimentatori dell’elettronica”, versione popolare e meno rispettata dei piu
famosi radioamatori, noti per la capacita di perfezionare antenne e apparati
di comunicazione e occasionalmente di aiutare il prossimo con le radio in oc-
casione di disastri naturali ed altre emergenze. Negli anni '70, molte persone
si erano avvicinate all’elettronica, sia come hobby sia come professione e per
ogni professionista dell’elettronica c’erano decine di hobbisti, autodidatti,
ragazzi della porta accanto “che se ne intendono”, spesso chiamati da amici e
conoscenti per dare un occhio alla “tv che fa i capricci”, oppure rivedere i col-

legamenti dello stereo.

In questo contesto nasceva il

The RADIO
SHACK

& 187 WASHINGTON §T. -
S0STON. MASS. USSR
sciuti in grandi catene, come

Shack
Rad‘ln e o
Radio Shack negli USA,

Conrad in Germania, GBC e Marcucci in Italia. In questi negozi gli speri-

commercio al dettaglio dei com-

Radio
Jhaek

ponenti elettronici da parte di

negozi specializzati, alcuni cre-

mentatori trovavano i pezzi necessari ai loro montaggi, strumentazione, cir-
cuiti in kit, oltre ai supporti didattici e manuali per migliorare le loro compe-

tenze. Ci trovavano anche le prime riviste tecniche, inizialmente sotto forma



Il computer nato dalla genialita di Steve Wozniak gia nel 1975, era una sempli-
ce scheda che per poter funzionare andava assemblata con una tastiera, un

alimentatore e un monitor esterni.

Wozniak I'aveva ideato per regalarne il progetto agli appassionati e hobbisti

del settore che nel 1975 avevano trovato il loro “giocattolo” nel complicato
Altair 880o0.

Apple-1: La
Pietra Miliare

Un suo amico, Steve Jobs, ne intui le potenzialita e convinse Woz a farne un

prodotto da vendere.

Steve Jobs porto il primo esemplare di Apple-1 in una riunione del’Home-
brew Computer Club e li lo vide
Paul Terrel, che aveva appena
aperto The Byte Shop, uno dei
primi negozi di computer, e ne
rimase colpito. Il giorno successi-
vo Jobs si presento nell’ufficio di
Terrel e riusci a vendergli ben 50

Apple-1.

Nei mesi seguenti furono vendu-
ti 200 Apple-1 allo “strano” im-
porto di 666,66$, cifra voluta di-

rettamente da Wozniak che era

un amante dei numeri. Le sche-

Steve Wozniak e Steve Jobs con [ Apple-1 .
(Fonte: www funkyspacemonkey.com) de erano assemblate da parenti e
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West Coast
Computer Faire:
nasce 'industria
del Personal
Computer

Fonte: www.computerbistory.org

La West Coast Computer Faire (Fiera del Computer della Costa Occidenta-
le) era un evento composto da una mostra e da una serie di conferenze che si

teneva annualmente a San Francisco.

La prima edizione si tenne nel 1977 organizzata da Jim Warren, una delle co-
lonne del’Homebrew Computer Club, e da Bob Reiling. Era il pit grande
evento di computer al
mondo mai organizzato,
destinata a diffondere il
Personal Computer tra la
gente comune. Si puo di-
re che quello che Wood-
stock fu per il rock, il
WCCEF fu per il settore

del microcomputer.

E pensiero generalizzato
che con il primo WCCF
nacque l'industria del Per-

sonal Computer; I'evento

venne organizzato il 15-17

Aoil . originaria-
prile 1977; originaria R —— Fim Warren -

mente Warren aveva previ- Fonte: www.computerbistory.org

sto di tenerla in una sala di
Stanford ma l'universita alla fine annullo il tutto perché la sala serviva per
una presentazione di uno studente. A Warren non rimaneva che affittare il

Civic Auditorium and Brooks Hall di San Francisco, ma il costo di 13.000$ al
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Il periodo storico

Cosa avveniva nel mondo sulla scena politica, culturale, sportiva, scientifica e di costume in quegli anni?

Quali furono i fatti pit importanti che accompagnarono il nascere e levolversi del Personal Computer?




1977

Mentre la “1977 Trinity” (Apple, Commodore, Tandy Radio
Shack) avvia il mercato al Personal Computer e Atari lancia
[Atari 2600, la prima console da gioco ad ampia diffusione
della storia:

Il radiotelescopio Big Ear, dell'Ohio State University,
riceve dallo Spazio un forte segnale che sembra potersi
collegare a una intelligenza extraterrestre. Il segnale ¢
denominato segnale Wow! con riferimento al commento
scritto lasciato dal tecnico in servizio. Lepisodio ¢ rima-
sto poi senza un seguito, tuttavia sono state successiva-
mente escluse le ipotesi secondo le quali il segnale
avrebbe avuto un'origine intelligente ma terrestre o, al

contrario, un'origine extraterrestre ma naturale.

| LT HE WAS 42
A AND ALONE

USA: Nel pomerig-
gio del 16 Agosto

1977 Elvis Presley,
icona della musica
popolare, viene
trovato privo di
sensi della sua di-
mora di Graceland
a Memphis, Ten-
nessee, e immedia-

tamente trasporta- | . ASE. ;
to in ospedale, do- DUCHESS BOS TO HALT TV SERKS Pagei’

ve sara constatato
il decesso. I medici
confermano che a stroncare Elvis € stato un attacco car-
diaco, probabilmente causato dalla sua dipendenza da
barbiturici. La sua scomparsa portera legioni di fan in
lutto a Graceland, che da allora € divenuta una attrazio-

ne per turisti.

Italia: la politica ¢ scossa dalla richiesta del Partito Ra-
dicale di imputazione del Presidente della Repubblica
Giovanni Leone per lo scandalo Lockheed.

Nasce la musica Punk e la Disco Music. il film La febbre
del sabato sera scatena la mania della discoteca negli Stati
Uniti e nasce il concetto di discoteca come ancora oggi

la intendiamo.

Esce nelle sale cinematografiche il primo episodio di

Guerre stellar:.

Italia: terminano ufficialmente le trasmissioni di Carosel-
lo e la RAI passa al tipo di spot pubblicitari attuali .
Hanno inizio le trasmissioni televisive a colori della
RAI, con un ritardo di una decina d'anni rispetto agli

altri paesi europei.

1978

Mentre il neonato settore del Personal Computer muove i pri-
mi passi e inizia la sua lenta ma inesorabile invasione delle ca-

se di tutto 7/ mondo:

Con la mediazione del presidente USA Jimmy Carter
vengono firmati gli accordi di Camp David in base ai
quali la penisola del Sinai, conquistata dagli israeliani
durante la guerra del Kippur, viene riannessa all'Egitto.

LEgitto ¢ cosi il primo paese arabo che riconosce I'esi-

stenza dello stato di Israele.

ARG ATE

Italia: il 16 marzo
1978 poco dopo le
ore 9.00 del matti-
no, in Via Mario
Fani a Roma, un
commando delle
Brigate Rosse ucci-
de le cinque guar-
die del corpo e se-
questra il presiden-
te della DC, Aldo

Moro; il suo cor-

po senza vita sara
ritrovato il 9 maggio successivo in via Caetani, nel cen-

tro della Capitale, al termine di 55 giorni di prigionia.

A seguito delle polemiche suscitate dal libro Grovanni
Leone La carriera di un presidente di Camilla Cederna, e
alle indiscrezioni che lo volevano coinvolto nello scan-
dalo Lockheed, Giovanni Leone rassegna le sue dimis-

sioni dalla carica di Presidente della Repubblica. Il so-



Personaggi

Moltissimi i personaggi che banno concorso all evoluzione dell informatica negli anni '70/'80. Molti sono conosciuti e sono diventati

degli idoli, ma di molti quasi nessuno ne conosce l'esistenza. Ricordarli tutti é pressoché impossibile ma un piccolo tributo anche a que-

sti veri “pionieri” é dovuto.

Foto di Gorge Lange - Fonte: news.distractify.com



La storia dell'informatica ¢ una delle storie con piu invenzioni tecnologiche

avvenute in un lasso di tempo relativamente breve. Se pensiamo che prima

del 1970, cioe poco piu di 40 anni fa, il microprocessore, che ¢ 'oggetto basi-

lare della tecnologia moderna, non esisteva, possiamo capire quanti sviluppi

ci siano stati e con che ritmo vertiginoso siano avvenuti.

Inventori: geni

Molti degli scienziati, ingegneri, fisici e studiosi padri di queste tecnologie,

lavoravano quasi sempre in grandi aziende americane e raramente sono arriva-

nell’ o) mb ra ti alla ribalta. Molti di loro sono conosciuti soltanto agli esperti del settore e

molto spesso i loro meriti sono addirittura attribuiti dalla massa a personaggi

()
(Fonte: www.computerbistory.org)

Jobn Vincent Atanasoff

diversi.

In questo capitolo vogliamo ricordarne alcuni e farlo, per

una volta, riconoscendogli la dovuta gloria.

Innanzitutto un omaggio ¢ dovuto a John Vincent Atana-
soft che, dopo una battaglia legale durata anni, nel 1973

venne legalmente riconosciuto come I'inventore del primo

computer digitale elettronico automatico. Fu Atanasoft
infatti che, insieme al sua assistente Clifford Berry, realiz-
z0 'ABC (Atanasoff-Berry Computer). Lidea chiave utiliz-
zata nell' ABC include l'uso del sistema binario e della logi-
ca booleana per risolvere simultaneamente piu di 29 equa-
zioni lineari. LABC non possiede una CPU, ma ¢ concepi-
to come dispositivo elettronico che utilizza tubi sottovuo-
to per effettuare i calcoli digitali. Inoltre usa memorie rige-

nerative separate su condensatori che operano Con un pro-



Progettisti: padri
naturali

Abbiamo parlato degli sconosciuti inventori ai quali spesso la storia dell'infor-

matica non rende il dovuto merito, ma c’¢ un’altra categoria poco conosciuta

che annovera un numero ancora maggiore di tecnici straordinari, stiamo par-

lando di quei personaggi che tra gli anni 70 e gli anni '8o progettarono e rea-

lizzarono fisicamente i computer che hanno fatto la storia dell'informatica

personale. A loro va sicuramente il merito di aver saputo sfruttare tecnologie

primordiali per creare i primi ma fondamentali progetti, per questo ¢ dovero-

so ricordarne almeno alcuni.

Henry Edward “Ed” Roberts
mentre studiava medicina all’uni-
versita fu attratto dall’elettroni-
ca. Nel 1970, diventato ingegne-
re, fondo la societa Micro Instru-
mentation and Telemetry Sy-
stems (MITS) con la quale nel
1975 costrui quello che molti
considerano il primo vero Perso-
nal Computer per appassionati,
I’Altair 8800, che nel gennaio
1975 fu pubblicato in copertina
da Popular Electronics, pubblica-
zione di riferimento all’epoca,
ed ebbe immediatamente un
enorme successo aprendo il mon-

do del computer a migliaia di

F_ —ﬁ
Ed Roberts

(Fonte: wikipedia)



Immagine fonte www.govtech.com

Ripercorrere la storia di tutti i grandi programmatori che dai primi primordi
dell'informatica hanno portato alle potenti applicazioni e sistemi operativi
odierni ¢ impossibile; nell’ambito ristretto che qui ci proponiamo cerchere-
mo di ricordare almeno quelli che sono stati i realizzatori dei software che

hanno segnato questa era.

.. Ricordiamo innanzitutto che ai primordi della programmazione dobbiamo
ProgrammatorL sicuramente inserire matematici come George Boole, fondatore della logica
“poeti” del matematica, Alan Turing, con la sua formalizzazione del concetto di algorit-

mo e Ada Byron, universalmente riconosciuta come la prima programmatri-

SOf tware ce. Tra i suoi appunti sulla macchina di Babbage si rintraccia anche un algorit-
mo per generare i numeri di Bernoulli, conside-

rato come il primo algoritmo espressamente

inteso per essere elaborato da una macchina.

&
A

In tempi di vera informatica troviamo invece
John Backus che a fine anni 50 presso 'IBM
realizzo il FORTRAN, il primo vero linguag-
gio di programmazione ad alto livello, e Ivan
Sutherland che nel 1962, con il suo Sketchpad,

HESHIREIY

apri la strada alla grafica come metodo di inter-

]

IR

i

azione uomo-computer.

¥i

Nella computergrafica s'impegno con i primi

risultati tangibili Jean Bartik negli anni 70/'80.

!etty Jean Jennings (Jean Bartik) (a sinistra) e Fran Bilas (destra) operano .m!

pannello di controllo del/ ENIAC ] - -
(Fonte: wikz])edz'a) Computer elettronico non possiamo non ricor-

Se inoltre ricordiamo 'ENIAC come primo
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CEO e Manager:
innovatori, miti e
visionari

Introduzione di Massimo Temporelli

(Fonte: Www.macrumor. .v.com)

Steve Jobs, fondatore della Apple e della Pixar, Jack Tramiel, fondatore della
Commodore, Bill Gates, fondatore della Microsoft, Clive Sinclair, fondatore
della Sinclair Computer... e cosi via. Molti studiosi di storia della tecnologia
chiamerebbero questi personaggi “inventori imprenditori”, assegnandogli un
ruolo fondamentale nella costruzione della moderna societa dell'informazio-
ne. Buona parte della cultura popolare occidentale, poi, li considera come ve-
ri e propri eroi della nazione, personaggi che, come Thomas Alva Edison o

Henry Ford, hanno cambiato le sorti di intere popolazioni.

Viceversa, in larga parte del regno degli appassionati di tecnologia, dei nerd e
dei geek, degli smanettoni (per dirla all'italiana), questi personaggi non godo-

no di ottima fama, tanto che spesso vengono addirittura detestati.

I1 caso piu eclatante ¢ quello di Steve Jobs, osannato da moltissimi ma anche
fortemente criticato negli ambienti degli addetti ai lavori. “Non ha inventato

'” «

niente!” “¢ solo un markettaro”, “Ha rubato idee ovunque!”.

Questa spaccatura, questa bipolarita (eroe/buffone), come molte contraddi-

zioni della nostra societa, sembra molto interessante da analizzare.

¢ giusto chiedersi perché dove alcuni vedono la capacita di immaginarsi il
futuro e di entusiasmare mercati e folle, altri, invece, vedano nient’altro che

personaggi opachi e mercenari. Dunque: Perché?

In primo luogo, perché secondo i loro detrattori, il piu grosso peccato com-
messo da questi personaggi ¢ quello di aver provato a fare soldi con le loro
passioni: con la tecnologia, i microcomputer e l'informatica. Passioni che ave-

vano acceso le notti di molti giovani all'inizio degli anni Settanta, tempo in
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Michael S. Tomczyk

“Naso” per il futuro.

Per far capire meglio come erano i personaggi eclettici
che guidavano le aziende dell'epoca riportiamo la storia
di Michael Tomczyk, Project Leader del Vic-20

Era 1 Aprile 1980 il mio primo giorno in Commodore e
avevo richiesto un incontro con Jack (Tramiel) per chie-

dergli un lavoro. Ero super fiducioso perché avevo gia

avuto offerte di lavoro da Apple (conoscevo personal-
mente Steve Jobs, Steve Wozniak e Mike Markkula) e
da Atari.

1chall Jom

Jack mi chiese: "Che ne sai di Commodore?", " Non so molto

di Commodore" risposi "ma persone che ti conoscono sembra-
no pensare che sei una specie di truffatore, ma se non set in pri-
gione, immagino allora che non sei un imbroglione, ma un uo-
mo d'affari astuto e mi piacerebbe imparare ad essere scaltro
cosi". Queste furono le mie parole esatte, parole che ave-
vo ripetuto per 4§ minuti davanti a uno specchio. Vole-
vo scioccare Jack, non avevo nulla da perdere, avrei po-

tuto sempre andare da Apple.

Con mia grande sorpresa Jack non cambio la sua espres-
sione, al contrario, disse: "Che ne pensi della societa?" ri-
sposi con una lista di 20 grandi problemi che avevo no-
tato, da non avere credito per i loro sistemi operativi,
all'orribile marketing, i cattivi rapporti con associazio-
ni di utenti, nessuna pubblicita, software deboli, imbal-
laggi stile 1940, inesistente pubbliche relazioni ... per

citarne alcuni.

Jack disse, "Chiamami domani e ti diro cosa bo intenzione di

fare con te. lo di solito non ho il lusso di assumere persone per

imparare la religioné (cosi chiamava la sua filosofia azienda-

le), ma forse ¢ il momento".

Il giorno dopo chiamai il suo ufficio undici volte e ogni
volta la sua segretaria mi respingeva con una scusa. Era-
no ormai le 19.00 e mi urlai che sarebbe stato 1'ultimo

tentativo, poi sarei andato in Apple.

Magicamente, Jack rispose al telefono. Tutti in azienda
erano andati a casa e camminando vicino alla scrivania
della segretaria Jack rispose al telefono che squillava
"Oh, Michael'" esclamo nel suo profondo baritono in pie-

na espansione. "So quello che sto per fare con te."

Il giorno dopo lo incontrai nel suo ufficio e mi annun-
cio che sarei stato il nuovo Assistente del Presidente.
"Ma il tuo lavoro non sara aiutare me," mi speigo. "I/ tuo
compito sara quello di seguirmi in giro e imparare la 'religione.
Poi, tra sei mesi ti daro qualcosa di importante da fare. Nel
frattempo, non fare nulla, devi solo imparare." Decise anche
che potevo aggiungere "Marketing Strategist" al mio

titolo di lavoro.

Jack Tramiel e Chuck Peddle nel 1980 nella riunione in cui si decise di costruire
il computer per le masse non per le classi
(Foto concessa da Michael Tomczyk)

Beh, tutto questo fu quasi immediatamente sovvertito.
Il mio primo giorno di lavoro ero a Londra, in una ri-
unione di dirigenti e ingegneri Commodore da una doz-
zina di paesi, era quella che Jack chiamava "famiglia" e
mi presentd come nuovo membro. In quella riunione,

Jack annuncio di voler introdurre un computer a colori,



Mauro Cuomo

Steve and 1.

Una testimonianza di come era Steve Jobs e cosa signifi-
casse lavorare con lui la raccogliamo da Mauro Cuomo
che ha lavorato al fianco del fondatore di Apple tra il
1983 e il 1985. Nel suo ebook “Steve and 1” lascia un pic-
colo ma intenso ricordo di un uomo che marchiera poi
il nuovo millennio con idee formidabili. Riportiamo
qualche passo di questo testo che vi consigliamo di sca-

ricare dal sito di Mauro Cuomo.

“Un giorno a Parigi, al meeting dei product manager
europei, ognuno ha presentato la propria proposta per
il posizionamento del Mac in Italia,
e la mia ¢ stata un successone. La
fortuna continua e mi viene offerto
il ruolo di international product

manager a Cupertino.”

“Avevo incontrato Steve una sola
volta, quando ci ¢ stato presentato
il prototipo del Mac, e ci avevo
scambiato poche parole. Non mi
aspettavo quelle domande, molte
veramente personali; ma ricordo

bene quella che mi mise piu in diffi-

Abbiamo una palazzina tutta per noi, ha un nome: Ban-
dley III. Una palazzina di un solo piano; un grande qua-
drato, dove siamo organizzati in diversi open space,
con una grande hall che ospita nei lati salette per le ri-
unioni e da cui si dipartono due corridoi, uno a destra e
laltro a sinistra, che portano nelle zone operative. La
nostra hall ¢ bellissima, molto luminosa. Una specie di
grande trapezio isoscele in pianta, con la base minore
(lontana per chi entra) occupata da un grande palco. So-
pra il palco l'attenzione viene subito catturata da una
vecchia ma lucidissima moto BMW, un pianoforte a
coda e un tavolo da ping-pong, anche se ci sono altri
strumenti musicali e diversi videogiochi. E poi sotto
poltroncine e divanetti con alcuni tavolini bassi. Un luo-
go di ritrovo dove incontrare un collega e fare una

chiacchierata, che alla fine tratta sempre di lavoro.

“(Steve) Lo incontro tutti i lunedi allo staf fmeeting,
un’ora in tutto, ed ogni tanto ci
scambio qualche parola in corri-
doio. Poi ci sono quei momenti in
cui ti si avvicina, ti chiede i progres-
si del tuo lavoro — sa perfettamente
quello che stai facendo, ed ¢ cosi
per tutti, dal manager al program-
matore — a volte ti elogia pubblica-
mente, altre ti tratta male o ti sfi-
da. Non succede mai che ti si sieda
di fianco e vada via senza averti fat-

to cambiare la giornata; spesso in

colta: «onosci qualcuno che potrebbe
fare questo lavoro meglio di te?», non
male la domanda e dopo qualche secondo risposi, «z, ¢
Bruno R. il product manager francese», e lui «e perché dovrem-
mo assumere te, invece che lui?», «perché io voglio farlo, lui
no'», e lui, dopo avermi guardato dritto negli occhi per

qualche secondo, «ok«.”

“Il lavoro ¢ impegnativo, ma entusiasmante, mi sento
ancora piu rivoluzionario. Non solo sono in Sylicon Val-
ley, ma addirittura in Apple; di piu, nella divisione Ma-
cintosh, dove il futuro lo si immagina, lo si progetta, lo

si costruisce, lo si tocca.

meglio, qualche volta in peggio.”

“Steve ¢ famoso per le riunioni in
cui non si esce senza aver ottenuto un risultato. Il pro-
cesso di autoconvincimento di Steve guida la riunione.
Lui ripassa tutte le volte tutti i punti toccati, con ugua-
le attenzione per quelli appena modificati e quelli su
cui si ¢ gia passati diverse volte. Una roba maniacale!
(capird dopo un po’ che quella maniacalita caratteristi-

ca di Steve, era necessaria allo spirito di Apple).”

“Steve ¢ davvero particolare. Fa domande puntute, che
richiedono sempre un qualche sforzo per rispondere;

non genera risposte automatiche. Un po’ mette in sog-



Donne:
protagoniste
dell'evoluzione

Foto di testa, da Sinistra: Patsy Simmers, con una
scheda dell' ENIAC; Gail Taylor, con una scheda
dell' EDVAC; Milly Beck, con una scheda dell’
ORDVAC; Norma Stec, con una scheda dell'
BRLESC-I. (Fonte: US Army Photo, Public do-
main, via Historic Computers Images of the ARL
Technical Library,)

di Maurizio Sorrentino

Ic

La storia dell’evoluzione informatica ¢ ricca di personaggi di primo piano tra
i quali inventori, visionari, progettisti e imprenditori di successo. Giustamen-
te li celebriamo e li ricordiamo sui libri e nei dibattiti a tema, ma la storia €

lunga e articolata, ricca di eventi e retroscena che spesso s’intrecciano con
altre figure e personaggi anch’esse di pari importanza di quelle maschili e con

ruoli che hanno lasciato impronte e solchi altrettanto significativi.

Sono le donne. Donne che hanno dato il loro contributo al progresso tecnolo-
gico fin da tempi lontani addirittura prima che molti uomini illustri presen-
tassero al mondo il loro genio. Donne che troppo spesso sono rimaste scono-
sciute al grande pubblico, il cui contributo ¢ stato fondamentale per I'evolu-

zione del pensiero umano.

Alcune sono state gia citate nei capitoli precedenti, ad altre, purtroppo non a

tutte, cercheremo di dare un piccolo riconoscimento in queste righe.

Se ¢ giusto mantenere una corretta linea temporale per narrare d'imprese che
le future generazioni studieranno e approfondiranno come ¢ giusto che sia,
allora non si puo che iniziare da colei che I'informatica la predisse, 'anticipo

nel concetto e nel criterio fino a svilupparne le nozioni.

Augusta Ada Byron, conosciuta come Ada Lovelace (Londra, 10 dicembre
1815 — Londra, 27 novembre 1852). Pioniere femminile dietro le basi concet-
tuali della programmazione ¢ considerata una delle prime menti dell informa-

tica moderna.

Nel 1843 scrisse il primo programma al mondo per computer e in uno dei

suoi articoli scientifici parlo dell'evoluzione dei computer, previsioni lungimi-



Orgoglio italiano

Foto fonte commons.wikimedia.org

Come si ¢ potuto leggere nelle pagine precedenti e si potra ancora leggere
nelle pagine a seguire, molti sono gli italiani che hanno partecipato in qual-

che modo alla nascita e alla maturazione dell’informatica.

I libri di storia ci riportano di molti illustri inventori che hanno permesso di
trasformare le tecnologie meccaniche in tecnologie pit avanzate, non possia-
mo non citare Alessandro Volta con la basilare invenzione del primo generato-
re elettrico, la pila, Antonio Meucci, inventore della comunicazione via cavo
che portera al telefono e Guglielmo Marconi con la scoperta delle trasmissio-

ni senza fili.

Quindi la storia ¢ fatta di molti nomi, molti gia famosi perché legati a qualco-
sa di veramente importante, altri semplici
tecnici o piccoli industriali che hanno
comunque dato lustro al nostro paese in
questa industria in continua espansione.
In queste righe ci prefiggiamo il compito
di ricordarne almeno alcuni fino agli an-

ni oggetto del libro.

Visto che agli inizi della storia dell'infor-
matica abbiamo inserito Charles Babba-
ge e la sua macchina, non possiamo non
ricordare che agli studi su quella macchi-

na si dedico Luigi Menabrea.

l1 i svolse a Torino, pr I'Acca-
Nel 1840 si svolse a Torino, presso I'Acca Luigi Federico Menabrea
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Le aziende che segnarono un’epoca

Agli inizi della storia dei Personal Computer molte furono le aziende che contribuirono ad una veloce espansione del nuovo settore.

Leggendo questo capitolo ci si rendera conto di come la maggior parte di queste siano scomparse.




Acorn

Il fondatore della Acorn, Chris Curry, ¢ un ex dipendente e grande amico di

Sir Clive Sinclair. Curry entro nella Sinclair Radionics nel 1965, quando

Sinclair gli offri un posto come ingegnere addetto allo sviluppo.

Uno dei progetti al quale Curry lavoro fu quello che porto alla produzione

della calcolatrice Executive, nel 1971. Nel 1975, la Sinclair Radionics cesso la

propria attivita e Curry segui Sinclair in Science of Cambridge e comincio a

interessarsi alle prime schede a microprocessore, prodotte negli Stati Uniti, e

ne realizzdo un prototipo, chiamato MKi4 (da Microprocessor Kit con 14

chip).

Quando gli interessi di Curry e quelli di Sinclair presero direzioni diverse,

Curry penso di crea-
re una ditta in pro-
prio, portando con
sé il suo collaborato-
re Herman Hauser.
La ditta venne chia-
mata CPU! (Cam-
bridge Processor
Unit).

Il successo del-
I'MK14 e le esperien-
ze condotte negli
USA dimostravano
in modo chiaro che

cio che il pubblico
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— Hermann Hauser, Chris Curry -

(Fonte: www.theregister.co.uk)



AMSIHAB 64k ORDENADOR PERSONAL EN COLC

Amstrad (Alan Michael Sugar Tra-
ding) ¢ un produttore di elettronica
con sede a Brentwood, nell'Essex,
in Inghilterra. Fondata nel 1968 da
Alan Michael Sugar, nel 1983 Am-
strad si introdusse sul mercato degli
Amstrad Home Computers, creando il CPC
464, un sistema a 8 bit in grado di
competere con il Commodore 64,
lo ZX Spectrum, 1'Atari 8oo e I'App-
le II. II sistema era simile al Com-
modore 64 in termini di qualita gra-
fiche, superava la limitazione dei
colori a blocchi dello ZX Spectrum
e contemporaneamente aveva un
ottimo BASIC derivato direttamen-

te dal Microsoft BASIC, ma poten-
Alan Sugar con il CPC 464

ziato con nuove funzioni grafiche e Fonte: amstrad.cpcfree.fr

sonore. Un grande vantaggio era il
registratore a cassette integrato che consentiva una massima affidabilita nel

caricamento dei programmi.

Nel 1984 fu rilasciato il CPC 664, equivalente al precedente ma con un flop-
py da 3" integrato, con capacita di 170 kB per lato. Nel 1985 Amstrad rilascio
quindi il CPC 6128, una versione piu potente del CPC 464 in quanto dotato
di 128 kB di RAM e in grado di caricare il sistema operativo CP/M fornito su
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Stephen “Steve” Wozniak era un hacker divenuto famoso con la sua BlueBox

quando nel 1975 aveva iniziato a tenere conferenze al Homebrew Computer

Club.

Wozniak aveva cominciato a osservare, a imparare e a progettare computer

sulla carta perché entrambi i processori commerciali disponibili a meta degli
A 1 e C ombputer anni '70, I'Intel 8080, che costava 179 dollari, e il Motorola 6800, che costava

p p p 170 dollari, erano fuori dal suo budget.

Quando nel 1976 la MOS Technologies mise in commercio il suo chip 6502 al
modico prezzo di 25 dollari, Wozniak inizio immediatamente a scrivere una
versione del linguaggio di programmazione BASIC per il nuovo processore.
Una volta completata, comincio a progettare un computer sul quale farlo gira-
re. Il chip 6502 era
stato progettato dal-
lo stesso team che
aveva progettato il
6800, cosa piu che
comprensibile, dal
momento che molti
impiegati nella Sili-
con Valley lasciavano
le loro societa per
formarne di nuove.

Il vecchio progetto

del computer di

Jobs e Wozniak al tempo della fondazione di Apple
Wozniak, basato sul Fonte www.hackademia.eu

93



Atari

Fondata negli Stati Uniti
nel 1972 da Nolan Bushnell
e Ted Dabney, con il nome
di Syzygy, un termine astro-
nomico, Atari € stata
I'azienda che con Pong ha
dato inizio all'industria vi-

deoludica mondiale.

Pl s play Bl
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Ted Dabney e Nolan Bushnell con il primo Pong
(Fonte: www.playerattack.com)

Nel 1976 Bushnell vendette Atari
alla Warner Communications per
circa 28 milioni di dollari e nel

1979 lascio definitivamente I’azien-

da.

Durante il periodo della Warner,
Atari raggiunse il suo pit grande

successo, vendendo milioni di Ata-
ri VCS2600.



* commodore

Commodore

Degli oltre 200.000 ebrei residenti nella citta di Lodz (Polonia) prima della
seconda guerra mondiale, soltanto 970 sopravvissero alla persecuzione dei
nazisti. Tra questi, sopravvissuto al campo di concentramento di Auschwitz,

vi era Jack Tramiel.

Nel novembre del 1947 Tramiel emigro negli Stati Uniti dove nel 1948, affasci-
nato dalla vita militare, si arruolo nell'esercito. Nei quattro anni che vi tra-
scorre, imparo a riparare macchine da scrivere. Congedatosi dall'esercito, do-
po un breve periodo in cui si guadagnava da vivere come tassista, decise di
utilizzare la competenza acquisita nella riparazione di macchine da scrivere:
assieme al suo amico Manny Kapp, nel 1953, fondo la Commodore Portable
Typewriter Company con sede in un negozio situato nel Bronx di New York
dove vendeva e ripa-

rava macchine da

scrivere.

La scelta della parola
Commodore (in ita-
liano "commodoro"),
uno dei gradi da ufh-
ciale della marina mi-
litare, deriva dalla

passione di Tramiel

per il mondo milita-

re. Tramiel in seguito T — —

. N _ Jack Tramiel
spieghera che la scel (Fonte: www.treehugger.com)

ta cadde su quel gra-



Microsoft

di Felice Pescatore

Durante gli anni della rivoluzione del personal computer, la maggior parte
dei protagonisti sono concentrati sulla realizzazione dei propri gioiellini elet-
tronici, relegando lo sviluppo software ad un ruolo secondario, scomodo, an-
che se indispensabile per l'utilizzo concreto delle proprie soluzioni.

In questo scenario, William Henry “Bill” Gates III e Paul Gardner Allen deci-
dono di percorre la strada inversa: concentrarsi sul software e, in particolare,
sui linguaggi di programmazione. Cosi, quando a dicembre del 1974 leggono
su Popular Electronics dell’Altair 8800, si buttano a capofitto nella realizza-
zione di una specifica versione del Basic, chiudendo un accordo proprio con
la MITS e trasferendosi ad Albuquerque (New Mexico) dove quest’ultima

opera.

Dopo circa un biennio di collaborazione, basato su un rapporto di fiducia e
amicizia,
Gates e Allen
fondano Mi-
crosoft (26 no-
vembre 1976):
il nome inizial-
mente ipotiz-
zato era in
realta “Micro-

Soft” sintesi

di MICRO- sy Y e
computer e I o ————
SOF Tware Gates e Allen durante i primi anni in Microsoft
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Sinclair

Il 25 luglio 1961, Clive Sinclair fondo la sua prima societa, la Sinclair Radio-
nics Ltd a Cambridge. Sinclair Radionics sviluppava prodotti hi-f1, radio, cal-
colatrici e strumenti scientifici. Quando divenne chiaro che la Radionics sta-
va fallendo, Sinclair, attraverso una serie di movimenti societari, nel mese di

agosto 1975, fondo la Sinclair Instruments Ltd.

Uno dei primi prodotti realizzati dal giovane progettista Chris Curry, che la-
vorava con Sinclair nella Radionics dal 1966, fu un rivoluzionario orologio da

polso con calcolatrice integrata.

Nel luglio del 1977, Sinclair Instruments Ltd fu rinominata Science of Cam-

bridge Ltd. In quel periodo Ian Williamson mostro a Chris Curry un prototi-

po di microcomputer basato su

un microprocessore National Se- Assembling the Sinclair Instrument
wrist calculator A

1 The wnist caloulator Kil comes 10 you

miconductor SC/MP e alcune par- Ui ettty o
You Nk 5 8 reaso nable degre of

ti tratte da una vecchia calcolatri- skill with a fine- point soidening iton

It takes about three hours to
assamble. If anything goes

ce Sinclair. Curry fu colpito dal wrong, Sinclai Instrument

will replace any damaged

. 5N . . Is free.

progetto e incoraggio Sinclair ad wantyoutoenioy
assembling the kit,

. - and to end up witha

adottarlo come prodotto; fu rag 40l nd op with:

calculator

giunto un accordo con Wil-
liamson, ma nessun contratto fu
)

mai firmato. National Semicon-

Contents
Case and display
window

Strap

Printed circuit board
Switches

ductor si offri per ridisegnare il
progetto in modo da usare solo i

loro componenti e offri a Sinclair

Speoial direct-drve chip

. . (no interface chip needed)
anche la fabbrica per realizzare la Display
Battaries

scheda.




La Spectravideo, o brevemente SVI, fu fondata nel 1981, inizialmente come

SpectraVision, da Harry Fox e Oscar Jutzeler.

La SpectraVision inizio le sue attivita distribuen-

do videogiochi per Atari 2600, Colecovision e

VIC-20. Nel 1982 produsse il QuickShot, il primo

. joystick ergonomico, disponibile per Atari e VIC-

Sp eCtraVldeO ]20% Alla ﬁrgle del 1982 lapsocietél fambi(‘) nome in
Spectravideo perché il nome SpectraVision era

gia registrato.

Il primo tentativo di entrare nel mondo della pro-

duzione di computer si ebbe agli inizi del 1983,

P——————
1l joystick QuickShot

quando Spectravideo presento un add-on per

I'Atari 2600 chiamato Spectravideo CompuMate.

Parallelamente al CompuMate presento 1'SV-318; a cui segui a breve il model-
lo SV-328.

Sia I'SV-318 che 1'SV-328
furono sviluppati da
una joint venture di piu
imprese: Spectravision
curo la direzione azien-
dale e il marketing,
Bondwell (Hong Kong)
la produzione e ASCII




l Radio fhaek

La Tandy Corporation, attraverso le proprie organizzazioni di rivendita (la

Tandy e la American Radio Shack) possedeva negli anni '8o quasi 400
"computer centre" e oltre 5.500 punti vendita sparsi in 76 nazioni diverse.
Possedeva inoltre circa 29 fabbriche che producevano le apparecchiature ven-

dute sotto il nome Tandy o Radio Shack.

. La Tandy inizio la propria attivita in un campo totalmente diverso da quello
Tandy Radlo dell'elettronica. Infatti, la ditta venne costituita nel 1929 da Norton Hinkley
Shack e David Tandy per trattare forniture di cuoio per scarpe ad alcune ditte di

Beaumont, nel Texas. Lespansione nel settore dell'elettronica avvenne nel
1963, quando il figlio di Tandy acquisto una buona parte delle azioni di
un'azienda di Boston: la Radio Shack. Questa si occupava del commercio di
componenti elettronici e di piccole apparecchiature per radioamatori. Ben-
ché commerciasse princi-
palmente per corrispon-
denza e avesse ben 9 nego-
zi a Boston e dintorni, gli
affari non andavano affat-
to bene. In soli quattro
anni, Charles Tandy riusci
a capovolgere la situazio-
ne: da un bilancio iniziale

chiuso con una perdita net-

ta di 4 milioni di dollari, a

T — ———
Charles Tandy

di dollari. Il successivo pas- Fonte: www.radioshackcatalogs.com

un utile di oltre 20 milioni



Q) [EXAS INSTRUMENTS

Texas
Instruments

di Ciro Barile

Il primo battesimo del nome della societa che nasce nel 16 maggio 1930 ¢:

"GSI" (Geophysical Service Incorporated). I coraggiosi pionieri fondatori di

quella che ancora oggi ¢ un'imponente realta tecnologica furono: Eugene
McDermott e John Clarence "Doc" Karcher.

La GSI originariamente si occupava di rilevazioni geologiche per le industrie

petrolifere e aveva sede a Dallas (nel Texas); con proprietarie attrezzature si-

smografiche e particolari tecniche di analisi del sottosuolo, la GSI riusciva a

monitorare con
successo le esplosio-

ni sotterranee.

Nel 1941, e precisa-
mente il 6 dicembre
(la vigilia dell'attacco
a Pearl Harbor), di-
vennero proprietari
della GSI Jonsson e
Eugene McDermott,
Cecil Green e HB

Peacock.

Ramificandosi anche

nel mondo militare

Erz!]omson, Henry Bates Peacock, Eugene McDermott, and Cecil E !7-7'6"

en (da sinistra a destra) Foto Texas Instruments

proprio nel corso della Seconda Guerra Mondiale, la GSI realizzo un adatta-

mento delle proprie apparecchiature che poterono essere utilizzate per le tra-

smissioni e per individuare e dare la caccia ai sottomarini nemici.



Xerox Palo Alto Research Center (Xerox PARC) ¢ la pit famosa divisione di
ricerca della Xerox Corporation, con sede a Palo Alto (California), negli
USA. Venne fondata nel 1970 ed ¢ stata separata dalla compagnia madre nel

2002.

L'ubicazione del centro

XCI‘OX PARC. di ricerche & insolita,

considerando che la sede
fUCIIla dl ldee centrale della Xerox si
trova a piu di 3.000 mi-
glia da Palo Alto. Il
PARC venne fondato da
George Pake che ne fu
anche il primo direttore.

George Pake era un fisi-

co specializzato nella ri-

sonanza magnetica nu- F- _-“
George Pake

cleare. Nel 1969 lavorava Fonte: theregister.co.uk

presso la Washington Uni-
versity quando venne chiamato da Jack Goldman, responsabile capo dei pro-
getti di ricerca della Xerox. Fu lo stesso Goldman a finanziare la creazione

del secondo centro di ricerca della Xerox.

Xerox PARC ¢ stato l'incubatore di molti componenti dei moderni
computer, inclusi molti aspetti delle interfacce grafiche (GUI), il mouse, pro-
grammi di composizione di testi WYSIWYG, le stampanti laser, i computer

desktop, il linguaggio Smalltalk, gli ambienti di sviluppo integrati, le reti Et-
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Non solo USA

E’ un luogo comune abbastanza diffuso pensare che il Computer, e in particolare il Personal Computer, sia nato negli USA. Leggendo
questo libro sicuramente s potra capire anche il perché di questa superficiale visione, ma di fatto a inizio anni 70 in tutto il mondo
¢t fu unaccelerazione nella progettazione di computer piit 0 meno sofisticati che porto, a fine anni 70, a una presenza di questo stru-
mento rivoluzionario un po’in tutte le nazioni pii industrializzate. In questo capitolo cercheremo di riassumere proprio questo feno-

meno.
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Storie dal
Vecchio

Continente

Si sa, “la storia la fanno i vincitori”. Da questa massima non scappa neanche
la storia del computer personale, ed ¢ cosi che I’Apple-1 diventa il primo per-
sonal della storia, il Macintosh il primo computer con interfaccia grafica, la
Silicon Valley la terra dove tutto nacque. Ma a scavare a fondo non sono po-
che le sorprese che si trovano nelle miglia di laboratori di ricerca sparsi nei
paesi del mondo, laboratori spesso anche in vantaggio rispetto a quello che

succedeva nel “Far West”.

In questo capitolo andiamo a vedere cosa si muoveva nel vecchio continente
oltre i modelli e le case pit conosciuti e famosi e oltre il dominio di mercato

delle grandi aziende americane (Apple, Commodore, Atari, ecc.)
Regno Unito: checkpoint zero d’Europa

Cosa avvenne nel Regno Unito lo si potra ben intuire leggendo, nel capitolo
successivo, le varie storie delle aziende come
Sinclair, Acorn, Amstrad. Clive Sinclair e Chris Cur-
ry che fanno un po’ da pionieri con la Science of
Cambridge (SoC) la quale nel giugno 1978 commer-

cializzo un microcomputer in kit, 'MK 14.

Di quello che avvenne dal 1979 in poi, con il proget-
to della BBC per l'informatizzazione di massa, ne
potrete poi leggere nella sezione dedicata. Il proget-
to influenzo enormemente il mercato e spiano la via

a gran parte dei costruttori di Personal Computer

Lo Science of Cambridge MK14, avo dei computer Sinclair

che trovarono terreno fertile in UK, incoraggiando
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Linformatica
personale nel
“Blocco

Sovietico”

Per raccontare in modo completo ed esaustivo la storia e 'evoluzione dell'in-
formatica nei paesi dell’ex Blocco Sovietico bisognerebbe scrivere uno o piu
libri, qui cercheremo di dare una informazione di massima dei passaggi prin-

cipali riguardanti sopratutto i Personal Computer

Subito dopo la seconda guerra mondiale le potenze occidentali crearono il
Coordinating Committee for Multilateral Export Controls meglio conosciuto come
CoCom, in pratica un comitato che regolava le esportazioni verso il contrap-
posto Blocco Sovietico che si era venuto a creare intorno all’ex URSS; in pra-
tica fu instituito un embargo nei confronti di quei paesi comunemente chia-
mati “oltre cortina”: Albania, Bulgaria, Cecoslovacchia, Germania Est, Jugo-

slavia, Polonia, Romania, Ungheria, nonché i paesi dell’ex Unione Sovietica

“Mir-1" Computer

Polytechnic Museum &

www. museum kpl.ua
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“I giapponesi stanno arrivando, allora noi dobbiamo trasformarci in giappone-
sil”) “... c’¢ il rischio che NEC diventi la SONY dell'informatica”. Questo di-
ceva Jack Tramiel a fine anni 7o in una riunione nella quale si stava definen-

do lo sviluppo dei futuri home computer di Commodore.

Il mercato giapponese, gia dalla seconda meta degli anni '70, andava popolan-

dosi di personal computer ad uso ufficio che nulla avevano da invidiare ai

Le aziende del
Sol Levante

grandi marchi europei e statunitensi.

I primi computer vennero introdotti in Giappone da IBM negli anni '50. Su-
bito dopo, le grandi aziende giapponesi come Fujitsu, Hitachi e NEC, inizia-
o . rono a sviluppare le proprie soluzioni e, grazie al governo che favoriva le im-
i Fbio Carlett prese locali, arrivarono a spartirsi il mercato interno dei mainframe prima e

dei minicomputer poi.

In uno scenario simile a quello americano, nella la meta

degli anni '70, anche in Giappone il Personal Computer

==i5lE non rappresentava alcun interesse per i maggiori produt-
i L” 1;“i & b‘:. tori che, al contrario, cercavano di orientare i clienti ver-
so soluzioni su cui avevano maggiori margini di guada-
gno. Soltanto NEC, essendo la piu piccola delle tre con-
solidate aziende giapponesi, considerava la nuova cate-
= s e s s A goria di prodotto un mercato che poteva aprire nuove

i . . PN
interessanti OppOl‘ tunita.

Nell'agosto del 1976, la divisione semiconduttori di
NEC introdusse il TK-80 (Training Kit fCOM-80), un

—

NEC TK-80 (Training Kit uCOM-80)
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Al contrario di quanto successo nel Blocco Sovietico, nei paesi del’America
Latina non esisteva un embargo organizzato dai paesi piu industrializzati ma
uno pseudo blocco interno dovuto piu che mai alla scelta dei governi di con-
trastare le importazioni emanando leggi che da un lato facilitavano enorme-
mente la produzione interna, dall’altro poco proteggevano i diritti intellettua-

li stranieri.

America Latina:

Questo certamente non evito che i piu diffusi computer arrivassero, special-

auto—lsolame nto mente dagli USA, nelle case e negli uffici di nazioni quali Brasile, Argentina,
. Messico e tutti gli altri pit piccoli, ma certamente porto a creare una produ-
pI‘ O duttIVO . zione interna che sicuramente ha avuto la sua rilevanza.

Ma partiamo anche per questi paesi da qualche anno prima. Le condizioni
socio-politiche dei paesi del’America Latina, non permisero uno sviluppo
delle tecnologie in quanto spesso scienziati e ricercatori fuggivano appunto
da questi governi per poter sviluppare le proprie idee, cosi ci si ritrova in una
diatriba tutta sudamericana per quale sarebbe stato il primo computer ad arri-
vare in quei paesi. Venezuela, Messico e Argentina si contendono ancora oggi
questo primato e noi non sapendo dipanare la matassa riportiamo qui di se-
guito alcuni elementi cosi come li si trovano nelle informazioni online, certo
¢ che le tre aziende che piu si impegnarono a esportare I'informatica in quei

paesi negli anni 50 furono Remington, Unisys e IBM.

Secondo fonti venezuelane nel 1957 IBM, cercando un’espansione commercia-
le verso il sud e verso i paesi del Mar dei Caraibi, installo un modello 650 in
Venezuela. Lapparecchiatura venne utilizzata da IBM per attivita di contabili-

ta, di ricerca e sviluppo privato e poteva essere affittata per $ 3500 al mese.



Tecnologie

Ma quali sono le parti dei computer? Quali sono le tecnologie che li compongono e quali le tecnologie impiegate nell informatica perso-
nale che spesso neanche ci rendiamo conto di usare? Siamo abituati a stampare, registrare, comunicare ma da dove arrivano tutti gli

strumenti che 0ggi utilizziamo in modo cosi semplice?
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Come altre innovazioni tecnologiche, il microprocessore monolitico apparve
appena la tecnologia lo consenti dato che I'idea di integrare i componenti di
una CPU in un singolo circuito integrato era una soluzione logica e gia alla
fine degli anni '60 erano state articolate architetture di microprocessore.
Quasi contemporaneamente infatti, iniziarono lo sviluppo I'Intel 4004, il
Texas Instruments TMS 1000, e il Garrett AiResearch Central Air Data

Microprocessori  Computer

Nel 1968 Garrett inizio a sviluppare un sistema elettronico per competere
con i sistemi elettromeccanici utilizzati nei caccia militari. Il progetto, guida-
to da Raymond M. “Roy” Holt, venne completato nel 1970 e utilizzava inte-
grati MOS per il core della CPUj, era semplice e innovativo e fu utilizzato sui
caccia F-14 Tomcat. La marina americana pero considero il progetto tanto
innovativo che impedi la pubblicazione di articoli sul siste-
ma fino al 1997, per cui questo microprocessore rimase
semisconosciuto. Si trattava comunque di un'implementa-
zione della CPU in piu di un chip e quindi non era un ve-
ro microprocessore (che ¢ per definizione una CPU in un

singolo chip).

Texas Instruments (TI) sviluppo il sistema TMS 1000 a 4
bit per applicazioni embedded pre-programmate e quindi
non utilizzabile per altre applicazioni. Il 17 settembre
1971 annuncio il modello TMS 1802NC, programmabile,

che poteva essere utilizzato per implementare un calcola-

tore. Il 15 novembre 1971 fu presentato per l'uso generale

— Intel 4004

I'Intel 4004, processore a 4 bit, gia in produzione per la
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In un qualsiasi sistema elettronico di elaborazione, dalla piu semplice delle
calcolatrici ad un computer, dopo la CPU il secondo componente piti impor-
tante ¢ la memoria primaria. Questa ha il compito di immagazzinare sia i dati
da elaborare che il programma da eseguire. Dando uno sguardo al passato ¢
possibile capire come alcuni sistemi, che oggi mai avremmo immaginato po-

tessero essere adatti all'utilizzo come memoria, si siano evoluti fino ai giorni

La mcmo ria nostri grazie all'inventiva degli uomini.
Centrale Relé passo-passo

Immaginiamo un semplice interruttore: nello stato chiuso memorizza un 1,
nello stato aperto uno o. Dato il loro costo ridotto, gli interruttori vennero
largamente utilizzati nei primi computer. Uno dei principali svantaggi deri-
vanti dall'utilizzo di interruttori come memoria consiste nel fatto che ¢ im-
possibile modificare lo stato dell'informazione in maniera automatica: ¢ sem-
pre necessario l'intervento manuale di un operatore. Un relé funziona esatta-
mente come un interruttore con la differenza che ¢ azionato da un segnale
elettrico. La memoria del calcolatore Z3 del 1941, ad esempio, era costituita
da oltre 2000 rele. I relé passo-passo hanno la caratteristica di mantenere il
livello logico anche in caso di assenza di alimentazione: si invertira lo stato
del bit memorizzato solo nel momento in cui giungera nuovamente alla bobi-

na il segnale di controllo.
Flip Flop

I flip flop sono circuiti elettronici molto semplici, utilizzati come dispositivi

di Giovanni Bernardo . . ) ) ) .
di memoria elementare (il loro nome deriva dal suono che emettevano i relé
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Chip custom

di Marco Fanciulli e Alberto Peri

L [

Se l'architettura generale di un computer si fonda su una grande quantita di

circuiti integrati sempre piu standard e omogenei tra modelli e marchi, le dif-
ferenze caratterizzanti i personal computer degli albori, per tutto il decennio
degli anni '8o, si sono manifestate sul campo di battaglia dei cosiddetti “chip

custom”.

Dalla fine degli anni 70 e per tutto il corso degli anni '8o l'industria si dispo-
se ordinatamente secondo due diverse linee di sviluppo tecnico e due approc-
ci architetturali divergenti. Da un lato opto ora per la strada della modifica di
chip specializzati di derivazione industriale, ora quella dello sviluppo ex novo
di chip integralmente custom; dall'altro scelse di integrare questi chip in un
modo classico - che li vedeva svolgere i propri compiti sotto il coordinamen-
to e la supervisione della CPU - oppure si industrio per renderli in grado di
operare in modo indipendente dalla CPU, alleggerendola dei gravosi compiti

di trasformazione e movimentazione di dati specializzati, quali quelli grafici.

Sinclair, Texas Instruments, IBM, Tangerine Computer Systems, Thomson e
i marchi che aderirono allo standard MSX sono i rappresentanti piu noti del-
l'approccio classico che pone al centro la CPU e delocalizza la mera funzione
tecnica ai chip specializzati, costantemente alimentati e diretti dal micropro-
cessore. In questo filone classico, sorvolando sulla peculiarita assoluta del si-
stema di generazione grafica dell'Apple II, dopo le prime implementazioni di
framebuffer video e generatori CRT visti sui Commodore PET e successiva-
mente su tutti gli 8bit di prima generazione (degni di nota lo Sharp MZ80o
con il suo M60719 che integrava anche funzioni di clock e di I/O, e il NEC
PC-8000), i primi segnali della ricerca di differenziazione competitiva si ri-

scontrano nel'ULA del Sinclair ZX8i, che racchiudeva in un unico chip mol-
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Le Interfacce

di Piero Todorovich

Il problema di connettere le periferiche ai computer ha accompagnato di pa-
ri passo I'evoluzione informatica. A partire dai primi collegamenti a telescri-
venti, lettori di banda perforata, nastri magnetici e cosi via, 'industria ha spe-
rimentato nel tempo una grande varieta di interfacce di livello fisico (connet-
tori, forma, posizioni di segnali sui contatti) e protocollo (regole da seguire
per scambiarsi i dati cioé cosa trasmettere, come trasmettere e quando) in
grado di assolvere alle basilari
necessita di velocita, flessibilita e
affidabilita nei collegamenti di

differente lunghezza.

Interfacce che hanno dato a
computer grandi e piccoli la pos-
sibilita d’essere impiegati in am-
bienti differenti, di interagire
con il mondo esterno con appara-
ti di differenti costruttori. Que-
st'ultima prerogativa, fondamen-
tale per la nascita del mercato
informatico moderno, ricco di
opzioni, € stata ottenuta grazie

alla pubblicazione delle specifi-

che e dall’afidamento a consorzi

. . .
d’imprese ed enti indipendenti, B ——

tutti fondamentali compiti di La Olivetti Programma 102 interfacciata
certificazione ed evoluzione delle con unapparecchiatura esterna

182



Periferiche di
input

di Paolo Cognetti e Carlo Santagostino

Da quando l'informatica ¢ nata 'interazione tra i computer e I'uomo ¢ stato

uno dei problemi necessari e fondamentali da affrontare.

Per poter mettere in grado la “macchina” di poter operare bisognava trovare
un modo, quanto pit semplice possibile di poter comunicare i dati da elabora-

re al calcolatore e di poter ricevere il risultato della sua elaborazione.

La carta, da sempre strumento di archiviazione e condivisione dell'informa-
zione, fu allinizio il mezzo prescelto per questa interazione, con le schede, i
nastri perforati e le stampanti, come si puo leggere su altre sezioni di questo

capitolo

Gli strumenti con cui siamo in grado di inviare alla macchina adeguate istru-
zioni e dati per le elaborazioni che ci interessano vengono chiamate “periferi-

che di input”.

Apparecchiatura fondamentale per il funzionamento e l'utilizzo del
computer, la periferica di input per antonomasia ¢ sicuramente la tastiera,
ma ce ne sono molte altre sia non piu utilizzate o che vengono utilizzate an-
cora oggi (magari modernizzate e trasformate) che sono state progettate, co-
struite ed utilizzate negli anni a cui ci riferiamo. In questo capitolo cerchere-

mo di conoscere le pit comuni magari cercandone anche le origini.

La Tastiera

La tastiera come abbiamo detto ¢ la periferica di input indispensabile, attra-

verso essa inseriamo non solo dati ma soprattutto le istruzioni e, per i pro-



Periferiche di
output: 1 monitor

di Carlo Santagostino

All’inizio furono solo sequenze di spie luminose, rappresentanti in codice bi-
nario lo stato dei singoli registri di memoria, con risultato finale delegato a

rumorosi nastri perforati e/o stampanti.

Poi arrivarono i primi display CRT (Cathode Ray Tube — Tubo a Raggi Cato-
dici) che permisero ai computer di visualizzare informazioni complesse in
tempo reale e il dialogo con il computer divenne pit “umano” e facilmente

comprensibile.

La storia dei monitor CRT si perde nei tempi e si incrocia con quella della
televisione. Il primo tubo a raggi catodici della storia ¢ il tubo di Crookes
che deve il suo nome al suo inventore, il fisico William Crookes, e rappresen-
ta l'evoluzione del tubo di Geissler, questa tecnologia fu poi sviluppata nel
1897 dal fisico tedesco Karl Ferdinand Braun che miglioro il tubo di Crookes
aggiungendo lo strato di fosfori che permetteva di visualizzare il raggio cato-

dico.

La prima applicazione pratica di questa invenzione nella storia ¢ uno stru-

mento di misurazione: l'oscilloscopio.

Nel 1907, lo scienziato russo Boris Rosing utilizzo un tubo CRT in un esperi-
mento per la ricezione di un segnale video che disegnava una semplice imma-
gine geometrica, era la prima volta che un CRT fu usato per qualcosa di simi-

le a quello per cui oggi ricordiamo i tubi catodici.

Philo Farnsworth intorno alla meta degli anni 20 del ventesimo secolo creo
Il primo prototipo di “televisore” utilizzando un CRT per visualizzare le im-

magini. Il primo televisore commerciale venne prodotto dalla Telefunken in
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Periferiche di
output: le
stampanti e 1
plotter

Limpiego delle stampanti risale agli albori dell'informatica. I primi computer
restituivano i dati per mezzo di spie luminose, nastri perforati e stampe su
carta. In realta anche prima dell'era dei computer, gia a meta '8oo, erano di-
sponibili stampanti per imprimere su carta i segnali in Codice Morse del tele-

grafo.

Tutte le stampanti sviluppate fino agli anni '8o utilizzavano la tecnologia a
impatto, gia sviluppata per le macchine da scrivere; i primi sistemi di video-
scrittura erano praticamente costituiti da una stampante abbinata a un

computer dedicato.

In detti sistemi il funzionamento ¢ basa-
to essenzialmente su alcuni punzoni
che riportano in rilievo la forma dei ca-
ratteri i quali, per mezzo di un elettro-
magnete, vengono pressati sulla carta
con l'interposizione di un nastro inchio-
strato. I caratteri possono essere su le-
ve, sulla superficie di cilindri, sul bordo
di un disco (margherita) o su una sfera.

I limiti di questo sistema consistono

nella limitatezza di cio che puo essere

Un tipico set di caratteri di una Stampante

stampato (font fissi, niente grafica), nel- -
a margherita

la lentezza e nella rumorosita.

Lintroduzione della tecnologia a matrice di aghi avvenne nel 1970 a opera di

Centronics, nome legato allo standard della porta parallela, con la Centronics



Sistemi di
memorizzazione
le origini

Al giorno d'oggi siamo abituati ad avere centinaia di GigaByte di capacita di

memorizzazione nei nostri computer. Anche i piccoli dispositivi portatili di
solito hanno diversi GigaByte di memoria. Questo era pura fantascienza solo

pochi decenni fa.

I primi sistemi di memorizzazione di cui si ha traccia sono quelli a carta per-
forata utilizzati nelle prime macchine meccaniche tessili fin dal 1725 e gia nel
1890 la tabulatrice di Herman Hollerith usava questo sistema per memorizza-

re dati.

Con l'avvento dei primi computer programmabili il supporto pit comune era
la scheda perforata utilizzata sia per i programmi sia per i dati. Questa rima-
se di uso comune fino alla meta degli anni '70 ma molti grandi computer an-

cora nei primi anni 'S80 la utilizzavano.
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Scheda perforata
(Fonte: blog.ebruni.it)
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Sistemi di
memorizzazione:
dalla cassetta al

CD-ROM

di Luca Severini

Con l'avvento dei primi Personal Computer che avevano la prerogativa di un

prezzo contenuto per essere appetibili agli appassionati e alle famiglie, uno
dei problemi pit importanti era cercare un supporto di memorizzazione che

fosse altrettanto poco costoso e facilmente gestibile.

La scelta cadde sulla cassetta audio in virtu dei suoi molteplici vantaggi. Era
economica e, se di buona qualita, afhidabile, non ingombrante, facile da repe-

rire e riutilizzabile; poi, a parte alcuni

modelli come il Commodore 64 e gli
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Atari che richiedevano un registratore
particolare, per utilizzare le cassette ba-
stava collegare un normale registratore,

che generalmente si aveva gia in casa,

alla presa del microfono. Una cassetta
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da 30 minuti conteneva in media 200
kilobyte per lato che erano, quando la
RAM di un personal andava da 2 a 64 o
128 kilobyte, una quantita ragguardevo-

le. Software originale per Apple 1T

distribuito su cassetta
La lettura dei dati era nell'ordine di po-

chi kilobyte al minuto ma adeguata alle limitate dimensioni delle memorie
dei computer di allora.

Con il continuo miglioramento delle memorie la cassetta raggiunse in pochi

anni il suo limite di utilizzo cedendo il passo al disco flessibile (Hoppy-disk),
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Il modem analogico (MOdulator — DEModulator) ¢ stato per molti anni il
dispositivo che ha accompagnato appassionati ed esperti informatici interes-
sati alla comunicazione

tra computer.

La storia del modem

M d comincia gia negli anni
odem 20 del 1900 con dei
dispositivi funzional-

mente assimilabili ad

esso e utilizzati dalle

telescriventi per invia-

re messaggi attraverso

le comuni reti telefoni-

che. Ma la tappa fonda-

— George Stibitz -

(Fonte www.kerryrnet)

mentale per I'evoluzio-

ne della comunicazione

tra apparecchiature elet-
troniche ¢ il 1940 quando il matematico George Stibitz riesce a far comunica-
re una telescrivente situata nel New Hampshire con un computer ubicato a
New York, il tutto grazie all’utilizzo della rete telefonica. Viene cosi validata
la possibilita di connettere tra loro in remoto i computer e la US AIR Force

sceglie proprio questa strada per trasferire centinaia di immagini radar duran-
te gli inizi della Guerra Fredda.

.. Commercialmente, il modem esce alla ribalta all'incirca a meta degli anni ’50
di Felice Pescatore

ad opera di AT&T e viene realizzato per costruire la rete SAGE, utilizzata dal
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In informatica una Local Area Network (LAN) (in italiano rete locale) & una
rete di collegamento tra piu computer, estendibile anche a dispositivi periferi-

ci condivisi, come stampanti e dischi rigidi.

La necessita di stabilire collegamenti tra sistemi di computer inizio ad emer-

gere gia negli anni sessanta, nell'ambito universitario e dei laboratori di ricer-

R et 1 1 OC al i' ca, come testimoniato anche da un rapporto del 1970 redatto dal Lawrence
) Berkeley National Laboratory che analizzava le problematiche legate alla cre-
lnl Ziare a scita della loro rete Octopus.
COIlleldel‘e Nel 1974 la Cambridge University realizzo il progetto Cambridge Ring che
non divenne mai un pro-
dotto commerciale. asd .
e | B0 1 L1 [
Tra il 1973 e il 1975, il labo- ' / S

ratorio di ricerca Xerox |

PARC sviluppo il sistema | .05 | / JJ oy

ehehnali

Ethernet. Nel 1976, dopo |

tore ard ‘

il si iva- A S M .
che il sistema fu effettiva he " S [/ e L
mente realizzato all'inter- | ' ]

no dei laboratori stessi, Ro- %
. 5 g TR _] CET
bert Metcalfe e David e () ] I csmuatl M 1ewns ”"—l

Boggs ne pubblicarono la ey b e

descrizione nell'articolo
Ethernet: Distributed Pac-

ket-Switching for Local Pig. 1. The clansical OCTOPUS concept
Computer Networks.

Lo schema classico della rete Octopus
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Il PLATO Laboratory alla University of 1llinois. Foto da The Futurist, Dicempre 1970

PLATO (Programmed Logic for Automatic Teaching Operations) non ¢ stato
solo il primo sistema di assistenza computerizzata all’istruzione ma anche il
sistema sul quale sono nate molte tecnologie, servizi in rete e giochi che di-
venteranno famosi sui Personal Computer negli anni seguenti. La rete PLA-

TO fu negli anni 70 e quello che sara poi Internet molti anni dopo

Una prima idea di realizzare un sistema informatico per il supporto all'inse-

Plato System:

gnamento era gia del 1959, quando Chalmers Sherwin, un fisico dell'Universi-

pro genltore dl ta dell'Illinois, suggeri un sistema di apprendimento computerizzato a Wil-
. .. liam Everett, il decano di ingegneria, che, a sua volta, incarico Daniel Alpert,
tutti 1 servizi 1n un altro fisico, di convocare una riunione sulla questione con ingegneri, am-

ministratori, matematici e psicologi.

rete e non solo.

La riunione si tenne ma le tante idee con-
flittuali non portarono a nulla di concreto.
Alpert non si diede per vinto e cosi parlo
dell'idea a un assistente di laboratorio, Do-
nald Bitzer, chiedendogli se potesse trova-

re una soluzione.

Bitzer, considerato il padre di PLATO, si
mise al lavoro e, nel 1960, il primo sistema
era funzionante in locale sullILLIAC del-
I'universita. PLATO I includeva un televi-

sore per la visualizzazione e una tastiera

speciale per la navigazione dei menu.

———————

Donald Bitzer
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Nel corso degli anni 70 ha avuto un notevole impulso la diffusione dell'infor-

matica “distribuita”, come si chiamava allora. Anziché andare di persona nei

centri di calcolo per sottoporre le elaborazioni al computer nella forma di

pacchi di schede perforate, si

cominciava a utilizzare le linee

telefoniche e dei terminali che

BBS: germogll dl inizialmente furono parecchio
. rudimentali, poco piu che tele-
SOClal networ k scriventi. Non era questo I'uni-
co modo di comunicare tra

computer; ad esempio le grandi

aziende gia stavano creando le

proprie reti specializzate, ma la

nostra storia viaggia su questo

— ————
specifico tipo di utilizzo. Un terminale per computer dei primi anni 70

Per collegare un terminale a un computer si utilizzava un “modem” (modula-
tore-demodulatore): da un lato il terminale, dall’altro il computer, in mezzo la
linea telefonica. I modem erano macchinosi da usare: c’era collegato anche
un telefono, bisognava comporre un numero, attendere la risposta, spostare

un commutatore, ma ci si sentiva nel futuro.

Non passo molto tempo prima che qualcuno pensasse di utilizzare i Personal
Computer, la novita del momento, come terminali. Per molto tempo fu que-
sto l'utilizzo quasi esclusivo del PC collegato al telefono: comportarsi come

di Stefino Toria una telescrivente.



Internet: le
origini di un

MI'To

di Raffaello de Masi

Agli inizi del 1960, il governo degli Stati Uniti avvio un progetto di sviluppo
di un network destinato a fornire comunicazione stabile tra enti militari e
governativi (e, successivamente, educazionali e scientifici) in forma non loca-
lizzata, sotto la minaccia di un attacco

nucleare.

Gia nel 1962, Joseph Carl Robnett Lic-
klider, un docente di calcolo numeri-
co al MIT, aveva immaginato un net-
work mondiale di computer capaci di
comunicare 'uno con laltro. Lidea
comincio a prendere forma quando lo
stesso Licklider si trasferi all'US De-
partment of Defense Advanced Re-
search Project Agency (il DARPA)
per sovrintendere allo sviluppo del

primo prototipo di network localizza-

to.

= Joseph Carl Robnett Licklider o

Nel progetto furono coinvolti altri

docenti del MIT tra cui Leonard Kleinrock che progetto 'embrione del siste-
ma di packet switching, mattone fondamentale per lo scambio di dati su una

rete. A livello di applicazione e di sperimentazione pratica, probabilmente il

contributore piu attivo fu Lawrence Roberts, altro docente del MIT cui si

deve la sperimentazione, nel 1965, della prima comunicazione dial-up (connes-
sione tra computer per mezzo di un modem) tra un computer nel Massachu-

setts e uno in California. Particolare curioso, Roberts decise, in quell’occasio-



I1 BUS S-100, lo

standard prima
degli standard

di Alessandro Polito
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Quello che vi propongo con questa lettura, non ¢ un testo tecnico sul BUS

S100, ma l'analisi di come il momento storico possa portare un'idea a diventa-

re la base di una intera evoluzione digitale.

Nel 1974 una compagnia chiamata Micro Instrumentation and Telemetry Sy-

stem (MITS) con sede ad Albuquerque nel New Mexico, vendeva in scatole

HOW TO “READ" FM TUNER SPECIFICATIONS
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di montaggio calcolatori elettronici e strumenti scientifici, ma la loro situa-
zione finanziaria era vicina al crollo per una serie di scelte errate. Henry Ed-
ward “Ed” Roberts, ingegnere nonché medico ed uno dei due direttori, aveva
sognato a lungo di costruire computer nella forma di scatole di montaggio.

La sua idea era quella di fornire tali scatole ad un prezzo sufficientemente bas-

so, in modo da essere venduto ad un mercato abbastan-
za vasto. Decisero insieme ad Eddie Curry, il secondo
direttore, di chiedere un finanziamento alla propria ban-
ca, presentando un piano di vendita per il 1975 di circa
8oo esemplari, il quale venne accettato ed il progetto
ebbe inizio. Si trattava di un Microcomputer che utiliz-
zava ['8080, un microprocessore appena introdotto dal-
la Intel, versione migliorata dell'8008 il primo processo-
re ad otto bit completo in ogni sua funzione. Per far co-
noscere la propria creatura, la MITS spedi il primo
esemplare ad una delle riviste piu gettonate del settore,
la Popular Electronics di Leslie “Les” Solomon, che nel

Gennaio del 1975 lo pubblico in copertina.

Le vendite furono piu alte del previsto, nella sola prima

settimana dopo la pubblicazione arrivarono ordini per



Con la parola “clone” in ambiente informatico si intende un computer realiz-
zato “copiando” un computer di altra marca, di solito di grande successo.
Spesso questo termine viene confuso con “compatibile” che invece ¢ un

computer in grado di utilizzare software e hardware di un altro computer.

Mentre un clone ¢ di fatto sempre compatibile con il computer originario,

. un compatibile non sempre ¢ un clone.
Cloni e P P
t b . 1 Tra le prime apparecchiature citate in questo libro ad essere clonate ¢ dovero-
Comp atibill so ricordare sicuramente il Pong di Atari - che a sua volta ¢ stato sempre addi-

tato come una copia del’Odyssey Magnavox. Trainati dal successo dei primi

I s T, TR

tari Pong e uno dei suoi tanti cloni detti Pong-based

videogame domestici, le console Pong-based invasero velocemente il pianeta.

Nel settore Personal Computer forse il primo a “fregiarsi” del titolo di com-

patibile, puo essere 'TIMSAI 8080 che utilizzando la stessa architettura hard-
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LIMSAI 8080 a tutti gli effetti considerato un clone dell’Altair 8800

ware/software del MITS Altair, puo a tutti gli effetti

essere considerato quasi un suo clone.

Ma fu alla fine degli anni '70 / inizio anni '8o che esplo-
se il fenomeno dei cloni nel settore del computer. Que-
sto avvenne per due motivi principali: in alcuni paesi,
come il Brasile e 'ex URSS, era assolutamente proibito,
per ragioni politiche e di protezione dei mercati, impor-
tare apparecchiature da altri stati; in altri paesi, dove il
mercato dell'informatica stava esplodendo, molte azien-
de trovarono piu semplice copiare computer piu famosi

che realizzare costosi progetti ex-novo.

La scelta dei computer da clonare, oltre che ricadere
sui modelli piu largamente diffusi, cadeva di solito su
quelli che utilizzavano componenti standard di facile

reperimento sul mercato.

Uno dei primi modelli ad essere clonato fu il TRS80
Model I, copiato in vari paesi nel mondo. Tra i piu fa-

mosi troviamo il Lobo Max-8o negli USA; in Brasile il

[ —
Dismac series D8ooo (Fonte Wikipedia)

B

Dismac series
D8ooo - il pri-
mo computer
ad essere realiz-
zato su scala
industriale in
Sudamerica - e
il  Digitus

DGT-100; in

Germania il

I — ——
Digitus DGT-100 (Fonte Wikipedia)

Komtek-I; mentre a Hong Kong si faceva strada

un’azienda che era gia impegnata nella costruzione di

console Pong-based: la EACA. Come presto diventera

usuale per le aziende orientali, la EACA fabbricava

computer cloni del TRS-80 Model I che venivano ven-

duti nel mondo con altri marchi. Cosi, computer co-

struiti da questa
azienda erano: in
Australia e Nuova
Zelanda il Dick
Smith System 8o;
in Nord America
il PMC-80 e

10807; in Sud

Africa il TRZ-80;
nell’Europa del-
I'Est il Video Ge-

nie.

Un artigianale clone russo
del Sinclair Spectrum

PMC-81; in Un- (oalwelle elnai fv o T To Te ]
HT- | aafs o Bralloafual: Bx Ju § -

ﬁ

ﬁ
11 brasiliano Microdigital TKS83 clone del
Sinclair ZX8o

A inizi degli an-
ni '§8o comincio
anche l'era dei
cloni Sinclair,
copiatissimi in
Brasile - Micro-
digital TK83 clo-
ne dello ZX80
oppure TKS8s
clone dello Spec-

trum - ma soprat—

tutto in URSS dove l'elenco dei cloni ZX80/81, ma so-

prattutto dello Spectrum, ¢ lunghissimo. Spesso questi



computer erano realizzati con materiali, contenitori e
tastiere dall’aspetto, e probabilmente dalla fattura, vera-

mente artigianale.

” MicroAce clone dello ZX81 prodotto negli USA su licenza Sz'nc!zm’

Oltre che i computer cloni, dei Sinclair vennero prodot-
ti anche vari computer compatibili costruiti su licenza
della Sinclair stessa. Tra i pitt conosciuti ricordiamo so-
prattutto i Timex che erano prodotti nella stessa fabbri-
ca Timex in cui erano prodotti i Sinclair stessi e il Mi-

croAce.

11 Dragon 32 compatibile TRS80 Color Computer

Tra i piu famosi veri compatibili non si puo non ricorda-
re, a inizio anni '8o, il Dragon 32. Erroneamente classifi-
cato come clone del TRS80 Color Computer (CoCo), il

Dragon era invece un Computer progettato ex-novo

intorno al Motorola MC6809E, lo stesso processore
del CoCo con il quale manteneva un’altissima compati-
bilita software.

Ma clonare i computer non era un’azione legale, veniva-
no di fatto lesi diritti e proprieta intellettuali. Una delle
aziende piu impegnate in quegli anni a combattere il
fenomeno dei cloni era la Apple Computer. Il successo
dell’Apple II non poteva non attirare I'interesse delle
aziende che iniziavano ad affacciarsi a questo settore e
spesso per farlo preferivano copiare che investire. I clo-
ni dell’Apple II vanno dai famosi Franklin Ace 100,
ITT 2020 e V-Tech Laser 128 all’italiano - che faceva il
verso a Apple usando anche il nome di un frutto - Le-
mon del quale parleremo in un altro capitolo. In Bulga-

ria e nei paesi limitrofi famosissimo era il Pravetz 82.

1] bulgaro Pravetz 8z clone dell’Apple 11

¢ con ’Apple II che inizia un nuovo fenomeno che
esplodera poi con i cloni PC IBM, cio¢ la commercializ-
zazione di componenti: schede madri, schede periferi-
che, alimenta-
tori e case,
principalmen-
te realizzati a

Taiwan, per-

mettevano a
chiunque di

assemblare un

computer con

il proprio mar-

chio. A guarda- 1/ clone Apple 11 assemblato dalla ACR di Bergamo



re le riviste dell’epoca, anche in Italia non erano pochi i
cloni Apple II realizzati in questo modo. Lunico sco-
glio vero erano le ROM con il firmware che la Apple
cercava di proteggere in tutti i modi, protezioni che le
aziende puntualmente trovavano il modo di aggirare.
Famosa ¢ la modifica che fece proprio la italiana LE-
MON che, avendo la fortuna di avere il nome con lo
stesso numero di caratteri di APPLE, sostitui la scritta
del BOOT;
infatti sui Le-
mon appare la
scritta LE-
MON II.

¢ nel 1982 che
inizia un nuo-

vo corso. La

Compaq pre- Compaq Portable
senta il primo

compatibile PC IBM nonché il primo portatile MS-
DOS Compeatibile: il Compaq Portable.

La IBM aveva scelto per realizzare il suo Personal
Computer componenti standard facilmente acquistabi-
li sul mercato, unica protezione anche qui era il firmwa-
re denominato BIOS che fu clonato da Compaq con
una perfetta operazione di reverse ingeneering. Il Com-
paq Portable entro in commercio nel 1983 ed ebbe im-
mediatamente un grande successo proprio per il fatto
di essere IBM-Compatibile mentre i rivali Osborne e
Kaypro funzionava-
no in CP/M e il
Dynalogic Hype-
rion, presentato lo
stesso anno, pur
essendo MS-DOS
compatibile, non
era PC IBM com-
patibile. Compaq
vendette §3.000
unita del Portable.

In pochi anni il

mercato esplose e

da Taiwan iniziarono ad arrivare decine di fornitori di
componentistica IBM PC compatibile e iniziarono a
proliferare i cosiddetti “assemblatori”, cioe aziende che
compravano schede, dischi e case dall’oriente e sforna-
vano PC con i loro marchi. In Italia tra le piu famose

sicuramente c'¢ la BitComputer con i suoi PCbit.

Ma realizzare IBM PC compatibili non fu solo preroga-
tiva di piccole aziende: anche molte societa che aveva-
no creato il mondo degli Home Computer (Commodo-
re, Atari, Amstrad) vennero travolte dal fenomeno e
passarono per questa strada prima di fallire e scompari-
re dal mercato (vedere il capitolo “Fine di un’epoca”)
A meta degli anni '8o alcune aziende cercarono di clo-
nare anche il Macintosh, gioiello di casa Apple, opera-
zione che vide la Apple computer ancora piu agguerrita
di quanto avesse fatto in precedenza con 'Apple II. La
battaglia legale contro queste realta era facilitata anche
dal fatto che molte tecnologie sia hardware che softwa-
re del Macintosh
erano state pro-
tette da copy-
right.

Storica ¢ stata la
lotta contro Mi-

crosoft, rea di

aver copiato l'in- v =
- éﬁ“'—aﬁ‘gﬁ
R T

=

terfaccia Macin-

tosh per Win-

dows.
. B —
Una per tutte ri-
di la bat- 1l brasiliano Unicorn clone
cordiamo fa bat del Macintosh s12

taglia intrapresa

contro la brasiliana

Unitron, che gia ave-

va prodotto cloni Apple 11, quando nel 1986 presento il
clone del Macintosh 512. Si racconta che, viste le poche
possibilita che Apple aveva a disposizione a livello lega-
le in Brasile, dove il governo tollerava se non addirittu-
ra incoraggiava queste operazioni, Apple chiese un in-
tervento del governo americano che minaccio il Brasile
di boicottare le importazioni di legumi se il computer

fosse andato in commercio.



MSX: lo standard

che non fu.

Lo standard MSX fu
concepito da Kazuhiko
Nishi, all'epoca vice
direttore della filiale
giapponese di Micro-
soft e fondatore della
societa ASCII, come il
tentativo per creare
uno standard per la co-

struzione di computer

compatibili tra loro.

P_ -“

Nishi ebbe I'idea colla- Kazuhiko Nishi e Bill Gates
(Fonte: liquidus.tistory.com)

borando con la sua
azienda ASCII alla realiz-
zazione degli Spectravideo SV-318 e SV-328 e proprio basandosi su questi
computer creo lo standard. Ispirati dal successo del VHS come standard per i
videoregistratori, molti produttori hardware giapponesi, insieme a Philips e
Spectravideo, costruirono e promossero i computer MSX. Qualsiasi software
o dispositivo che recasse il logo MSX era compatibile con i prodotti MSX
sviluppati da qualsiasi produttore.

Le specifiche tecniche dello standard erano molto simili alle console videogio-
chi ColecoVision e Sega SG-1000. I componenti erano comuni sul mercato
(niente chip custom, quindi): la CPU principale era uno Zilog Z80, operante
alla frequenza di 3,58 MHz; la grafica era fornita dal chip Texas Instruments
TMS9918, gia usato nel TI-99, con 16 kB di VRAM dedicata; l'audio era for-



nito dal chip sonoro General Instruments AY-3-8910,
che controllava parzialmente anche le operazioni di In-
put/output; il controllo delle interfacce di I/O paralle-
lo, come la gestione della tastiera, era affidato ad un In-
tel 8255 PPI (Programmable Peripheral Interface). Al-
tre caratteristiche riguardavano le interfacce tra le qua-
li doveva essere presente la porta Centronics, le porte
per joystick, quella per recorder e una standard per car-
tridge. Sulla tastiera dovevano essere presenti i tasti

cursore e i tasti funzione.

In Giappone e in Corea del Sud I'MSX divenne il prin-
cipale Home Computer degli anni '8o. Ebbe larga diffu-
sione anche in alcuni Paesi europei (specialmente in
Olanda, ma anche in Spagna), in Brasile, in Argentina e
nell'Unione Sovietica dove i computer MSX, cloni non
ufficiali prodotti dalle fabbriche statali sovietiche, furo-
no acquistati dal ministero dell'educazione e utilizzati a

scopo didattico in molte scuole.

Nei paesi arabi grande fu 'impegno della societa Al Ala-
miah che fece realizzare molte macchine per questo
specifico mercato. Alcune furono prodotte da Yamaha,
altre da Sanyo. Queste macchine supportavano perfetta-

mente la lingua araba attraverso un firmware speciale e

il Sakhr MSX-BASIC.

Gli Al Alamiah furono venduti in tutti i paesi arabi, dal

Golfo all'Oceano. Diversi modelli furono importati an-
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- Uno dei tanti modelli dell azienda Al Alamiab -

n
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Un particolare della tastiera araba

che in paesi europei dove grandi erano le comunita di

lingua araba.

Oltre ai computer, Al Alamiah fece realizzare anche pe-
riferiche, giochi e altri software; ha pubblicato libri e

ha sviluppato il programma piu famoso per gli MSX ara-
bi: ”The Holi Quran” (Il Santo Corano)
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Due schermate da " The Holi Quran” (Il Santo Corano)
prodotto da Al Alamiab nel 1987

Lo standard MSX rimase invece praticamente scono-
sciuto in USA dove 'unico MSX venduto fu lo Spectra-
video e questo probabilmente fu uno dei motivi del fal-
limento dellidea. Alla base della scarsa diffusione pro-
babilmente ¢ da annoverare anche I'avversita di Gates
al progetto stesso. Gates contrasto non poco il lavoro
di Nishi arrivando ad accusarlo di dedicare troppo tem-

po alla diffusione del’MSX invece di promuovere
I’'MSDOS e i prodotti di Microsoft.

In Italia i modelli piu venduti furono sicuramente il
Philips VG80:20 e il Sony HitBit (HB75), ma trovarono
buona diffusione anche altri modelli come lo Yamaha



CXsM (uno
dei primi
computer ad
essere usato a
livello profes-
sionale per
fare musica
avendo il siste-
ma MIDI), il

Canon V20 e

- !dmdbd CXs5M con tastiera MID! -

lo SpectraVi-

deo.

Lunica notizia che si ha di un sistema progettato e co-
struito in Italia ¢ il Frael Bruc che, avendo alcune picco-
le caratteristiche non riferibili allo standard, non poté
fregiarsi del logo MSX. Mentre la Fenner distribui con
il proprio marchio un modello costruito dalla Daewoo
(0 Samsung. Vedere il capitolo Italian MSX).

CURIOSITA

« Lesatto significato dell'abbreviazione "MSX" ¢ anco-
ra motivo di dibattito. Molti credono che stia per
"Microsoft eXtended", per via del linguaggio di pro-
grammazione incorporato (I'MSX BASIC) scritto spe-
cificamente da Microsoft per il sistema MSX. In real-
ta, Kazuhiko Nishi, in un'intervista del 2001, ha di-
chiarato che MSX sta per "Machines with Software
eXchangeability".

« Nel 2001 Kazuhiko Nishi ha cercato di far rinascere
la passione per I'MSX grazie al progetto "MSX Revi-
val", basato su
un emulatore
MSX chiamato
"M S X

PLAYer". Nel-
l'agosto del

2006, nell’ambi

to di questo

progetto, Dy

Enterprise ha

presentato un nuovo sistema compatibile MSX- de-

nominato "1chipMSX".
EVOLUZIONI

MSX 2 (1986), MSX 2+ (1988) e MSX turbo R (1990).
Le prime tre erano computer a 8-bit, basati sul micro-
processore Z80 con caratteristiche audio/video deriva-
te dal Master

Sega System.

MSX turbo R, pur mantenendo lo Z80o, onde assicurare
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11 Philips NMS 8235 / NMS 8240 uno degli MSX 2 piit venduti

la compatibilita con i modelli precedenti, gli athancava
I'R800, derivato dallo Zilog Z8oo. 11 turbo R non ebbe
un grande successo: fu prodotto solo da Panasonic
esclusivamente per il mercato giapponese. Nel 1995 la
produzione cesso. Complessivamente sono stati vendu-

ti § milioni di computer MSX nel mondo
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1/ Panasonic A1 MSX Turbo-R



I software

Linformatica non é composta solo di computer ma anche di tutti quei comandi che rendono i computer “docili” e “ubbidienti” anche

per le persone meno specializzate. 1l compito di renderli tali é da sempre affidato ai programmi e ai sistemi operativi dei quali in que-

sto capitolo ripercorreremo i primi pass:.




(C stamr )

scegli & cazo
fra

sistema K &

sisterna M

Sistarna K Sisterna W

camponi con mode
compositive L (tipo 2)
oppure con modo ——
compositive § (tipo 3) componi con modo

completa i moduli compositive R (tipe 6

cf S0ng
due moduli
con elementi bianchi
che non toccano i lati
Jed?

completa i moduli
L]

di elementi blanchy
& maggiore di ', del
numers totals 9

componi con modo componi. con modo
compositivo L (tipo 4) compositivo N ltipo 8)
ocppure con modo oppure con modo
compositivo § (tipo §) compositivo S ltipo 9

proporione
tra i bianchi sul \aty

1e2eibanchi sul
lati 3¢ 4
111

proporziona
degli elementi bianchi
fra i lati e il centro
edi2:17?

completa i moduli completa i moduli
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Un linguaggio di programmazione, in informatica, ¢ un linguaggio formale,

dotato (al pari di un qualsiasi linguaggio naturale) di un lessico, di una sintas-
si e di una semantica ben definiti. E utilizzabile per il controllo del comporta-
mento di una macchina formale o di una implementazione di essa (tipicamen-

te, un computer).

Il primo linguaggio di programmazione della storia ¢, a rigor di termini, il

Llngu aggl dl Plankalkiil di Konrad Zuse, sviluppato da lui in Svizzera durante la seconda
p ro grammazione: guerra mondiale e pubblicato nel 1946. Plankalkiil non venne mai realmente

usato per programmare.

difficile senza.

La programmazione dei primi elaboratori veniva fatta invece in short code,
da cui poi si ¢ evoluto 1'assembly, che
costituisce una rappresentazione sim-
bolica del linguaggio macchina. La
sola forma di controllo di flusso ¢

l'istruzione di salto condizionato che

Bl T 50 s e

porta a scrivere programmi molto dif-
ficili da seguire logicamente per via dei
continui salti da un punto all'altro del

codice.

La maggior parte dei linguaggi di pro-
grammazione successivi cercarono di

astrarsi da tale livello basilare, dando

il b
pE N

la possibilita di rappresentare struttu-

re dati e strutture di controllo piu ge- ;0572 Backus ideatore del Fortmnedellﬂl:go’



KAYPRO 11 64k CP/M vers 2.2

R)dir

Ai HOUCPM  CoONM
Ri ED COM

PIP COM : SUBMIT ¢ 4olB COH
ASH COM : DDT : STAT COH
DUMP 5H : COPY : BAUD COon
EBEEE%B COM : D : OUERLAYE COM
SER REL : FAC BAS © XZAKH BAS
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Il mondo informatico della seconda meta degli anni 7o venne caratterizzato
dai primi microcomputer che trovarono nel BASIC l'ideale linguaggio di fun-
zionamento € programmazione.

Il Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code (BASIC) era un linguag-
gio creato a scopo didattico da

. . ohn Kemeny e Thomas Kurtz
Sistemi ! yel
nel 1964 presso il Dartmouth
Operathl: dal College. Il nome stesso richia-
mava la sua propensione a esse-
pI‘ O mpt coo re utilizzato da principiati.

I1 BASIC era gia molto popola-
re nei primi anni 7o e la specifi-
ca versione per DEC PDP-10
catturo la curiosita dei due gio-
vani liceali, Bill Gates e Paul Al-
len, che, con l'uscita del MITS

Altair nel 1975, colsero la grande

opportunita di creare un inter- Thomas Kurtz e Jobn Kemey
. (Fonte: www.appuntidigitali.it)
prete BASIC per quel primo
computer a misura di appassionati.
I due amici, con l'aiuto del compagno di corso Monte Davidoff, realizzano il
nuovo BASIC in poco piu di un mese e il 1 di Febbraio del 1975 volarono ad
Albuquerque per presentarlo a Ed Roberts, padre-padrone della MITS, che

o ne acquisto la licenza e assunse Allen.
di Felice Pescatore q



Sistemi
Operativi: ... alla
freccia

di Felice Pescatore

Linformatica comincia a scoprire il mondo delle GUI (Graphical User Inter-
face) negli anni ’60 grazie al lavoro di Douglas Engelbart, presentato attraver-
so la storica Demo 68, soprannominata “mother of all demos”. In un audito-
rium di San Francisco stracolmo, Engelbart, sul palco sovrastato da un enor-
me schermo, dialoga e lavora a distanza con lo Stanford Research Istitute do-
ve risiede il cervello del progetto: apre, crea e modifica documenti, oggetti

composti di testo e immagini, li
manipola con il mouse, li condi-
vide con la postazione remota,
crea hyperlink. Steve Wozniak,
ricordando la demo, dice: “De-
scrisse in modo piuttosto preci-
so gran parte delle cose che fac-
ciamo oggi con i computer. Fin
dal 1963 era stato molto piu avan-
ti dei suoi contemporanei” (dal/
libro Bit Pop Revolution - Hoepli).

Un altro importante lavoro ¢
quello di Ivan Sutherland con
Sketchpad. Si tratta di esperi-
menti che portano a prototipi,
hardware e software, decisamen-
te rudimentali ma sufficienti per
ispirare lo Xerox PARC nella rea-
lizzazione di ALTO e del suo si-
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Chairman:

DR. D. C. ENGELBART
Stanford Research Institule
Menlo Park, California

a research center
for augmenting human
intellect

This session is entirely devoted lo a presentation by Dr,
Engelbart on a computer-based, interactive, multiconsole
display system which is being developed at Stanford Re-
search Institute under the sponsorship of ARPA, NASA and
RADC. The syslem is being used as an experimental lab-
oratory for investigating principles by which interactive
computer aids can augment intellectual capability. The
techniques which are being described will, themselves,
be used to augment the presentation.

The session will use an on-line, closed circuit television
hook-up to the SRl computing system in Menlo Park.
Following the presentation remole terminals to the system,
in operation, may be viewed during the remainder of the
conferance in a special room set aside for that purpose,

La locandina delle “madre di tutte le demo”
con Douglas Engelbart
(Fonte web.stanford.edu)




Da Bravo a
Offce: il software
di office

automation

di Felice Pescatore

Se ¢ vero che un Personal Computer non puo funzionare senza un Sistema
Operativo, ¢ altrettanto vero che i relativi utilizzatori ne sfruttano in pieno

le funzionalita solo grazie al Software Applicativo.

Il capostipite di

questa famiglia di
programmi ¢
senza dubbio il
word processor,
che trova la sua
prima espressione
moderna in Bra-
vo, sviluppato sot-

to la guida di

Charles Simonyi

nel 1974 presso i
Xerox Bravo (destra) sviluppato da Charles Simonyi su Xerox Alto (sinistra)

laboratori Xerox Fonte: windowsvn.net

PARC. Si tratta

del primo word processor WYSIWYG (What You See Is What You Get,
“quello che vedi & quello che ottieni”), utilizzato come base di sviluppo per
Gypsy (1975), a sua volta primo word processor con interfaccia grafica. Grazie
all’Altair 8800, I'industria dei microcomputer ¢ in gran fermento e nel 1976
Michael Shrayer realizza Electric Pencil, inizialmente pensato come utility

personale per la scrittura dei manuali.

Nel 1977 Dan Bricklin e Bob Frankston presentano VisiCalc, il primo foglio

elettronico della storia, trasformando la percezione dell’Apple 11 (e con esso



Testi, grafica,
musica e video: 1
media creator

di Felice Pescatore

Tra gli elementi che caratterizzano l'ascesa del Personal Computer durante
gli anni ‘8o, troviamo un forte fermento intorno al mondo afferente alla grafi-

ca, all'audio e al video digitale.

Nel 1981 i fratelli Paul e
George Grayson fondano
Micrografx che, a un an-
no di distanza, rilascia : Intity Crastio
PC Draw, il primo pro-
gramma professionale di
grafica bidimensionale
per PC IBM. Sempre
guardando alla piattafor-
ma IBM, nel 1982 John
Walker fonda Autodesk e

presenta la prima versio-

Una schermata di AutoCad

ne di AutoCad, realizzato
sulle ceneri di MicroCAD/Interact scritto da Mike Riddle.

Lo stesso anno, l'arrivo del Commodore 64 da un forte impulso alla scoperta

della “musica digitale domestica” grazie all’'ottimo chip audio SID.

Ma P'anello di congiunzione tra i “grigi” bit e il mondo multimediale ¢ indub-
biamente lo standard architetturale MSX, definito nel 1983 dalla divisione
giapponese di Microsoft. Si tratta di una nuova “filosofia” in cui alla CPU si
affianca 'MSX Engine, un processore dedicato, composto da due componen-
ti primarie: MSX-Video + MSX-Audio. Il 1983 & anche 'anno della standardiz-
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Fonte eng-cs.syr.edu

Llntelligenza Artificiale (per gli amici IA, o all'inglese AI) si pone I'obiettivo
di riprodurre sui computer facolta che normalmente si direbbero frutto di
intelligenza: linguaggio naturale, visione, moto coordinato, autonomia, ragio-

namento esperto, apprendimento dall'esperienza, creativita.

¢ una delle pochissime discipline di cui si conoscano data e luogo di nascita

. esatti: Dartmouth College, agosto 1956, in occasione di un incontro organiz-
Intelllgenza zato da John McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel Rochester e Claude Shan-
Artlﬁc lale: non (quest'ultimo uno dei ricercatori che hanno posto le basi dell'informati-

ca stessa): il Dartmouth Summer Research Project on Artificial Intelligence.

pensare come

, Considerando gli obiettivi che si pone, ¢ sorprendente quanto presto essa sia
l uomo emersa nella storia dell'Informatica, specialmente se si tiene conto della poca

potenza di calcolo disponibile all'epoca.

Eppure il terreno era gia stato preparato in precedenza.

di Stefano Ferilli Jobm McCarthy (fonte www.telegraph.co.uk), Marvin Minsky (fonte www.computerbistory.org), Nathaniel Rochester (fonte
p9.hostingprod.com) e Claude Shannon (fonte www.gg-magazine.co.uk) i padri dell'Intelligenza Artificiale



Home Computer: Pezzi di storia

Eccoli qui i computer che furono oggetti del desiderio per molti adolescents, giovani programmatori, piccoli imprenditori.
La quasi totalita dei tecnici e programmatori che cambieranno il modo di vivere delle generazioni future sono nati da questi piccoli

giozells.




1977 - Apple H:

lalba di una nuova era

Gapplell

Prima dell’Apple II (scritto anche H o /) linformatica
era cosa per pochi appassionati oppure tecnici del setto-
re. Gli unici computer di piccole dimensioni erano mol-
to costosi e dedicati alle aziende, oppure kit, come
I'Altair o 'MK14, dedicati ad appassionati di elettroni-
ca e hackers. Dopo la presentazione dell’Apple I, una
semplice scheda senza alimentazione, senza tastiera ed
altre periferiche, idea geniale di Steve Wozniak (Woz),
Steve Jobs si rese conto che, per rendere un computer
veramente alla portata di tutti si doveva realizzare qual-
cosa che somigliasse il piu possibile ad un elettrodome-
stico: doveva poter essere tirato fuori dall'imballo e es-
sere immediatamente utilizzabile anche dai non esper-
ti, ma soprattutto doveva essere bello in contrasto con

le “scatole” di lamiera in uso all’epoca.

Al primo Computer Show di Atlantic City, nel 1977, Ste-
ve Jobs e Steve Wozniak presentarono il prototipo di

un computer destinato al grande pubblico: 1'Apple II.

Al contrario del suo predecessore, 1'Apple I, questa se-
conda creatura si presentava in un elegante case di pla-

stica, curato nei minimi dettagli dallo stesso Jobs. Inol-

| —

Steve Fobs con I'Apple IT
(Fonte: tech.fanpage.it)



1977 - Commodore PET:

[ ‘animale” domestico

CK commodore

PET

Negli anni 70 Commodore realizzava calcolatrici scien-
tifiche/programmabili basate su microprocessori Texas

Instruments.

Quando nel 1975 TI aumento il prezzo delle sue CPU,
I'azienda cerco sul mercato una sostituzione e trovo la
MOS Technology e il suo microprocessore 6502. La
MOS era in crisi profonda cosi Tramiel accetto di acqui-
starla purché il progettista Chuck Peddle rimanesse co-

me capo ingegnere.

Peddle, che aveva gia realizzato il KIM-1, un piccolo

computer in kit che aveva avuto un discreto successo,

cercoO di trasferire a Tramiel la sua visione che le calcola

trici erano ormai in un vicolo cieco e che il futuro anda
va verso i computer personali, e lo accompagno a una
dimostrazione del prototipo dell’Apple II di Wozniak
per il quale Jobs cercava un acquirente. Tramiel reputo
la proposta di Jobs troppo onerosa ma si convinse e
chiese a Peddle e ai suoi collaboratori, Bill Seiler e John
Feagans, di creare un computer in tempo per il Consu-

mer Electronics Show di giugno 1977, cio¢ a solo 6 mesi
dalla demo di Wozniak.

A COMPLETE
MICROCOMPUTER

ONLY 5245
NOT ﬂ. KIT!

SEMBLED
& FULLY TE 3
# FULLY WARRANTED

OPERATES WITH
& TTY

KIM-1 INCLUDES

G530 ARRAY (21
1 KEBYTE RAM
15 170 PINS

s SOFTWARE

e $BA R B @ et P LR e vt g B o
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' B B B use THiS FORM TO ORDER YOUR KiMe1 TODAY!
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MOS TECHNOLOGY. INC. .

KIM-1, 950 Rittenhouse Rd. o
Norristown, PA 19407 . —




1977 - Radio Shack TRS-8o:

il prezzo fa la differenza

Radio fhaek

TRS-80

La Radio Shack TRS-80 ¢ una famiglia di Home
Computer prodotta dall'azienda texana Tandy Corpora-
tion a partire dall'agosto del 1977 fino alla fine degli an-
ni '8o.

Il primo modello, denominato Model I, ottenne un
buon successo negli Stati Uniti nonostante la presenza
sul mercato di due rivali come il Commodore PET e
I'Apple II, grazie al rapporto qualita-prezzo (a 599 dol-
lari veniva venduto insieme al monitor monocromati-
co), alla forza distributiva della catena Radio Shack ma
soprattutto alla disponibilita immediata del prodotto.

A differenza del concorrente Commodore, che aveva
annunciato il suo PET diversi mesi prima, ma non ave-
va ancora consegnato nulla, Radio Shack inizio le spedi-
zioni entro settembre. Le previsioni erano di 3000 ven-
dite in un anno, furono venduti oltre 10.000 TRS-80

nel primo mese e mezzo.

I1 costo basso si ottenne innanzitutto con una progetta-
zione volta al risparmio, poi con la possibilita di attinge-

re ai magazzini Radio Shack per i componenti come il

The ﬂrsl: complete, low-cost microcomputer
system for business, home or education

Radio Shack TRS-80

The compider that helps a small business think big —
and grow bigger. The TRS-B0 can geeatly reduce the time
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ol charical thaks. 5o you have mone tame for clenis or
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Aadio Shack Leval-] BASIC® stomed o read-only memory
Memory expandabis to BZK bytes. With peoipamiming
st uCtiens and 1ltd'f ar an vllrplll'l-linln sedoction of
pepied prog o iprsad ansd Baie in
the USA hy Radio Shack Jut 5900951

Clip and Mail Coupon Today!

Madl to Mads Bhack, Dept. THS-80
2085 MW Tl 8t P Whath, TX TeI0N
Sendd ma mors dsts on (e TRS 8 micssesgulss

ROLD Dt B o REE Ve R

Radio fhaek

Tl Ol dnT o FORT NTHTH PTRAR M
YRR - nr;l-ﬁinh“mhl‘

. of wpp ‘- ana

avaibahls through Nailio Shack = Cwmars nessbsiss

® Pilw it % Liwt uf wncking sares andd desters
WAL APT HU
ADCRERS

LrTE ITATE Eorvte 3 an smpany coed




1979 - Atari 400/800:

in ritardo ma con forza

ATAR] <

Impegnata nello sviluppo della console 2600, I’Atari si
rese conto in ritardo del cambiamento che stava avve-
nendo nel settore Home. Neanche quando Steve Jobs,
che di Atari era stato dipendente e insieme a Steve
Wozniak aveva realizzato la scheda del gioco Breakout,
offri a Nolan Bushnell il progetto dell’Apple II, questi

si rese conto dell’affare che stava perdendo.

Soltanto nel 1978, quando Atari divenne di proprieta

della Warner Communications, Ray Kassar volle che

I’Atari entrasse di forza nel mondo degli Home

ATARI B00!™ no price increase, upgraded from 16K to 48K RAM.

Computer e cosi nacque la Atari Home Computer Divi-
sion. Proprio in virtu delle ottime tecnologie derivanti L £’

dal settore console, nel quali Atari era leader, agli inge- ess ]
gneri della nuova divisione risultd abbastanza semplice y : R

realizzare un ottimo prodotto.

Il risultato fu la presentazione nel 1978 di due modelli:
il 400, una specie di console da gioco espansa con uno
slot per cartridge e una tastiera a membrana; 1800, un
vero computer con slot di memoria, una ROM, un se-

condo slot per cartridge da 8k e una tastiera meccanica

completa. ATARI 400" reduced from £199.99 (SRP inc. VAT) to £159.99.




1980 - Commodore VIC-2o0:

1l computer per tutt:

Wik )i

Commodore era entrata sul mercato del Personal

Computer quasi in contemporanea con Apple e Tandy
con le macchine chiamate PET. I PET pero, anche se
avevano un costo piu basso dell’Apple II, presero per
lo piu la via del mercato professionale nel quale dilaga-

rono con le successive versioni CBM.

Tramiel nel 1980 penso che il mercato domestico aveva
molto da dare e, sulle caratteristiche del PET 2001,
chiese di realizzare un computer “per le masse e non di
classe”. Aflido il compito a un giovane uomo di marke-
ting appena assunto, Michael Tomczyk. Tomczyk stilo
le regole da seguire e delineo le linee guida che portaro-
no alla realizzazione del VIC-20 un computer compat-

to studiato appositamente per una diffusione di massa.

Le ottime caratteristiche e il bassissimo prezzo - fu il
primo computer a colori venduto sotto i $300 - permi-
sero a Commodore di catturare immediatamente il mer-
cato al punto che il VIC-20 fu il primo computer a su-
perare il milione di unita vendute e, nel solo 1982, il
computer pit venduto al mondo con §00.000 esempla-

ri.

Cz Commodore
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1980 - Sinclair ZX8o:

['1dea geniale
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Per quanto poco costosi, se relazionati ai precedenti
mini-computer da ufficio, i Personal Computer avevano

ancora un costo non alla portata della maggior parte

degli appassionati.

Gia nel 1979 Clive Sinclair, con la sua Science of Cam-

bridge, aveva commer-
cializzato un progetto
di Chris Curry (poi fon-
datore di Acorn):
I’MK14, una scheda
programmabile vendu-
ta in kit.

Ma la sua idea era quel-
la di produrre un
computer semplice e
funzionale a meno di
100 sterline e ci riusci

nel 1980.

11 Sinclair ZX80 era un

computer concepito

nell'ottica del risparmio, tant'¢ vero che veniva vendu-
to anche in kit di montaggio a 79 sterline. Anche se un

articolo del 1985 di Personal Computer World lo accusa-
va di aver scoraggiato milioni di utenti a voler mai piu

avere a che fare con i computer, per la sua «tastiera inu-
tilizzabile e il suo stravagante BASIC», lo ZX8o rappre-
senta comunque una tappa fondamentale nella storia

dei computer perché inaugura quel filone di macchine

destinate ad un

utilizzo pretta-
mente domestico:

si puo considerare

come il primo ve-
ro Home

Computer.

I 70.000 pezzi
venduti in meno
di 1 anno e gli ol-
tre 100.000 esem-
plari venduti fino

all'agosto del 1981

quando usci di



1980 - TRS-80 Color Computer:

colore di successo

COMPUTER

Nato da una collaborazione tra Tandy Corporation, Mo-
torola e Texas, il TRS-80 Color Computer comunemen-
te chiamato CoCo, venne realizzato ampliando il pro-
getto iniziale del 1977 che riguardava un’unita Videotex

dedicata alle fattorie sparse nelle enormi campagne de-
gli USA.

Per abbatterne gli alti costi, Motorola realizzo dei chip
dedicati che racchiudevano molti componenti del pro-

totipo iniziale.

A differenza del TRS-80 Model I, che era basato sul
processore Z8o, il CoCo fu progettato intorno al Moto-
rola 6809, per il

Basic venne preso

—- in licenza il pri-
mo Microsoft Co-

lor Basic.

Il CoCo fu uno

dei  primi

computer ad esse-

re clonato su sca-

REBIT

COMPUTER
= GlL




1981 - Acorn BBC Micro:

informatizzazione di massa

BBC
L ESLS

s

8 ACORN

Agli inizi della sua storia, la Acorn aveva prodotto mi-
crocomputer dedicati al calcolo scientifico ma ben pre- Ricord: pI'BSﬁIlt@EﬂBﬁga
sto si rivolse al mercato degli Home Computer e nel
1980 ottenne un buon successo con I’Atom.

. ) . . —_— e
Nel 1981, proprio quando ’Acorn stava sviluppando il LT ...
. . - & A e
progetto Proton, che avrebbe dovuto sostituire ’Atom, ¢ ey e
NN N YN . i .
la BBC (British Broadcasting Corporation), annuncio il S A T T T it

'.'“hl-x.&'s

et - |
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1981 - Sinclair ZX8i:

2l micro cresce

SirncCi=ir-

ZX8l

Nel 1981 Sinclair presento lo ZX81. Era concettualmen-

te simile allo ZX8o ma tecnicamente molto differente:
i progettisti Sinclair avevano infatti rivisto la circuiteria
interna e gran parte delle funzioni svolte dai chip comu-

ni furono integrate in un unico integrato dedicato deno-
minato ULA.

La nuova scheda madre presentava cosi solo 4 o 5 chip
e questo fece si che la produzione dello ZX8r1 fosse piu
semplice ed economica, riflettendosi sul prezzo finale
di vendita, inferiore a quello del suo predecessore.

A livello software il BASIC era ampliato rispetto a quel-
lo dello ZX80 e poteva utilizzare anche numeri in virgo-
la mobile. Essendo la nuova ROM compatibile, Sinclair
la offri, insieme ad una nuova maschera per la tastiera,

come kit di aggiornamento per quel computer.

Lo ZX81 ebbe un successo sopra ogni aspettativa: nono-
stante la sua semplicita, ne furono venduti piu di un mi-
lione di esemplari solo in versione originale mentre ¢
praticamente impossibile contare i numeri venduti dai

suoi cloni autorizzati e non.

Mella pratica valigetta trov Il computer ZXE1 - Bk ROM, 1k RAM - Talimentatore, |a
stampante termica ZX, e un'espansione di memoria che puol scegliere da 16k 0 da
3% 0 cia Bak

n ognl caso paghl nmmmﬂ\eper Qualsiasi altro CoMpUTer, SenZa Stampante, senza

espansioni @ senza val

con snscne 16 KDYTE L 550.000
«on eamone 32 KDYtE L 600.000
conmoarone B4 KDYTE L 70000000 s (SSIAIN
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1981 - Texas Instruments T199/4A:

la potenza non basta

{? TEXAS
INSTRUMENTS
TI9O9/4A

Prodotto dalla Texas Instruments (T1), leader nel cam-
po delle calcolatrici e circuiti integrati, e commercializ-
zato a partire dal giugno del 1981, il TI-99/4A era una
versione potenziata del modello TI-99/4, realizzato alla
fine del 1979, dal quale differiva per il un nuovo Chip
Grafico (TMS9918A), la tastiera (stile calcolatrice nel

primo) e per alcuni componenti.

Fu il primo Personal Computer ad adottare un proces-

sore a 16bit, il TMS9900, realizzato da TT stessa; gia

*’

Una completa configurazione del Ti/99 con periferiche sidecar collegate, dalla foto si capisce bene quanto poteva
essere scomodo. In ordine: T199/4, Speech Synthesizer, espansione 32 kB, RS232 con sopra laccoppiatore acustico,
controller disco, video controller, stampante termica e doppio drive.

1l primo T199/4 del 1979

nella prima versione era dotato di
un particolare sistema di espansio-
ne, detto sidecar, che permetteva
di collegare le periferiche in serie,
ma usare una nutrita quantita di
add-on andava ad occupare intera-
mente una scrivania di lavoro e se
allo spazio occupato si unisce il fat-

to che ogni periferica aveva biso-



1982 - Commodore 64:

7l dominatore

(= commodore

Nel 1982 Commodore Giappone aveva sviluppato un
nuovo computer venduto con il nome di Max Machine,
conosciuto anche negli USA come Ultimax e in Germa-
nia come VC-10, anche se piu potente del VIC-20 non
fu accolto bene dal mercato, aveva una tastiera a mem-
brana ed era privo di porte per la connessione con drive

floppy e stampanti.

Un fallimento era 'ultima cosa che Tra-

presenza del doppio della RAM rispetto alla concorren-
za e alla facile programmabilita, furono le aggressive
tattiche di marketing, che portarono a venderlo anche
nei grandi magazzini e nei negozi di giocattoli. Nel 1983
la Commodore arrivo a offrire, negli USA, un incentivo
di 100 dollari per 'acquisto di un C64 (questo era possi-

bile per il basso costo di costruzione stimato in circa

miel voleva e cosi ne interruppe la pro-
duzione e veicolo tutta la tecnologia, svi-
luppata anche per una console da gioco,

VErso un nuovo computer.

Il Commodore 64 fu sviluppato in me-
no di due mesi e il prototipo fu mostra-
to all'International Winter Consumer
Electronics Show (CES), nel gennaio
1982. Il debutto fu impressionante e i
concorrenti si chiedevano "Come pote-
te venderlo a solo 595 dollari?". La chia- e

ve del successo del C64, oltre logicamen-

te alle potenzialita grafiche e audio, alla

jun grande

(=zcommodore
CIOMPUTER




1982 - Sinclair Spectrum:

i piccoli si fanno cattivi

— g ——

ZX Spectrum

Nato come evoluzione a colori del diffusissimo ZX8i,
del quale riproponeva la filosofia minimale, lo ZX Spec-
trum ¢ stato in Europa il principale antagonista del
Commodore 64.

Le tante soluzioni costruttive, adottate per contenere i
costi senza penalizzarne (troppo) le funzionalita, spinse-
ro alcuni recensori dell'epoca a classificarlo come il

computer con il miglior rapporto prezzo-prestazioni.

e
SPACE

MICRODIGITAL

Uno dei tanti cloni del Sinclair Spectrum

Le piccole dimensioni, la velocita di calcolo e il prezzo
relativamente basso, ne fecero il computer piu venduto
in UK e lo resero popolare negli anni '8o in tutto il
mondo, tranne che negli Stati Uniti, tanto che se ne eb-
bero versioni clonate e praticamente uguali in estetica,
ma con nomi diversi, come 1'Inves Spectrum in Spagna,
il Moscow e poi il Baltic in Russia. ¢ stato tra i
computer piu clonati in assoluto specialmente in Unio-
ne Sovietica e negli altri paesi dell’est che, a causa della
guerra fredda, non potevano importare i prodotti origi-

nali.

Presa dal fallimentare sviluppo del Sinclair QL e dello
scooter Cg, la Sinclair si trovo in grosse difficolta finan-
ziarie e nel 1986 il marchio fu ceduto all’acerrimo con-

corrente Amstrad.

Alan Sugar, da buon imprenditore, invece di “uccidere”
gli Spectrum a favore dei suoi CPC, intelligentemente
fuse il meglio dei due prodotti nei modelli +2 e +3 (mol-
to simili al CPC 464 e 6128) in questo modo poté per
qualche anno ancora sfruttare 'enorme parco di utenti

Sinclair.



1982 - Thomson TO7/70:

je suis francais

Il Thompson TO7 (TO stava per Tele Ordinatur sinoni-
mo di Computer in francese) ¢ stato il primo Home
Computer realizzato da Thomson e il primo personal a
grande diffusione realizzato in Francia.

Chiamato anche Thomson 9ooo, era usato principal-
mente nelle scuole francesi nell'ambito del progetto sta-
tale IPT (Informatique Pour Tous - Informatica Per
Tutti) e per questo motivo in Francia fu un grande

SUCCe€sSOo.

Una delle caratteristiche piu interessanti era la presen-
za di una penna ottica nella configurazione standard,
penna che era racchiusa in uno speciale scomparto nel-
la parte superiore della tastiera. La penna poteva essere
utilizzata come periferica di input anche con alcuni

semplici programmi di disegno.

Le note negative derivavano specialmente dalla tastie-
ra, a membrana stile ZX81 e Atari 400, sostituita poi
nella versione TO7-70, e dallo scomparto delle cartucce

Memo7.

LE TO7 DE THOMSON
ATOUT POUR BIEN REMPLIR
DES CASES VIDES.
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1982 - Timex 1000 /1500:

cloni, ma anche no

— g | = [ | g

Lamericana Timex entro nel mercato americano degli
Home Computer, dove Apple II e TRS-80 la facevano
da padroni, stipulando un accordo con la Sinclair e
creando insieme la Timex Sinclair (in Portogallo dove
la Timex aveva un buon mercato la societa era TMX
Sinclair e produceva i Timex Computer distribuiti nei

paesi dove la Sinclair non arrivava).

Appena arrivato sul mercato, il TS1000, praticamente
un clone dello ZX81 con 2 kB di RAM e uscita video
NTSC, ebbe un grande successo: ne furono venduti cir-

ca mezzo milione in soli sei mesi.

In seguito, i problemi ben conosciuti per gli utenti
ZX81, e cioe la tastiera e la poca RAM, portarono la
Timex a correre ai ripari accettando l'offerta della
TMX portoghese, che stava sviluppando il TS2000 il
clone dello Spectrum mai andato in produzione, di ven-

dere un modello ibrido: il TS1500.

Anche se all’apparenza il TS1500 potrebbe sembrare un
clone di uno Spectrum, non era altro che il case del de-
funto TS2000 con allinterno un TS1000 con RAM

oafwilleellaaidr-du }i Jo Jr
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TIMEX INTRODUCES
THE POWER OF THE COMPUTER
FOR JUST *99%

TIMEX COMPUTERS
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1983 - Atari 600XL / 8ooXL.:

ritorno alle origini

J\ ATARI

600XL - 800XL

Nei primi anni '8o, cercando di battere ancora la con-
correnza sulla qualita, la Atari si butto nello sviluppo
del 1000XL un computer a 16 bit ad alte prestazioni.
Per varie ragioni il progetto fu lentamente abbandona-
to e alcune tecnologie reimpiegate su quello che voleva
essere il successore della fortunata serie 400/800: il
1200XL. Purtroppo il nuovo progetto nacque con carat-
teristiche non cosi esaltanti come si pensava e, ancora
peggio, era totalmente incompatibile con I'amatissima

serie precedente.

Gli appassionati continuarono a comprare le vecchie
versioni e il 1200XL ebbe una vita di soli 4 mesi prima
di essere ritirato e lasciare il posto alla nuova serie
600XL/800XL: null'altro che i vecchi 400/800 rivisti e
migliorati con alcune caratteristiche del 1200XL, inseri-

ti in un case simile al 1200XL, ma piu piccolo.

La nuova serie usci a cavallo tra quel 1983/1984 quando
la guerra dei prezzi scatenata da Commodore stava rag-
giungendo il suo picco massimo e anche nel settore vi-
deogiochi, dove Atari era dominatore assoluto, si era
scatenata la nuova lotta con la Nintendo che in poco

tempo si era imposta prepotentemente sul mercato.

Atari, anche se le vendite andavano a gonfie vele, aven-
do costi di produzione piu alti, ne rimase vittima fino a
perdere milioni di dollari. Cosi la Warner decise di ven-
dere il ramo computer e console (Atari Corp.) proprio
all’artefice della sua disfatta, cio¢ a quel Tramiel fonda-
tore di Commodore dalla quale era stato appena estro-
messo per divergenze con il consiglio di amministrazio-

ne.



1983 - Acorn Electron:

il ritorno della ghianda

Dopo I’Atom degli inizi anni '8o, la Acorn si era dedica-
ta esclusivamente a produrre computer per il progetto
BBC e di conseguenza venduti con questo marchio.

Nel 1983 Chris Curry, fondatore di Acorn, spinse per
entrare nella competizione dei computer sotto le 200
sterline, settore dominato dallo Spectrum; per far que-
sto, la cosa migliore era sfruttare la forza del BBC
Micro e cosi si realizzo il compatto Electron.

Lhardware del BBC Micro era emulato da un chip pro-
gettato dalla Acorn. Aveva, pero, delle limitazioni, co-
me la possibilita di produrre un solo canale di sonoro (il
BBC poteva gestirne 3) e inoltre era piu lento a esegui-

re programmi.

Una delle sue particolarita era la possibilita di avere dei
moduli di espansione esterni che ne ampliavano molto
le caratteristiche. Il primo denominato Acorn Plus 1,
aggiungeva due slot ROM/Cartridge, un'interfaccia joy-
stick e porte seriali e parallele. LAcorn Plus 3 era inve-
ce un modulo che forniva il supporto ai dischi 3,5". Le

due espansioni potevano essere connesse anche in ca-

Sopra il modulo Plus 1 e sotto il Plus 3.
Potevano essere collegati anche in cascata.




1983 - Apple //e:

[immortale

i’qpple /£

LApple Ile, successore dell'Apple II Plus, venne intro- Apple II Profile Card che permetteva di collegare al-
dotto nel 1983. La "e" ¢ la prima lettera di enhanced, I’Apple Ile il Profile, 'Hard Disk da § e poi 10 MB stu-
ovvero migliorato, usava meno di 1/4 dei chip del prede- diato in origine per il Lisa e per LApple ///. Inoltre rea-
cessore e anche il case era stato sostanzialmente rinno-

vato.

Con il IIe Apple introdusse
altre periferiche importanti,
come il DuoDisk, che sosti-
tuiva i drive esterni Disk II,
e il Monitor II, che nella ri-
cercatezza tipica della casa,

aveva il tubo catodico monta-

to su un sistema basculante
1] Joystick e i Paddle

realizzati espressamente per IApple IT

che ne permetteva l'orienta-
mento in verticale, pur rima-
nendo fermo il case esterno.
Il DuoDisk e il Monitor II

potevano essere sovrapposti

al computer integrandosi per-

fettamente nella linea.

[ —

Apple realizzo anche la Un Apple I1 completo di Monitor 11 e DuoDrive




1983 - VI'EC Laser 200:

il trasformista

VTECH
LASER

200

La Video Technology ¢ stato uno dei piu attivi costrut-
tori degli anni '8o. Lattivita nel settore era iniziata con
la produzione della console da gioco CreatiVision (fa-
mosissima in Australia come Dick Smith Wizzard) e
del computer Laser 110, un clone del TRS-8o Color
Computer.

Nel 1983 realizzo il

Laser 200, evoluzione

del 110.

Il computer aveva un

Due dei tanti marchi con i quali il Laser 200 fu venduto.
Liinglese Iexet e Salora conosciuto nei paesi nordici

costo talmente basso
rispetto alle prestazio-
ni che molte aziende
lo distribuirono con il
proprio marchio e co-

si il Laser 200 ebbe

fortune diverse. In

UK, come Texet P

TX8000, non resse il Dick Smith che con la sua Dick Smith

confronto con lo Spec-  Electronics é stato di fatto il fautore del-

Uinformatizzazione di massa in Australia
e Nuova Zelanda

trum e il BBC; nei paesi



1983 - Oric-1:

potenzialita nascoste

Realizzato dalla Oric Products International, nata dalla
piu famosa Tangerine Computer Systems, che realizza-
va gia alla fine degli anni '70 computer basati su MOS
6502, come il Microtan 65, 'Oric-1 nacque per combat-
tere lo Spectrum, assoluto dominatore del mercato bri-
tannico dei primi anni '8o e, come il diretto rivale, era

venduto in configurazione da 16 o 48 kB di RAM.

Anche se i primi modelli ebbero grossi problemi sulle
ROM, I'Oric-1 ebbe in seguito una buona divulgazione
(circa 150.000 unita in UK e 50.000 in Francia) in Eu-

ropa specialmente per le ottime caratteristiche tecni-

che.

Era infatti I'unico Home Computer dotato di uscita
RGB per monitor, delle interfacce seriale e parallela
(per questo si differenziava da tutti i suoi rivali), e in

piu era dotato di un ottimo chip audio, lo stesso poi
usato dal CPC dell’Amstrad e dai computer MSX.

Per I'Oric vennero prodotti anche una stampante/plot-

ter e un sistema a dischetti da 3,20", oggetti che ne ac-

centuavano ancora di piu la fama di piccolo che guarda-

va ai grandi.
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1983 - Spectravideo SV-318:

genitore ripudiato

SYEUIRAVIDED.

LSV-318 & stato il primo computer realizzato dalla Spec-
travideo, una societa americana specializzata in periferi-

che e giochi per molti computer e console.

Aveva gia le caratteristiche basilari dello standard MSX
PERSONAL COMPUTER

(video, sprites, sound, I/O, etc.) e per questo in alcune
nazioni fu venduto come MSX anche se non poteva uti-

per chi pensa
Dell’'SV-318 fu realizzata una versione piu professiona- di non ﬁ?l‘m(li‘Sl ai g lOChl

le, 'SV-328, con 8o kB di RAM e tastiera meccanica. sv'n.

lizzare i software creati per MSX.

SPECTRAVIDEO

S TTTTITTI T I

SV'318 con Expander, drive e recorder



1983 - Timex 20068:

peit che uno Spectrum

TIMEX
2068

Quando la Timex si rese conto che lo Spectrum non li bisognava adoperare una cartuccia (cartridge) con la

poteva competere sul mercato americano specialmente ROM originale dello Spectrum.

con il TRS-8o Color, inizio a progettare, come aveva

gia fatto con il 1000 e il 1500, dei computer derivati dai

Sinclair ma con caratteristiche migliori.

Due erano i prodotti in sviluppo entrambi
derivati dallo Spectrum: il TC2048, realizza-
to dalla Timex Computer in Portogallo, e il
TS2068, realizzato negli USA. Mentre il pri-
mo era, pit 0 meno, uno Spectrum con qual-
che piccola modifica, il secondo era una mac-
china piu sofisticata che cambiava in modo
significativo rispetto al suo progenitore ingle-
se; esso aggiungeva un certo numero di nuo-
ve caratteristiche tra cui: nuovo chip audio,
poi usato sullo Spectrum 128, migliore chip
video, tastiera meno “gommosa”, 2 porte joy-

stick e uno slot per cartridge.

Purtroppo queste modifiche resero il
TS2068 incompatibile con il Sinclair origina-

rio e per utilizzare i tanti software disponibi-

Alla fine Timex commercializzo negli USA soltanto il
2068 per il quale si realizzarono anche un expander, dei

microdrive e altre periferiche.




1984 - Amstrad CPC 464:
full optional

CPC 464

LAmstrad CPC (Color Personal Computer) 464 € stato
uno dei computer di maggior successo in Europa: ne
furono venduti piu di due milioni di esemplari.
Successo dovuto probabilmente al prezzo veramente
basso e al suo interessante concetto marketing: tutte le
periferiche erano vendute insieme, CPU/tastiera/regi-
stratore, in un unico blocco, e monitor (verde monocro-

matico o a colori).

Un gran numero di programmi e periferiche sono stati
sviluppati per questa macchina che funzionava con
AmsDOS (sistema operativo della Amstrad) completa-
mente integrato nei comandi del BASIC e poteva usare
anche il CP/M 2.2 o 3.0 se equipaggiato con un drive
per floppy esterno (3" Hitachi da 180 kB).

Aveva caratteristiche audio/video e di connettivita di
tutto rispetto e particolare fu la scelta di dotare il moni-
tor di presa di alimentazione per il computer, il che evi-

tava di avere un ulteriore alimentatore esterno.

Nel 1985 Amstrad presento il CPC664 che aveva le stes-

o g

I lon Sugar cn /1 CPC 16

se caratteristiche del 464 ma un drive da 3” al posto del

328



1984 - Apple //c:

eleganza incompresa

Apple Ilc

LApple Ilc era stato pubblicizzato come un "Apple 11
portatile". Effettivamente, pur non essendo paragonabi-
le a un notebook data la mancanza di un monitor inte-
grato e di alimentazione a batteria,
possedeva, per l'epoca, dimensioni e
peso ridotti, permettendo di essere
trasportato facilmente anche grazie

ad una maniglia integrata.

E stato il primo modello a seguire lo
standard di design Snow White (Bian-
caneve), sviluppato per Apple dal desi-

gner tedesco Hartmut Esslinger della a=EE
Frog Design, caratterizzato da un co-

4 —“rr-'j

sti guardare I'innovativo supporto per il monitor da 9”,

le forme dei drive esterni e soprattutto I'eleganza degli

imballi.

5

o

S
|;_1

lore bianco o grigio chiaro e dalla pre-
senza di scanalature, elementi che se-
gneranno la produzione Apple fino

all'inizio degli anni '9o.

Il Ilc fu il primo chiaro esempio del-
la cura maniacale che Jobs aveva per
il design, non solo per il computer

ma anche per tutte le periferiche, ba-

Steve Jobs, Jobn Sculley e Steve Wozniak alla presentazione dell Apple //c



1984 - Philips 8o2o0:

Philtps ma non Philips

PHILIPS

vVG-8020

Philips gia nel
1980 aveva com-
mercializzato con
scarso successo il
P2000oM (circa
$1.300), un primo
tentativo di Ho-
me Computer de-

rivato dalla serie 11 Philips P200oN

professionale P.

Solo nel 1984 pero arrivo sul mercato con tutta la sua
forza commerciale e lo fece con tre computer realizzati

in modi e luoghi totalmente diversi tra loro.

I primi due
erano costrui-
ti dalla sussi-
diaria france-
se Radiotech-
nique (RTC):
il VG-5000,

commercializ-

—-_,,__-"
11 Philips VG 5000

zato anche con il
marchio Radiola
e in Germania
come Schneider;
il VG-8o000 /
VG-8o10, primo
avvicinamento
al'MSX ma non

pienamente com-

Il Philips VG-8ooo / VG-8o10

patibile con lo

standard non avendo l'interfaccia Centronix, l'uscita
audio e il Bus di espansione. Molto simile al VG-80:20,
al punto da essere scambiato per una versione ridotta

dello stesso, fu commercializzato anche come Radiola e
Phonola.

Infine il VG-8020 che fu il computer Philips di quegli
anni di maggior successo e probabilmente 'MSX piu

venduto in assoluto in Europa anche con il marchio
Phonola.

I1 VG-8020 fu supportato anche con una lunga serie di
periferiche standard MSX prodotte da Philips.



1984 - Sharp MZ700:

arrivano 1 giappones:

SHARP
MZ-700

Uno dei primi Home Computer costruito da una socie-

ta giapponese e distri-
buito in Europa fu
questo particolare
Sharp.

La Sharp aveva gia
prodotto un piccolo
computer per Hobbi-
sti e appassionati nel
1978, 'MZ-40, un kit
di montaggio con pro-
cessore, display a led

Sharp MZ-8o

P e e

B4R LY B

1 Sh. E

arp MZ-40

e una tastiera esadeci-

male per l'input.

Nel 1979 era entrata
nel mercato semiprofes-
sionale con la serie
MZ-80. Da questa se-
rie, nel 1982, con l'aboli-

zione del monitor e 'in-

troduzione del colore,

nacque I’'MZ-
700 per un mer-
cato pitt domesti-

co e/o personale.

Il computer ave-
va la particolari-
ta di essere mo-
dulabile: 'MZ-
711 era il solo
computer; 'MZ-
721 il computer
con il registrato-

re incorporato;

I"’MZ-731

MZ-700
Il Personal Computer pil completo e pid com-
patto per la famiglia e per la scuola
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computer con registratore e stampante/plotter. In un

secondo momento fu sviluppata anche un’unita disco

da 2,8”, il QuickDisk con tecnologia Mitsumi, da sosti-

tuire al registratore.

Uno dei maggiori pregi era la tastiera meccanica di otti-

ma fattura e con tasti di grandezza adeguata, con como-

di tasti funzione duplicabili con lo shift.



1984 - Sinclair QL.:

salto quantico

Sirci=ir-

QL

“Quando abbiamo introdotto lo Spectrum non immaginavamo
cosa fare dopo. Ora che abbiamo lanciato il QL non sappiamo

dire in che direzione ci portera...”

Con queste parole Sir Clive Sinclair annunciava il QL,
il 2 marzo 1984, ignorando che con ironia la risposta

alla sua frase sarebbe stata: “... alla rovina!”.

Questo piccolo gioiello avrebbe meritato piu gloria per
le molte caratteristiche originali (ad esempio il Sistema
Operativo multi-
tasking preemptive),
ma sfortunatamente
nacque imperfetto e
con un hardware

troppo spartano.

Il QL (Quantum
Leap - Salto Quanti-
co) era dotato di una

tastiera dello stesso

tipo dello Spectrum

Plus e di due, poco

P—————
Clive Sinclair con il QL

affidabili, microdri-

VeE.

Presentandolo in
anticipo sul comple-
tamento dell'OS (il
QDOS ha sempre
avuto grossi proble-
mi) per contrastare
il lancio dell'Apple
Macintosh, Clive

Sinclair aveva pun-

tato ad entrare nel  Usoftware originale del QL su microdrive.
mercato professio-

nale di fascia bassa dotando il QL di una serie di softwa-
re di produttivita realizzati da Psion: QUILL (elabora-
zione testi); ABACUS (foglio elettronico); ARCHIVE

(database); EASEL (grafica statistica).

Il successo del Macintosh, 'avanzata degli IBM PC,
l'arrivo sul mercato dei nuovi computer a 16/32 bit (il
68008 era un 68000 lobotomizzato, quindi piu lento,

per costare meno), quali Atari ST e Amiga, con hardwa-



1984 - Sony HB-75:

dimostrazione di forza

SONY

HOME COMPUTER
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Sony si butto nel progetto MSX supportando con tutta
la sua forza produttiva e commerciale questo standard.

Tra il 1983 e il 1986 mise sul mercato addirittura 9 mo-
delli in varie configurazioni, molti dei quali venduti so-

lo sul mercato Giapponese, tutti contrassegnati dal no-
me Hit-Bit (HB).

I primi erano computer con le caratteristiche basilari

dello standard MSX; poi, con la serie §5/75, Sony guar-

do un po' avanti. Hit-Bit 75 infatti, oltre che rispondere

completamente alle specifiche richieste dal’MSX, ave- Sonye lietadi la prima donna
va preinstallato il che ha perso 5 chili col computer.
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1985 - Commodore Amiga 1000:

2l multimediale

Uno dei progetti piu significativi nella storia dell'infor-
matica, soprattutto per le sue innovative caratteristiche
grafiche e sonore, tanto da essere stato definito il pri-
mo vero computer con caratteristiche multimediali

avanzate.

La storia dell'Amiga era iniziata nel 1980 quando, alla
Atari, Jay Miner, padre dei grandi successi Atari, propo-
se l'ambizioso progetto di realizzare un nuovo sistema

a 16 bit di grande potenza.

Non trovando appoggio, Miner decise di lasciare
I'azienda per perseguire il suo scopo e nel 1982 fondo,
con altri colleghi, la Hi-Toro, di li a qualche mese rino-
minata Amiga Incorporated.

Nel 1984 il loro prototipo, “Lorrarine”, fu presentato a
una ristretta cerchia di imprenditori e Commodore,
che aveva abbandonato lo sviluppo della macchina
Unix a 16 bit Commodore 900 ed era in cerca di un
nuovo progetto in stato avanzato di realizzazione, ne

acquisi la proprieta.
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1985 - Atari §208T

the “jackintosh”

JLATARI

5208T 10408T

Dopo appena 6 mesi dall’essere diventato proprietario

dell’Atari, Jack Tramiel riusci nell'impresa di presentare

un potente computer a 16 bit a basso costo che si con-
trapponesse al costoso Macintosh di Apple.

Levento fu il CES di Las Vegas del 1985 dove venne mo-
strato in anteprima I'’Atari 130ST, ma i 128K di RAM
erano insufficienti per il sistema operativo TOS, cosi
per il reale lancio a giugno furono presentati il 260ST
con 256KB di RAM e quello che poi divenne il modello
pit venduto e cioe il §20ST con 512KB di RAM

Il nuovo computer aveva veramente tutte le carte in
regola per sovrastare il famoso rivale al punto che scher-
zosamente fu rinominato “Jackintosh” in riferimento al
nome di Tramiel. Innanzitutto fu il primo ad avere
un’interfaccia grafica a finestre a colori, aveva una sezio-
ne grafica e audio molto superiore al computer della
Apple e poi il costo (in Italia 1.790.000 Lire contro i
circa 5 milioni del rivale) da vero Home Computer. Tali
caratteristiche furono intaccate solo dal’Amiga che

usci due mesi dopo ma a costi superiori.
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1985 - Atari 130 XE:

8 bit a tutta potenza

Acquistata da Tramiel, appena estromesso da Commo-
dore per divergenze con il management, la Atari riprese
vigore con nuove idee e una piu accurata gestione finan-

ziaria e dei progetti.

E cosi, mentre veniva lanciata la nuova e potente serie
ST a 16 bit, Tramiel penso a “far cassa” sfruttando quel
mercato a 8§ bit nel quale la Atari rimaneva pure sempre
nel cuore di un foltissimo pubblico che ancora lavorava

e giocava con i vecchi sistemi 400/800 e 600XL/
8ooXL.

Tramiel fece realiz-
zare il 65XE (XE
stava per XL-Ex-
panded presentato
come 900XLF)

che fu presentato

65 535
Byles of

il § gennaio 1985 al ' . Y

Mumory

Winter CES di Las R Nithout the p i,

Vegas.

Il 65XE era prati-

camente un 800XL senza porta PBI (Parallel Bus Inter-
face) e con un case grigio con elementi obliqui in linea

con quello della nuova serie ST.

Contemporaneamente fu presentato anche il 130XE
che aveva il doppio della RAM e la nuova ECI (Enhan-

ced Cartridge Interface) compatibile elettronicamente

A

|
o

!e differenze di connessione tra la PBI dell'800XL (sopra) e la ECI del 130! !

con la PBI, ma con connettore piu piccolo.

Mentre il 130XE venne subito inviato ai distributori, il
65XE fu reso disponibile solo dopo qualche mese per



1985 - Commodore

due in uno

128

Realizzato in fretta per recuperare il fallimento della
serie 264 TED, il Commodore 128 era compatibile con
il C64 ma implementava alcune delle caratteristiche
avanzate delle macchine TED, come il BASIC 3.5 che

venne ulteriormente sviluppato e portato alla versione

7.

Per 1'epoca era un computer dalle notevoli caratteristi-
che, ebbe vita breve e poca presa sul mercato a causa
dell'incredibile successo delle macchine a 16/32 bit della
nuova piattaforma da poco acquistata dalla Commodo-
re, I'Amiga.

Il Commodore 128 montava un processore (MOS 8502)
che, sebbene piu potente di quello del Cé4 (il 6510), era
compatibile con esso e poteva far girare tutto il parco
software del fratello piu anziano e piu diffuso. Le nuo-
ve caratteristiche hardware promettevano inoltre, sulla
carta, una piu vasta gamma di utilizzi professionali e
ludici: la grafica offriva pit modalita grazie al nuovo
chip VDC e il suono era a 3 canali, inoltre per assicura-
re la compatibilita era stato integrato nella piastra ma-

dre anche il "vecchio" chip grafico VIC-II.

CK commodore

&

mm
(ond it costs less toa).
T Fastve COMMOOoM 1™ panong  and e e Commodon (oo e i Commodon: 138 L wou
COMEUIeT i e rough Iechidl  Fec P DUl At ireg i dery 100 0 wihole Mt vCenic) OF D,
ofy O 0 brockieough price Bou Boovd Thal mokes cruAaching fumDen pROcCvify ehuchon O woid
A e ADEEe i 0 Defommonce @ ol edaker. AN Ihe Commoooms 19 DROORINNG DROGROIT whvie I in.
copobiny periormancn quisity ond Ao grookie ond sound copatites g ower 1000 DRigrETm, desigred
Prcm B B expanaotse 1o 3120 RAM el los eaceod Ihose of e Apple §c ioe e Comimooore &4 Thar whal
widey the i ANt sspondotie ool (Bt T oSl IMpOnont N ot w8 0 Paghe e Qene

AHigher intelligence ¢y \yyiv.commodore.ca




1985 - Philips NMS-8235:

ultimo sussulto per 'MSX

PHILIPS

VG-8235

Nel 1986 e 1987, Philips, prima di abbandonare il setto-
re home/MSX, immise sul mercato una serie di
computer e periferiche compatibili MSX 2 sperando di
ridare vita allo standard al quale aveva tanto creduto.

I computer erano di due famiglie principali, all-in-one
e con tastiera sepa-
rata. Le differen-
ze tra I'uno e lal-
tro riguardavano
principalmente la
RAM e la presen-
za di drive da 3,5”.

I1 VG-8220 o
NMS-8220 era il
modello base con
64 kB di RAM e
un case simile al
vecchio VG-8o20.

LI’NMS-8230 e
NMS-8235 furono

i modelli intermedi e quelli che riscossero un maggiore
successo tra il pubblico casalingo: avevano un case di-
verso con una curiosa tastiera che sembrava divisa dalla
parte posteriore, ma era in realta solo regolabile nell’'in-
clinazione. I due modelli differivano per la RAM: 64
kB per il primo e 128 kB per il secondo e montavano un
drive per dischetti da 360 kB.

Philips presento 'INMS-8035 come primo elemento del
suo concetto di integrazione computer-audio-video con
il collegamento al neonato CDi, ma ben pochi 8035 fu-

rono utilizzati per questo fine.

Con fratelli maggiori della serie 82xx Philips opto inve-
ce per un case che contenesse unita centrale e uno
(NMS 8250) o due (NMS8255) drive da 720kB e tastiera

separata

Di questa serie semi-pro fa parte anche 'NMS-8280,
leader nel neo-nascente Desktop Video. Aveva una sche-
da di digitalizzazione audio/video e capacita di elabora-
zione e montaggio. Divenne un mito tra i video amato-

ri e i piccoli professionisti del video dell’epoca. Molti



1985 - Sinclair Spectrum 128:

Lultimo vero Sinclarr

Sirci=ir

ZX Spectrum 128K£

Lo Spectrum 128 kB venne presentato da una Sinclair
ormai in crisi profonda poco prima che, preso dagli in-
vestimenti per i suoi nuovi “giocattoli”, cioe TV8o e il
triciclo Cg, Sir Clive Sinclair vendesse la divisione
computer all’acerrimo rivale Amstrad.

Il 128 kB al-
I’apparenza
sembrava uno
Spectrum+
con un grosso
dissipatore
sul lato destro
ma sotto il

vestito na-

scondeva il I dissipatore di calore posto sul lato destro del computer
piu importan-
te upgrade che fosse mai stato realizzato sin dalla sua

presentazione.

Innanzitutto la RAM era arrivata a una dimensione
(128kB) da vero Personal Computer: I'importante dota-

zione di RAM poteva essere utilizzata come un RAM

disk per memorizzare programmi al posto dei lenti re-
corder e microdrive, con un notevole risparmio di tem-

po nel download degli stessi.

Inoltre la sezione audio, ora dotata del coprocessore
Yamaha e dell'interfaccia MIDI/RS232, portava il 128
finalmente a poter competere con la concorrenza an-
che nel settore

audio.

Anche il Ba-

sic fu profon-

AR

[+
Ps Taslar

damente cam-
biato con una
netta evoluzio-

ne al punto

che, per man-
tENErE |a COM™ e —
patibilita con

i vecchi modelli, all’accensione si poteva scegliere se
lavorare con il Basic 48 kB o il Basic 128 kB. Per la pro-
grammazione era stato implementato un vero editor, i

comandi non erano piu inseriti con un singolo tasto ma



1986 - Acorn A300:

RISC per tutt:

Acorn®
y

Sconosciuto ai piu ma pietra miliare nel mondo dell’in-
formatica, ’Archimedes fu il primo computer persona-
le a 32bit con tecnologia RISC (Reduced Instruction
Set Computer) e cioé microprocessori che attraverso

'uso di un'architettura semplice e lineare e un set sem
plificato di istruzioni, riescono a eseguire processi in
tempi minori rispetto ad altre tecnologie pit in voga

(CISO).

La prima versione dell’Archimedes, ’A300 usci con ca-
se e tastiera separata, un design molto simile all’Amiga
1000 che in quel momento era il punto di riferimento
del settore. Successivamente, cosi come fece Commo-
dore con ’Amiga 500, anche Acorn torno, con ’A3ooo
del 1989, a un pitt maneggevole e comodo case con ta-

stiera incorporata.

Il cuore dell’A300 era ARM-2, un processore capace di
stracciare il popolarissimo e potente Motorola 68000,
almeno in termini di MIPS (Acronimo di Million In-
structions Per Second, milioni di istruzioni per secon-
do): quasi 5 contro uno solo del 68000, a parita di fre-

quenza (8 MHz per entrambi).

RICORDIF[Archimedes

Buon lavoro, con la potenza del RISC!

WIS i g ge b Rrgheedas .

u - . - -‘.. - -
Ling, Pradaeg - Aggemirots & -

Acorne
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1986 - Apple 11GS:

bello ma in ritardo

&

o N

-
Apple IIGS

Apple IIGs ¢ il quinto e pit potente modello della serie
Apple II. Nella sigla "GS" ¢ tutto quello che questo
computer ha portato come innovazione e cio¢ Grafica

e Sound.

La macchina era figlia del progetto Apple IIx al quale
aveva lavorato lo stesso Wozniak e che era stato aborti-

to innanzitutto per un ritardo eccessivo della

A

[

e

B

evoluzione della serie Apple II, i chip WD-65816 erano
finalmente disponibili e, grazie anche al contributo di
Wozniak, il computer venne realizzato: era nato 1I'"App-
le IIGs.

LApple IIGs ¢ stata una svolta radicale da qualsiasi pre-
cedente Apple 11, con la sua vera architettura a 16 bit,

disponibilita del processore a 16bit progettato
da Wester Digital e secondo per la riluttanza
dei vertici Apple a creare un potenziale con-

corrente al Macintosh.

Negli anni successivi pero, grazie all' introdu-
zione dell' Apple Ilc e al festival "Apple 11 fo-
rever" l'interesse degli utenti e del mercato
verso queste macchine era rinato tanto da
spingere la Apple a riprendere in mano il vec-
chio progetto I1Ix che venne ribattezzato Pho-
enix, in onore dell' uccello mitologico che ri-

sorse dalle proprie ceneri.

Il progetto riprese la sua forma originale di

and
—— "I-#m
e, s npencer develoges —or dnner and

g VT e SN i T ETEIOrLaT Appie Nl 15 we
[y mewtrats the [t presend. and ftern of the Apple [




1987 - Amiga 500:

potenza compatta

Con ’Amiga 500 Commodore portod anche nell'uso lu-
dico/domestico la grande potenza della famiglia Amiga.

Diretto discendente dell'Amiga 1000, verso cui manten-
ne compatibilita software, 'Amiga 500 venne presenta-
to assieme all'Amiga 2000, dedicato al mercato profes-
sionale, I'8 gennaio 1987 all'International Winter Consu-
mer Electronics Show.

e T —

n Amiga 500 equipaggiato con disco rigido esterno

370
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Tecnicamente era un’Amiga 1000 riportato in un piu
friendly case unico che conteneva computer, tastiera e

un drive, cosi come il suo diretto rivale Atri ST.

La RAM poteva essere espansa attraverso uno slot posi-
zionato sotto la tastiera, mentre al connettore di espan-
sione sul lato sinistro si potevano collegare periferiche
esterne come dischi rigidi e CD-ROM.

LAmiga 500 ¢ stato molto popolare tra i ragazzi di tut-
to il mondo grazie al costo contenuto, a un vasto parco
software, in parte ereditato dall'Amiga 1000, e alle ca-
pacita multimediali straordinarie per l'epoca (relativa-
mente alla classe di appartenenza: 'Home Computer);
per almeno quattro anni, fino al 1991, ¢ stata infatti la

macchina videoludica di riferimento.

Nel 1991 dall’Amiga 500 derivo il CDTYV, un sistema
con lettore CD-ROM integrato carrozzato da compo-
nente di impianto HiFi. Con il CDTV Commodore vo-
leva portare nelle case la multimedialita semplificata. 11
sistema si poneva come un player multimediale che po-

teva far girare anche giochi e altri software e, equipag-



I “fuoriserie”: le idee che diventavano realta

Negli anni raccontati in questo libro, il mercato era talmente in fermento e desideroso di sviluppo che era abbastanza semplice, per i
progettisti pii bravi e per imprenditori desiderosi di investimenti, proporre al pubblico nuovi progett:.

La maggior parte di questi tentativi furono det fallimenti, altri rimasero una realta della nazione dove erano sviluppati, alcuni era-
no dei progetti talmente buont che ebbero, anche se breve, un loro periodo di successo e 0ggi proprio queste macchine sono le pii ricer-

cate nel settore del collezionismo.




1978 - Exidy Sorcerer

['1dea giusta nelle mani sbagliate

Il Sorcerer si gioca con il Videobrain il titolo primo Ho- ed alcune altre caratteristiche avvicinano di piu il Sorce-
me Computer cosi come si sarebbero intesi poi con l'usci- rer ai futuri Home Computer che il Videobrain.

ta e il successo degli Atari 400/800 prima e dei Com-

TR BAAMACEMAENT MACAIDNE FOR MeCROC CMPUITER RESFLLERS

modore Vic-20 e Sinclair ZX8o poi.

La lotta sulla “primogenitura” della tipologia tra i due COM [ ] I I R
si gioca tutta, come per molte altre cose di quegli anni,
tra la data di commercializzazione e quella di presenta- / ] B

—

zione. Diciamo che a livello di storia il Videobrain, pre-
sentato nel 1977, arrivo per primo ma la mancanza del PAUL TERRELL:
linguaggio Basic, che sara poi lo standard, la tastiera . VISIONARY U'R'

difficile da usare, il piu comune processore Zilog Z8o ‘ COMPUTER MANIAC?

[ —— ————
11 VideoBrain del 1977 basato sul microprocessore Fairchild F§




1980 - NewDBrain:

7l BBC mancato

Il NewBrain ¢ uno dei computer di inizio anni '8o con
la storia piu singolare.

Progettato dalla Sinclair Radionics (una seconda socie-
ta di Clive Sinclair), venne abbandonato dal geniale im-
prenditore quando si rese conto che non poteva essere

prodotto sotto le 100 sterline.

La National Enterprise Board (NEB), che aveva nel frat-
tempo acquisito sia la Sinclair Radionics sia la Newbu-
ry Labs, passo il progetto a quest’ultima azienda e, at-
traverso un’operazione politica, fece un accordo con la
BBC per fare del computer il modello per il suo proget-
to di informatizzazione di massa. Quando la BBC fu
costretta, a causa dei ritardi di produzione, a spostare
I'inizio del progetto da settembre ’81 a primavera ’82,
Chris Curry di Acorn li convinse a modificare le caratte-
ristiche richieste avvicinandole a quelle del loro Proton
che era gia pronto, cosi il progetto della NEB rimase
escluso e fu ceduto alla British Technology Group, che
a sua volta vendette il tutto alla Grundy, I'ennesima so-
cieta che produceva macchine business e voleva entrare

nel settore Home.

® 160,000 punti
(B640x250)

® istruzioni come
AXES, RANGE,
CENTRE

Pil espandibilita
& memoria RAM fino
a 2 Mbytes

& unita a floppy
e CP/Mm*?

& configurazioni
_muliiple

® compiatore
dinamico
BASIC ANSI

® screen editor
complato
(40/80 colonna)

* matematica in
virgole mobile fino
a 10 cifre
significative

.




1983 - Jupiter Ace:
la forza del Forth

Jupiter Cantab venne fondata da Richard Altwasser e non aveva royalties da pagare per 'uso dell'interprete,
Steven Vickers, entrambi avevano lavorato nel team di per questo i progettisti ne decisero l'utilizzo.
sviluppo delle macchine Sinclair e Vickers era colui che

. Furono prodotti all'incirca 8ooo Jupiter, le vendite non
aveva scritto gran parte del

codice delle ROM, dallo
ZX8o allo Spectrum.

Il nome "Jupiter Ace" deri-

va da quello di un computer T e S, | Oesignad by Jupiter Canted
britannico, I'ACE e fu scel- ek

to per enfatizzare la novita

Technical Information

di utilizzare 'ambiente e T LT = ;
Forth, ritenuto piu efficien- e e e : )

te del Basic per i Personal

Computer.
s
e

an_n n
(-0 -TJ-MsH

Prograrmmsir g in FORTH

In media ACE Forth era

cinque volte piu veloce e

utilizzava meta della memo-

ria (che era un lusso costo-

so, all’epoca) di un program-

ma equivalente scritto per

I'interprete Basic e in piu



1983 - Sega SC-3000:

la console evoluta

EGA

20"

LSC-3000 ¢ un computer realizzato dalla giapponese
Sega, basato sull’hardware della console SG-1000 con
la quale poteva

condividere le

cartucce gioco.

I progettisti
non lo dotarono
neanche di
RAM, né di un
linguaggio inter-

no al punto che

praticamente

non pOtCV& €sse-

re usato se non con le cartucce del Basic che conteneva-
no anche la RAM.

Le cartucce erano disponibili in tre versioni: una con
1kB di RAM (di cui solo 512 byte a disposizione per
'utente), la seconda con 16kB e I'ultima con 32kB. Nel-
le pubblicita si parlava sempre di 48 kB, che in realta
erano i 32 kB del Basic II e i 16 kB della VideoRam
(VRAM).

Ecco 5C-3000.
Lo Home Computer che si fa in due

SEELA || Supst Control Station

Erafica a 4 coloni 5P-400 ¢
PAL colsy o B ¢ &

Con SF-7000 diventa
piit potente di un personal

BF-T000 & il mxnlude miciockiive ot poterte mod readessto pr
un home compester SF-7000 unay ROM con BASIC
residente mohn evolete, ben 12 oemandi i s del BASIC 0

snumentarone. EF-T000 iscorpos mna mesnona 4 dco da T

= teinclogy Mutsehity che sercinss | mormah minfloppy da

5 on s ik 00 " waa weloo: |12 meillaeiond;
el

[T —— x AL o
8 NOOAF T o el O N 5 O T
ko) anche 5C-NND




1983 - Matra Alice / TRS8o MCio:

10 piccolo e simpatico

ITNLGYW HACHETTE

AR L&

Gia dal 1981 la Matra aveva richiesto

a Tandy Technologies di realizzare i

un clone del TRS-8o0 Color per il

mercato francese. Quando nel 1983 —
Tandy immise sul mercato 'MC-1o, -nﬂﬂ-a-
per combattere lo strapotere sul mer- 7 LS A Y M

cato USA del Timex Sinclair 1000, S —————

'accordo fu perfezionato e nacque la {

Matra-Tandy Electronics (MTE) con

uno stabilimento in Francia per pro-

 — ——

. g ) Il TRS-80 MCro con la sua stampantina
durre il richiesto clone dedicato alla

fascia bassissima del mercato. ) i
comunque non bastarono per imporsi sul mercato e se-

Il TRS-So MC-10 guire il successo del fratello maggiore.

era molto piccolo In Francia, Matra posiziono il clone del’MC-10 nel

ma ben costruito . . .
’ mercato per i giovanissimi, chiamo il famoso illustrato-

era leggermente . . a1 C
&8 re Moebius per realizzare il disegno, poi utilizzato per

pilt costoso del Ti- tutto il packaging, e collaboro con la Hachette (di pro-

mex ma aveva una L X .
prieta della Lagardere, lo stesso gruppo di Matra) per

migliore tastiera . . . .
& ’ produrre i manuali e organizzare la distribuzione. Ma-

il memoria, au- X : : : .
P ’ tra presto attenzione anche a dettagli come il nome, il

dio ed era a colori, Disegno realizzato dall'illustratore Moebius

; , ; : colore e la confezione, fu cosi che “Alice” fu realizzato
appositamente per il packaging del Matra Alice

caratteristiche che



1984 - Exelvision EXLroo:

lo strano francese

L EXLr1oo ¢ stato prodotto dalla Exelvision, un’azienda
fondata nel 1983 da un gruppo di ex dipendenti della
filiale francese della Texas Instruments, Jacques Lapa-
cuer, Christian Petiot and Victor Zebrouck, che svilup-

parono il computer quasi in-
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era l'assenza di connettori per tastiera e joystick: il
computer, infatti, utilizzava periferiche a raggi infraros-

si, una scelta progettuale inusuale che aveva il pregio di

teramente autofinanziando-

Si.

LExelvision EXLioo ebbe
purtroppo scarso successo
commerciale, le vendite piu
consistenti si ebbero in Fran-
cia dove, grazie ad un’iniziati-
va governativa nel 1985, le
scuole francesi acquistarono
g9ooo computer EXLioo e
la Exelvision ebbe i fondi ne-
cessari per rimanere sul mer-
cato e sviluppare un nuovo

computer.

Laspetto sicuramente piu

sorprendente dell' EXLioo
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1985 - Elan Enterprise:

nato per giocare

I L AN

Fondata nel 1981 dal campione di scacchi internaziona-
le David Levy e dal programmatore di giochi di scacchi
Kevin O'Connell, Intelligent Software era conosciuta
per i suoi programmi di scacchi, in particolare Cyrus e
SciSys Chess Champion.

Lazienda sviluppo inizialmente anche un piccolo
computer per il gioco degli scacchi per I'azienda di gio-
cattoli Milton Bradley, per CXG con sede a Hong
Kong, per SciSys e per Ries, un distributore parigino di

scacchiere .

Il dispositivo era basato su un processore Z8oA a
4MHz con 1 kB di RAM e 12kB di ROM per contenere
il sistema operativo e il programma di scacchi Cyrus di
Richard Lang.

Lo sviluppo dell'hardware “La Regence” fu afhdato a
Nick Toop, un ingegnere che alla fine del 1970 aveva
gravitato intorno alla Sinclair e che aveva seguito poi
Chris Curry quando questi fondo la Acorn, lavorando

come consulente per la progettazione dell’Hardware.

Mentre il lavoro procedeva su La Regence, Intelligent

Software fu avvicinata dalla Domicrest, una societa an-
glo-indiana i cui proprietari, i principi Deepak Mohan
Mirpuri e Mohan Lal Mirpuri, ispirati dal Sinclair ZX
Spectrum, volevano entrare nel mercato degli Home

Computers.

!! 5z'rettz'vo della Enterprise (da sinistra a destra) Mike Shirley, Robert Magge,

David Levy and Kevin O’Connell
Fonte: www.theregister.co.uk




I fratelli maggiori

Parallelamente al mercato dell’home computing continuava, negli anni ‘8o, a svilupparsi il mercato pzis professionale dove venivano

usate tecnologie e prestazioni con costi meno accessibili al mercato domestico. Anche in questo settore ci furono dei computer che se-

gnarono dei momenti fondamentali nello sviluppo dell informatica personale.



Professional series:

la terra di mezzo
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Mentre, come abbiamo ampiamente illustrato, dal 1976

in poi inizia a svilupparsi il Personal Computer cosi co-
me lo intendiamo oggi, le prime avvisaglie della necessi-
ta che il computer diventasse qualcosa di piu personale

e facilmente fruibile si ebbero gia dalla presentazione

della Olivetti Programma 101, avvenuta alla fiera di

New York nel 1965.

Olivetti non credette molto in quel settore, presa anco-

La Olivetti Programma 101 del 1965
Fonte : www.museoscienza.org

ra a promuovere la sua tecnologia meccanica e a sfrutta-
re gli enormi ricavi che ne derivavano; e fu cosi che per-
se il treno per cavalcare un’innovazione da lei stessa
aperta anche se fino alla fine degli anni 7o rimase co-
munque tra i leader mondiali con prodotti tecnologica-

mente avanzati.

Negli anni a seguire la storia ha dimostrato che I'intui-
zione di Pier Giorgio Perotto e del suo staff era quella
esatta e cominciarono ad arrivare piccoli computer che
iniziano ad essere chiamati Personal, proprio perché

adibiti ad uso di una singola persona.

Le strade principali che questi computer seguirono era-
no tre: il gestionale, per facilitare la gestione appunto
di piccole e medie aziende nelle operazioni quotidiane
come il magazzino, gli ordini, la gestione della contabili-
ta ecc.; il calcolo, per aiutare ingegneri e progettisti nel
loro lavoro; le universita e gli istituti di ricerca, dove
c’era sempre bisogno di precisione nei calcoli e la poten-

za del calcolo stesso doveva essere ancora maggiore.

In questi settori si gettarono aziende come HP che nel



1980 - Apple /// :

la prima “mela marcia”

L Apple /// (tre romano scritto con le barre oblique) fu
presentato ufficialmente durante la National Computer
Conference nel maggio 1980 e veniva proposto come il
primo computer professionale Apple; oggi viene ricono-
sciuto come il primo insuccesso commerciale dell’azien-

da di Cupertino.

Realizzato in fretta e senza il supporto attivo del padre
dell’Apple II, Wozniak, non fu abbastanza testato
prima di essere commercializzato; il risultato fu che
molti clienti lamentarono fin da subito problemi e mal-
funzionamenti tanto che la Apple fu costretta a sostitui-
re la maggior parte delle schede madri dei primi

computer prodotti.

In seguito i problemi hardware che avevano caratteriz-
zato la prima produzione di Apple /// vennero risolti,
ma ormai era troppo tardi, la macchina si era guadagna-
ta una cattiva fama di inafhidabilita che ne limito grave-

mente le vendite future.

Secondo le intenzioni dei progettisti ed in particolar

modo di Steve Jobs, 1' Apple /// avrebbe dovuto essere il

SISTEMI APPLICAZION] PROGRAMMI PERIFERICHE

ATTUALITA":
In affari col PASCAIL

SOFTWARE:
PET

Apple

Sharp

S04
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1981 - IBM PC (5150):

rullo compressore
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IBM dominava da decenni il mondo dell'informatica

con i suoi mainframe per le grandi aziende, quando nel

1980 decise finalmente di entrare anche nel business FMICRO & FERSOMAL [:] Lire 3000

dei Personal Computer. Dopo un solo anno di progetta- ™
zione e sviluppo venne lanciato il PC 5150 - comune-

mente conosciuto come IBM PC - nell'agosto 1981.

IN PROVA SISTEMI APPLICAZION! PROGRAMMI PERIFERICHE
ATTUALITA

Per snellire i tempi di progettazione, che avrebbero fa-
cilmente richiesto anni all'interno di una multinaziona- SOFTWARE
le lenta e burocratizzata, era stato creato un piccolo
team di sviluppo, con base in Florida, dedicato alla rea-
lizzazione del primo PC IBM e, sempre nell'ottica di
snellire e velocizzare la progettazione, vennero scelti

componenti gia disponibili sul mercato.

Venne cosi assemblato un computer ad architettura
aperta con parti standard, caratteristica che negli anni
successivi facilito 1'avvento dei primi cloni, ma che per-
mise ad IBM di tenere lontano il rischio di un’azione
legale antitrust. Il rischio era reale, nella decade prece-
dente infatti ' AT&T, il grande colosso delle telecomuni-

cazioni americane era caduto sotto i colpi dell'antitrust

ed era stato smembrato in una miriade di societa. IBM

402



1982 - Olivetti M2o0:

1l vecchio gigante si desta

LOlivetti, nel 1978, aveva appena lanciato con successo
la prima macchina per scrivere elettronica, la ET r1o1.
Ma nel personal computing la sua offerta, basata sui mi-
crocomputer P6060 (1976) e P6040 (1977), non poteva
competere con i nuovi PC di Apple o Commodore,

orientati al mercato di massa.

Scartata I'idea di aggiornare i prodotti esistenti, si opto
per un progetto completamente nuovo. Lincarico ven-
ne affidato a Enrico Pesatori, responsabile del Gruppo
Informatica Distribuita, che si avvalse del gruppo di
progetto dellOATC (Olivetti Advanced Technology
Center), situato a Cupertino, nella Silicon Valley califor-

niana, e guidato da Enzo Torresi.

Una leggenda narra che in quegli anni, Steve Jobs, con
un manipolo di progettisti hardware e designer, sbircia-
va nel vicino OATC per carpire i segreti di un’azienda
che, oltre a rappresentare una punta di diamante mon-
diale nell'innovazione tecnologica, era un punto di rife-

rimento assoluto anche per il design industriale.

La definizione del nuovo prodotto richiese qualche

tempo: erano in gioco scelte complesse sia sul piano tec-
nologico che su quello delle strategie di mercato. Dopo
aver esplorato varie soluzioni, il progetto prese corpo e
nel marzo 1982 venne presentato il primo Personal
Computer europeo: I'Olivetti M20o, che nel nome rievo-
cava il secondo modello di macchina per scrivere pro-

dotto nel lontano 1920.

Il risultato era
tecnologica-
mente molto

valido: il siste-

1 pevatergsmringia bl arims PO poor oy wiinter Fiowe ol persisad comanfustior!

ma operativo
PICOS e il mi-
croprocessore
Z8001 a 16 bit,
fornito da Zi-

—

gt 1A

log, offrivano

ottime presta-

I persnd conposter (it Vi esotta per imser direrezione de:

zioni, ma la

macchina non

rispettava gli
standard (Intel

olivetti




1983 - Apple Lisa:

e tcona fu!

o L&

Il Lisa € un Personal Computer rivoluzionario progetta-
to da Apple Computer agli inizi degli anni ottanta. Mol-
te delle innovazioni legate all'interfaccia grafica GUI
del Lisa sono derivate dal progetto Alto dello Xerox
PARC. Il progetto Lisa ¢ stato avviato nel 1978 e dopo
una lunga gestazione ¢ diventato il progetto di un
computer dedicato all'utenza professionale dotato di
un'interfaccia grafica con mouse, icone e finestre, che

per I'epoca era una notevole innovazione.

Nel settembre del 1980 Steve Jobs fu espulso dal proget-
to Lisa da Michael Scott e da Mike Markkula perché
tendeva a "disgregare le compagnie" in cui lavorava. Il
progetto fu affidato definitivamente a John Couch che
gestiva gia il team Lisa. Perso il progetto Lisa, alla ricer-
ca di un posto dove lasciare il segno, Jobs si concentro
su un piccolo progetto di nome Macintosh, all'epoca
diretto da Jef Raskin. Contrariamente a quello che si
pensa il Macintosh non ¢ un diretto discendente del
Lisa quanto piuttosto un "cugino povero", dato che con-
divideva alcune idee base, ma, per una questione di co-
sti, alcune caratteristiche avanzate del Lisa non furono

implementate nel Macintosh.

Linterfaccia grafica del Lisa nacque dopo che la Apple
strinse un accordo con la Xerox che permetteva agli in-
gegneri Apple di visitare lo Xerox PARC in cambio di
una partecipazione della Xerox al rifinanziamento della
Apple nel 1979. Fu al PARC che gli ingeneri Apple e
Steve Jobs videro per la prima volta lo Xerox Alto, il pri-
mo computer con un’interfaccia grafica e la metafora

della scrivania. Lo Xerox Alto introduceva un'altra novi-

. Apple

invents the

ta fondamenta-

le: la program-
mazione orienta-
ta agli oggetti
con Smalltalk.
Tutto queste
novita vennero

perfezionate e

riversate nel Li-

sa prima, e nel
Macintosh poi.
Anche il mouse

presente nello
Xerox Alto fu




1983 - HP 150:

signori 1l touch-screen

[}

’'HP 150 € un modello per molti versi rivoluzionario lan-
ciato da Hewlett Packard nel 1983. Era un sistema MS-
DOS, ma non IBM compatibile.

Tra le caratteristiche di punta c'era innanzitutto lo
schermo: un normale Sony da 9", che oftriva una risolu-
zione di §512x384 punti, accompagnato da una serie di
sensori infrarossi in grado di individuare oltre 9oo posi-

zioni, il che

aaatl A[]J]Ol_m[,‘ing forniva una
THE TOUCHSCREEN ' | delle prime
PERSONAL COMPUTER.

applicazioni

The Hewlett-Packard 150

sul mercato
del concetto
di touchscre-

cn.

Poi la scelta

del floppy: il
sistema HP-
150, per pri-
mo nel merca-

to USA, offri-

HEWLETT®
PACKARD

va il formato da 3.5", di capacita lievemente inferiore
agli omologhi da 5.25" (270 kB contro 360), ma ben piu

resistenti € compatti.

Piuttosto eccezionale anche la CPU che equipaggiava
la macchina: un Intel 8088 dalla frequenza di ben 8
MHz, contro i 4.77 della maggioranza degli omologhi
allora in circolazione, limitato pero dall'impossibilita di
inserire sulla scheda madre il coprocessore matematico

8087.

Il sistema utilizzava una versione customizzata di MS-
DOS 2.11, integrata con un PAM (personal application
manager) dotato di un insieme di comandi capace di

sfruttare il touch screen.

Il sistema touch era, tra l'altro, supportato anche da
BIOS, il che consentiva alHP-150 di funzionare anche
come terminale, mantenendo la peculiarita della sua

interfaccia.

Merita una menzione anche il layout della macchina.
La scheda madre era infatti adiacente al tubo catodico,

mentre la parte separata era occupata dalle sole unita



1984 - Apple Macintosh:

nulla piu come prima
Y % b
@ Macmtos

Agli inizi degli anni '8o la Apple stava vivendo di rendi-
ta con la vendita dell’Apple I1.

Wozniak, dopo un incidente aereo dal quale era uscito
vivo per miracolo, aveva praticamente abbandonato lo
sviluppo tecnico; dentro il consiglio di amministrazio-
ne la presenza di Jobs iniziava ad essere vista piu come

intralcio agli sviluppi commerciali che come presenza

(circa 18 milioni di dollari), a visitare per tre giorni lo
Xerox PARC, vide il nuovo sistema Alto e capi che I'in-

formatica stava per subire una nuova rivoluzione.

Esaminando quel computer dotato di interfaccia grafi-
ca, aveva compreso che i computer prodotti all'epoca
sarebbero stati sostituiti da nuovi computer piu sempli-

ci da usare e quindi molto piu interessanti per il grande

utile, le sue idee rivoluzionarie crea-
vano spesso malcontenti sia tra gli

investitori sia tra i tecnici tradiziona-

Prewsers hisue 14000

listi. S
LApple /// falli Macintosh
pple €ra stato un rallimento, m

era costoso e, malgrado nel 1983 ne | Compuer

fosse introdotta una versione aggior-
nata, non vendette comunque mai

bene.

Quando, nel dicembre del 1979, Jobs
fu autorizzato dalla Xerox, grazie a
un accordo di prevendita di un milio-

ne di azioni Apple prima dell'TPO

MACWORLD

pubblico. Decise di spronare Apple
verso quelle nuove tecnologie: nac-

que dunque il progetto Lisa.

Tl s it vt Mg sl o

Ma Jobs voleva un computer picco-

An Exclusive
Look Inside the
Macintash

lo, compatto, poco costoso, e non si

ritrovava affatto in quel computer
Word Processing

Wner | che stava nascendo al punto che era

quasi di intralcio al progetto. Il
CdA, invece che capire la lungimi-
ranza del “genio” dell’azienda, lo

estromise dal progetto.

Lisa venne presentato nel gennaio

1983 e costava 10.000 dollari. Come




1987 - IBM PS/2:

prove di divorzio
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IBM, che aveva partorito I'idea di un’architettura aper-
ta a terze parti, creando un mercato che in ultima anali-
si avrebbe fatto la fortuna della sola Microsoft, inizio
prestissimo ad affrontare le conseguenze della sua stra-
tegia: la guerra dei cloni era alle porte. Una guerra che
avrebbe spinto verso una progressiva spirale al ribasso
dei prezzi e all'azzeramento dei margini, e verso il con-
seguente spostamento dell’intera produzione su merca-
ti con manodopera a costo zero. Una guerra che avreb-
be al contempo lasciato sul tappeto centinaia di azien-
de storiche.

Alla disperata ricerca di una via di fuga, il colosso di Ar-
monk inizio a progettare un hardware nuovo — con solu-
zioni tecnologiche diverse e piu avanzate di quelle pre-
senti nei suoi primi PC — ma proprietario che le consen-
tisse cioe di riappropriarsi del timone del mercato PC e

di ottenerne sostanziose royalty. Nella sua idea, quel-
I’hardware avrebbe dovuto fare il paio con un sistema

operativo dedicato, OS/2.

Nacque cosi, nel 1987, PS/2, le cui features rappresenta-

vano, per certi versi, una ventata d’aria fresca nel merca-
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1988 - Next Cube:

futuro annunciato
1 . R

Nel 1985, al ritorno da un viaggio d’affari nell’est euro-

peo, Steve Jobs si ritrovo emarginato dal board esecuti-
vo della Apple Computer, guidato da John Sculley, che
organizzo un “colpo di stato” per ristrutturare l'offerta
di Apple e far fuori 'ingombrante personalita del fonda-

tore dell’azienda.

Jobs non resistette a lungo nel ruolo di soprammobile
cui era stato relegato e, assieme a un manipolo di fede-

lissimi, lascio la Apple per dedicarsi a un progetto nuo-
vo: NeX'T.

Dopo I'iniziale intenzione di rivolgersi alla fascia alta
del mercato educational, Jobs aveva individuato nel seg-
mento workstation alcuni trend interessanti: innanzi-
tutto il fatto che in quel mercato, allora dominato dai
sistemi SUN, non vi era ancora alcun interesse per I'in-
terfaccia grafica e per lidea di semplicita d’uso, che ri-
maneva appannaggio di Macintosh e PC; in secondo

luogo un allargamento del mercato workstation oltre i

limiti dellingegneria e della ricerca scientifica, verso

un'utenza di professionisti, di certo meno avvezzi alla

riga di comando. Steve JFobs nella foto ufficiale di presentazione del NeXT Cube



Linformatica in movimento: dalla scrivania alle ginocchia

Avere un computer sempre con se ¢ stato uno det primi obiettivi che i tecnici hanno cercato di raggiungere.
Gia dal 1973 IBM aveva presentato un prototipo, lo SCAME e nel 76 nel fantastico PARC di Xerox si “giocava” con il Noteluker;

e addirittura nel 1975 al MI'T si era costruito un computer contenuto in una valigetta Samsonite. Ripercorriamo in questo capitolo
le tappe cruciali di questa categoria.

U.S. Patent oOct. 13, 1981 Sheet 1 of 2 4,294,496
Fig. 1.

32a

34a




Portatilita: eterna necessita

La necessita di avere possibilita di calcolo automatico
anche fuori dalle mura degli uffici e dei laboratori, era
gia sentita subito dopo la seconda guerra mondiale,
quando, con le enormi risorse finanziarie militari, si rea-
lizzarono elaboratori trasportabili, su camion, diretta-
mente in zone di guerra, tra questi ricordiamo il DY SE-
AC a valvole del 1954 (nell'immagine di testa) e 'TBM
1401 a transistor del 1960.

Tornando a macchine pit vicine al mondo comune,
escludendo elaboratori personali come la Olivetti Pro-
gramma 101 e 'IBM 4100, classificati Personal
computer portatili ma che poco avevano in comune
con le macchine che avrebbero, in modo piu consono,
preso questa denominazione in futuro, i primi prototi-
pi o prodotti non ancora di larga diffusione si trovano
gia dal 1973, quindi addirittura prima della data presa

come indicativa per la nascita del Personal Computer.

Alcuni sono soltanto prototipi difficilmente realizzabi-
li, al momento della progettazione, ad un prezzo che li
avrebbe resi vendibili, altri semplici studi di laborato-

rio, I'ultimo forse, come a volte succede, il prodotto giu-

sto al momento e nelle mani sbagliate.
1973: IBM SCAMP

Nel 1973 'IBM Palo Alto Scientific Center sviluppo un
prototipo chiamato SCAMP (Special Computer APL
Machine Portable), di cui potrete leggere anche nel ca-
pitolo del vaporware, basato sul processore IBM
PALM. Lo SCAMP aveva un recorder a cassette Phi-

lips, un piccolo monitor CRT e una completa tastiera.

F ﬁ
IBM SCAMP

(fonte kkraftonline.de/Museum



1980 - Osborne 1:

arriva il (tras)portatile

SSBORNE

LOsborne 1 ¢ stato il primo computer portatile ad aver
una larga diffusione sul mercato mondiale.

Adam Osborne, allora scrittore di best-seller di infor-
matica ebbe un’intuizione imprenditoriale: un
computer trasportabile, non particolarmente perfor-

mante, ma aderente allo standard dei sistemi CP/M,
quindi CPU Z380, 64Kbyte di RAM e doppio floppy.

ware necessario per lavorare: bastava attaccarlo alla cor-

rente!

Il progetto fu affidato a Lee Felsenstein, i suoi maggiori
difetti erano il minuscolo schermo da § pollici e i flop-
py disk a singola faccia e singola densita che non aveva-
no una capacita sufficiente a contenere i dati per le ap-

plicazioni aziendali.

La vera intuizione di Osborne fu tutta-
via quella di vendere il computer a
$1.795 (la meta di alcuni sistemi profes-
sionali desktop dell’epoca) con I'aggiun-
ta di $1.795 di software incluso che gira-
va sotto CP/M 2.2: WordStar (il Word
Processor), CalcStar (lo spreadsheet),
MBasic e CBasic (rispettivamente inter-
prete e compilatore Basic di Micro-
soft).

In altre parole, l'utente tornava a casa

con un computer che poteva seguirlo

un po’ ovunque, con incluso tutto il soft-

OSBORNE!

Il suo design era molto simile a quello
di uno dei primi prototipi di computer
portatili, lo Xerox NoteTaker, sviluppa-
to presso Xerox PARC nel 1976.

Alcuni difetti di produzione costrinsero
I'azienda al richiamo di oltre 100.000
unita; cio nonostante, a meno di un an-
no dal lancio, Osborne ebbe vendite to-

tali per oltre 250 milioni di dollari.

La concorrenza arrivo presto sul merca-
to con un portatile che correggeva la

principale carenza dell'Osborne 1: la di-

Adam Osborne

mensione del display. Il prodotto con-



1981 - Epson HX2o0:

2l primo notebook

EPSON

LEpson HX-20 viene considerato il primo computer stampante a matrice di punti, in tutto e per tutto simi-
veramente portatile della storia. Fu presentato al COM- le a quelle montate sulle calcolatrici da ufficio o sui regi-
DEX computer show di Las Vegas del 1981 anche se la stratori di cassa, anche odierni; quella del’Epson HX-
vera commercializzazione avvenne solo nel 1983. 20 era capace di stampare fino a 17 caratteri al secondo.

Aveva le dimensioni di un foglio A4, pesa-
va circa 1,6 kg ed era fornito in una como-
dissima valigetta rigida che fungeva da cu-
stodia protettiva e mezzo di trasporto.

Montava una tastiera di tipo meccanico,
di ottima qualita, e un display LCD capace
di mostrare 4 righe di testo o grafica a
120x32 pixel.

Sul lato destro era possibile installare

un’unita a microcassette, come quelle dei

registratori vocali tanto cari a giornalisti e

studenti universitari dell’epoca, su cui era

possibile memorizzare dati e programmi,
il registratore a nastro poteva essere sosti-

tuito da una cartuccia ROM.

Sul lato sinistro disponeva di una micro-



1981 - DW'V Husky:

la nascita dei “rugged”

DVW Microelettronics.

Oggi i "rugged" (letteralmente robusto, solido ma anche
r0zz0) computer, cioé quei computer realizzati per resi-
stere a condizioni estreme come calore, acqua e polve-
re, sono abbastanza comuni. La Panasonic ha creato
addirittura una linea con il marchio registrato Tough-
book con contenitore in titanio e altri accorgimenti
che rendono i modelli veramente resistenti e conformi
agli standard richiesti in ambiente militare o di lavoro
pesante come nei cantieri, nei giacimenti petroliferi,
nelle spedizioni umanitarie e di ricerca in localita sper-

dute e tanti altri che richiedono certificazioni come
MIL-STD-810G e IP65.

I primi portatili come 1'Osborne, il Kaypro 2000 e il
Grid erano si di fattura molto resistente - in special
modo il Grid che aveva addirittura unita di memorizza-
zione a bolle - ma non arrivavano certo a poter resiste-
re a umidita o urti di una cerca consistenza e comun-
que non avevano quella portatilita richiesta negli usi

sopra citati.

Uno dei primi casi, se non il primo in assoluto, di pro-

gettazione di un "rugged" computer lo si deve all'inglese

N

w07 s421nqut03-pjo mmam :010f

*

Panasonic Toughbook CF-29 (approx. 2006)

DVW Microelettronics che nel 1981 presento 1'Husky;
un portatile basato su un compatibile dell'omnipresen-
te Z80, schermo LCD, tastiera a membrana stile



1982 - GR1D Compass:
il personal si fa laptop

William (Bill) Moggridge, un designer industriale, attua- Anche se il con-
le direttore della Cooper-Hewitt di Smithsonian Insti- cetto di computer
tution, National Design Museum di New York, ¢ cono- portatile stesso
sciuto come un pioniere dell'interaction design e una doveva molto allo
delle prime persone ad integrare fattori umani nella pro- studio Dynabook
gettazione di software e hardware, cosi come fece nella realizzato da Alan
progettazione del GRiD Compass 1100, il primo Kay allo Xerox
computer commerciale realmente portatile o meglio il PARC nel 1968, il
primo laptop. GRiD Compass

stabili molte linee

Moggridge progetto il GRiD Compass nel 1979, ma il : .
di base pot riprese Lo Sharp PC-5000 del 1983

computer fu rilascia- :
P e perfezmnate nel- sotto il Toshiba Trro0 del 1985

to C(i‘me modell(i lo Sharp PC-5000,
o1 (I'rroo compari nel Gavilan SC,

nell’australiano
Dulmont Ma-

nei depliant, ma
non fu mai prodot-
to) nell'Aprile del
1982, ad un prezzo
di 8.1508. Il produt-
tore era GRiD Sy-

stems Corporation,

gnum e nel Data
General One usci-
ti successivamen-

te, idee che poi

arrivarono al

Mountain View, in
successo commer-

Alan Kay con il modellino ' ]
del suo Daynabook California.



1983 - Compaq Portable

Nasce 1l compatibile... e trasportabile

Compaq Computer Corporation fu fondata nel feb-
braio 1982 da Rod Canion, Jim Harris e Bill Murto, tre
dirigenti che avevano lasciato Texas Instruments e ave-
vano investito $ 1.000 ciascuno per fondare la propria

azienda.

La decisione che i tre presero fu quella di creare un
computer che potesse sfruttare il grande parco softwa-
re che stava nascendo per il Re del mercato mondiale:

I'IBM 5150 meglio conosciuto come IBM PC.

La prima bozza del prodotto fu realizzata su una tova-
glietta di carta in un negozio di torte di Houston. Il pri-
mo scoglio da scavalcare era quello del BIOS, i tre sape-
vano che copiarlo sarebbe stato illegale e la cosa avreb-
be fortemente limitato la diffusione del loro prodotto,
fu cosi che decisero di creare un loro BIOS che fosse
compatibile con quello IBM in questo modo aggiraro-

no il problema.

Il risultato fu il primo computer pienamente, e legal-
mente, compatibile con quello che si stava ormai affer-

mando come uno standard, con il plus di essere anche

trasportabile al punto da poter essere caricato in aereo

come bagaglio a mano.

Il successo fu enorme, Compaq nel primo anno fatturo
oltre 111 milioni di dollari con il rivoluzionario prodot-
to e 329 milioni di dollari nel secondo anno, stabilendo

un record di mercato.
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1l Compag Portable Plus con disco rigido da 10 MB.

(Fonte: www.100megspopup.com)



1984 - Commodore SX64:

colore in valigia

Czcommodore

Nel 1983, mentre stava avendo un grosso successo con i
suoi VIC-20 e Cé64, la Commodore che aveva da sem-
pre un occhio nel settore business con la sua serie
CBM, presento, per poi commercializzarlo 'anno suc-
cessivo, il Commodore SX64, un trasportabile derivato
proprio dal C64.

In un case abbastan-
za elegante per I'epo-
ca, che richiamava
comunque nella filo-
sofa il primo
computer

trasportabile, I’O-
sborne, Commodo-
re racchiuse l'elettro-
nica del C64, un mo-
nitor a colori da 5” e
un drive da 5,257, de-
rivato dal drive 1541.

Sopra il drive era sta-

to ricavato un allog-

E—m—

gio nel quale riporre

il cavo tastiera durante il trasporto. La tastiera era com-
pleta e conteneva i classici 4 tasti funzione standard
Commodore. La tastiera, durante il trasporto, fungeva
da coperchio e
proteggeva il mo-
nitor e il drive.
Sul lato destro,
celati da uno spor-
tellino, c'erano le

regolazioni per il

monitor. Il tutto

era completato

P —

da un maniglione
che durante 'uso poteva essere usato come supporto

per sollevare il computer.

Il peso complessivo del computer era di 10,5 kg, non

proprio ideale per la trasportabilita.

Seppur derivato dal Cé4, esistevano diverse differenze
tra il Commodore SX-64 e il Commodore 64. Nella
schermata principale fu sostituito il colore blu con il

bianco per una migliore leggibilita su uno schermo piu



1984 - TRS-80 Model 100:

portatile di massa

Radioe fhaek
TRS-80

Presentato dalla Tandy Radio Shack nel 1983, il TRS-80

Model 100 ¢ stato il primo computer portatile a basso Our Lowest Price Ever on
costo introdotto sul mercato. the Computer of the Year!

Aveva una tastiera full-size e un display a cristalli liqui-
di racchiusi nelle dimensioni di un normale libro. Pos-
siamo sicuramente dire che ¢ stato questo computer ad

inaugurare I'era dei notebook.

Era realizzato da Kyocera e originariamente venduto in

Giappone, con poco successo, come Kyotronic 85. Tan-
dy Corporation ne acquisto i diritti di commercializza-

zione e lo mise in vendita, rimarchiandolo, attraverso le

sue migliaia di negozi Radio ShackPS/2

— J
negli Stati Uniti e in Canada, nonché i concessionari

affiliati in altri paesi, facendolo diventare a breve uno Give Someone Special the Advanced Technology of the

. . IR . . ~ ‘
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1985 - Toshiba Tr1100:

['tnvasione del laptop IBM compatibile

TOSHIBA

La “mobilita” IBM compatibile era iniziata gia nel 1983

con il Compaq Portable seguito poi dal laptop Data Ge-
nera One, ma fu nel 1985 che esplose quando Toshiba

commercializzo il suo gioiello: il Trr00 appunto.

Il T1100 era stato gia presentato a fine 1984 e durante il
primo anno vendette oltre 10.000 unita principalmen-
te in Europa. Il successo fu tale che I'anno successivo
'azienda presento il T3100 con hard disk integrato.

Il successo, rispetto al rivale predecessore Data Gene-
ral One, fu sicuramente dato dal peso e dal prezzo e dal-
la leggibilita del monitor.

Il data General aveva un bellissimo, e enorme per I'epo-
ca, display pienamente compatibile con la grafica CGA,
ma il suo problema era la leggibilita al punto che spesso
il computer sembrava spento anche se era acceso. Altro
punto di forza del Data General era il doppio floppy

drive aggiunto al Toshiba nella successiva versione Plus.

Eppure il mercato premio il prodotto giapponese che
aveva nel prezzo (1.899 $ contro i 2.895 $), nella compat-

tezza, nel peso (4,1 Kg contro i quasi 5§ Kg) e nella leggi-

443

bilita del display i suoi punti di forza.

Anche in questo caso, come gia con il Portable, IBM
usci in ritardo con un prodotto concorrente, infatti nel
1986 fu presentato 'IBM PC Convertible ma la corsa al
“sempre piu piccolo” era partita e IBM, a parte i merca-

ti aziendali, da quel momento si trovera sempre in af-

1l Data General One, primo laptop IBM compatibile.
Fu presentato nel 1983 e commercializzato nel 1984.
(fonte: oldcomputers.net)



1987 - Cambridge Z88:

arrendersi? mai!

788

CAMBRIDGE
COM PUTER

Presentato al Which Computer? Show il 17 Febbraio 1987, Rick Dickinson che aveva realizzato anche lo Spec-
commercializzato nel 1988 e dismesso nel 1989, il Cam- trum e il QL - delle dimensioni di una rivista, dal peso
bridge Z88 ¢ la classica riprova del temperamento “fol- di soli 0.9 kg e soprattutto dallo spessore di circa 2 cm.

le” e inarrestabile di
Clive Sinclair e puo
essere classificato
come il suo testa-
mento informatico
essendo l'ultimo
prodotto, da lui vo-
luto, nel settore del
Personal

Computer.

Dopo aver venduto
la Sinclair ad Am-
strad, Sir Clive ave-
va fondato la Cam-
bridge Computer e

aveva rispolverato

il progetto Pandora, in studio presso Sinclair Research

negli anni precedenti. Lo sviluppo porto alla realizzazio-

Praticamente il portatile piu piccolo in commercio in

quegli anni e per molti anni a venire.

Una delle caratteristiche dello Z88 era la RAM pseudo-
statica: i contenuti della memoria venivano conservati
anche a computer spento e sessione di lavoro chiusa.

Un condensatore integrato impediva di perdere i suoi

i —

I tre slots di espansione e la bellissima tastiera con funzionamento a membrana

ne di un elegante laptop - il design venne affidato a stile Spectrum+ e QL



Personal Computer d’Italia

LTtalia, patria dell Olivetti che negli anni 'so e '60 era all avanguardia nell industria dei computer e del calcolo automatico, per stra-
ne congrunture si trovo a perdere il treno dell evoluzione in questo settore verso l'informatica personale e, come molte altre nazioni, si
ritrovo ad inseguire senza riuscire pit a raggiungere i fasti di un tempo.




Olivetti Prodest:
la rincorsa
incomprensibile

di Marco Gastreghini

olivetti
PRODEST

¢
S

Tanto tempo fa anche I'Italia aveva un'azienda informatica il cui nome e valo-
re erano conosciuti in tutto il mondo. Fondata da Camillo Olivetti nel 1908 e

portata all'apice dello splendore da Adriano Olivetti, un esempio di manager

illuminato, avanti anni luce rispetto alle altre gestioni aziendali del tempo,

I'Olivetti era stata capace di creare il primo Calcolatore programmabile perso-
nale della storia, la Programma 101 del 1965, ed essere di esempio anche per

le societa di oltre oceano quando ancora lo strapotere tecnologico americano

era di la da venire.

Nel 1986, dopo essere
diventata il terzo pro-
duttore mondiale con
i modelli M1o, M20o e
Mz24, Olivetti si rese
probabilmente conto
di aver perso il treno
del fertile mercato do-

mestico, che tra l'altro

ormai stava volgendo

al termine in fatto di

I — EE—

computer “Home” a Adriano Olivetti
} ) (Fonte: www.fondazioneadrianolivetti.it)
favore degli ormai on-

nipresenti compatibili PC.

Neanche 'M19, MS-DOS compatibile, sempre del 1986, che pur ebbe un di-
screto successo, era comunque riuscito a catturare l'interesse della fascia bas-

sa del mercato.

451



Dalle Mele ai

Limoni

di Marco Gastreghini

I primi computer Lemon II videro la luce, a meta del 1981, alla Selcom di Ra-

venna, dove venne eseguita la copia della scheda madre di un Apple II euro-
plus.

La mainboard, una copia pressoché identica di quella dell’Apple 11+, si diffe-

renziava dall’originale per pochi particolari, come per esempio l'utilizzo di
EPROM al posto delle ROM.

Il Lemon II non era quindi solo un computer compatibile con 'originale, ma
un vero e proprio clone. Si conquisto la fama di compatibilita software al

100%, caratteristica che ne determinera il successo commerciale.
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LMSX (Machines with Software eXchangeability) ¢ uno standard per Home
Computer sviluppato in Giappone all'inizio degli anni '8o seguendo le linee
guida poste da Kazuhiko Nishi, I'allora vice direttore della filiale Giapponese
di Microsoft, e dalla sinergia dei principali produttori di computer del paese,

insieme all'olandese Philips e alla statunitense Spectravideo.

. LMSX, nelle idee dei creatori, sarebbe dovuto diventare I'architettura per
Italian MSX S eon \ e
Home Computer piu diffusa a livello globale, ma cosi non fu: seppur diffusasi
in gran parte del mondo ebbe ampi bacini di utenti solo in Asia, Sud Ameri-

ca, Est Europa e Paesi Arabi.

In Italia, escludendo i produttori di software, abbiamo tre aziende che hanno
compiuto esperienze significative in ambito MSX: la Frael, la Phonola e la

Fenner.

Per Phonola e Fenner si
trattd esclusivamente di
commercializzare computer
costruiti da altre aziende
applicandovi soltanto il mar-

chio.

Il marchio Phonola venne
registrato dalla FIMI S.A di

Saronno nel 1931 quando la

ditta, specializzata nella rea-

di Alberto Ramasso lizzazione di materiali iso- —- -“




Memorabili flop

Un mercato cosi frenetico e desiderosi di innovazione comera quello degli Home Computer negli anni '8o, non poteva non causare
qualche clamoroso flop commerciale, alcuni dovuti a modelli errati che magari non soddisfacevano gli appassionati di un modello
precedente, alcuni a errori di scelte dovute a societa di un certo rilievo che avevano intenzione di entrare nel promettente business

dell'informatica domestica. In questo capitolo citiamo i casi pii eclatanti.




1983 - Atari 1200XL.:

2/ costoso tncompatibile

ATARI

1200xL

di Vincenzo Colacicco

Gli Home Computer a 8 bit prodotti dal 1979 dalla Ca-
sa di Sunnyvale, conosciuti come modelli 400 e 800,
erano a inizio anni '8o giudicati come macchine eccel-
lenti ed estremamente versatili. Grafica e sonoro non
erano mai stati cosi fedeli prima e un sistema semplice
ed intelligente per la gestione delle periferiche (rigoro-
samente plug and play) e delle espansioni rilasciate dal-
la stessa Atari per “l'aggiornamento” del sistema opera-
tivo garantirono a questi sistemi una notevole popolari-
ta e longevita in un mercato che si evolveva letteralmen-

te a vista d’occhio e in cui era molto difficile imporsi.

Tuttavia Atari nel 1981 decise di rinnovare la propria
gamma in questo delicato settore: nonostante questo
fosse nato solo pochi anni prima, era gia sorprendente-
mente caratterizzato da una clientela sempre piu atten-

ta ed esigente.

Presero cosi il via i progetti Sweet-8 e Sweet-16. Il pri-
mo, che doveva essere un computer a bassissimo costo,
arrivo fino alla forma di prototipo con il nome Atari
600 nome in codice Sweet-8 “Liz-NY” (dalla foto sem-

brerebbe il progenitore del 600XL, ma cosi non era).

%’ The Atari 600 Prototype

r ﬁ

1] prototipo dell’ Atari 600 nome in codice Sweet-8 LIZ-NY
(Fonte : www.atarimuseum.com)

Lo Sweet-16 era invece il progetto che doveva sfociare
in un computer di livello piu alto: avrebbe dovuto avere
due interfacce SIO con connettore a 25 pin e la nuova
interfaccia PBI. Il progetto prevedeva anche un Help
integrato e programmi diagnostici su ROM. Avrebbe

dovuto portare a due modelli, il 1000 (16 kB) e 1000x



1983 - Aquartus:

2l computer di Barbie

Fortissima del successo del suo Intellivision, Mattel de-
cise nel 1982 di entrare nel mondo degli Home
Computer cercando di ripercorrere la strada e il
successo del rivale (nelle console) Atari. Commissiono
cosi alla Radofin, la societa di Hong Kong che produce-

va le sue console da gioco, il progetto.

Aquarius fu annunciato nel 1982, ma presentato al pub-
blico il 6 gennaio 1983 al Winter CES di Las Vegas. Al
momento del rilascio le sue caratteristiche erano vera-
mente povere e anche con l'aggiunta del Mini-Expan-
der, un'espansione offerta a $60 che aggiungeva al-
I'"Aquarius due joypad, tre canali audio e due slot per
cartucce che permettevano di avere contemporanea-
mente sia la Ram che un gioco, non reggevano il con-

fronto con la concorrenza.

Poco dopo il rilascio dell'Aquarius, Mattel presento
I'"Aquarius II. Era il 1984 quando questo modello rag-
giunse il mercato in pochi esemplari, non divenendo
mai un successo commerciale. Le uniche caratteristi-
che tecniche che lo difterenziavano dall'Aquarius erano

la dotazione di una vera tastiera meccanica, di 20 kB di




1985 - Commodore serie TED:

000ps... scusate [errore!
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Verso la fine del 1982, lanciato il Commodore 64, la condo, mancava dei software, aveva meno RAM e inol-

Commodore comincio lo sviluppo di un nuovo Home tre era alloggiato in un case simile al Vic-2o.

Computer. Jack Tramiel era preoccupato
dai bassi costi delle macchine Timex/Sin-
clair e il suo obiettivo era di realizzare
una macchina piu potente ma pit econo-

mica.

Questo home si sarebbe basato su un
nuovo integrato, il TED (Text Editing
Device). Il TED avrebbe dovuto gestire
sia la grafica sia il suono. I progettisti
riuscirono in questo intento, offrendo
delle caratteristiche simili a quelle del
VIC del Cé64, con delle migliorie ma an-
che con delle lacune che ne preclusero
la compatibilita con la fortunata serie in

commercio.

Da questo progetto nel 1984 nacquero il
Plus/4 e il 16. Il primo era un computer
orientato al piccolo ufficio, dotato di

una suite software di produttivita; il se-

¥
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1985 - IBM P(Cir:
il tonfo del gigante
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LIBM PCjr (contrazione di PC junior) é stato il primo
e unico tentativo di IBM di entrare nel mercato dei
computer domestici e educativi. Noto anche con il no-
me di Modello 4860, era un sistema basato su Intel
8088 con similarita con i sistemi PC IBM, ma senza la
totale compatibi-

lita con questi

.. INTRODUCING
ultimi. .

r
Alcune scelte ]

commerciali non
felici e la forte
concorrenza sul
mercato con
I'Apple Ile e Ilc,
oltre che Atari e
Commodore, ne
causarono uno
SCarso successo

commerciale.

Tecnicamente

Le immancabili pubblicita con Charlot

non era un - . L
on €ra una catt 2l cui sosia era usato come testimonial IBM PC

A —
\\\\\\\\\\\\\\‘\‘\‘\ . —\hl

e =

va macchina, gia la versione base con la sua dotazione
di memoria e di interfacce era di tutto riguardo e anco-
ra meglio la versione avanzata con 128 kB di RAM e il
floppy-disk da 5”1/4, ma evidentemente non bastava

per catturare la massa.

Alcune particolari caratteristiche erano la presenza di
un’interfaccia a raggi infrarossi (unica all’epoca delle
aziende piu co-

nosciute ad

adottarla) per la I
A

LT -

tastiera, la pre-

senza di due

J

ne permetteva 'espansione con appositi sidecar, da col-

slot per cartrid-

ge e un BUS sul

lato destro che

legare in cascata, con i quali si aggiungeva RAM ma an-

che interfacce e altre espansioni hardware.

Per il PCjr, IBM commercializzo anche la PC Compact
Printer, una piccola stampante termica. LIBM Basic

era su cartridge e su cartridge vennero realizzati anche



Sogni incompiuti

Le storie di computer sono spesso presentate come risultati serializzati, trionfi causati da sempre piit avanzante tecnologie elettroni-
che, dalle esigenze dei consumatori e approcci progettuali. Ma il concentrarsi solo sui successi e il progresso nel settore informatico,

rende facile trascurare i molti passi falsi, i sogni non realizzati, i lavori in corso rimasti giacenti e percorsi non goduti verso la storia

di computer che sarebbero potuti esistere, ma non sono mai nati.




1982-1983 - Atari 1400XL / 1450 XLD

La serie Atari XL, che aveva rapidamente sostituito nel
1983 1'Atari 1200XL, inizialmente consisteva nei due
modelli 600XL e 8ooXL. Due altri sistemi erano pero
previsti per il 1984, il 1400XL e 1450XLD.

Mentre il 1400XL fu cancellato gia durante lo sviluppo
e tenuto soltanto come macchina da ricerca, il
1450XLD doveva essere rilasciato verso l'estate del
1984. Sarebbe dovuto essere il fiore all’'occhiello della
futura generazione dei computer Atari, che avrebbero
dovuto avere un nuovo design, basato sugli studi che
Regan Cheng aveva gia fatto per il 1200XL, e portare
nuove funzionalita derivanti dal progetto Sweet-16; an-
che se usavano la stessa CPU, il MOS 6502C, avrebbe-
ro dovuto incorporare un Modem e, il 1450XLD, unita
dischi su bus parallelo. Il chipset sarebbe stato aggior-
nato incorporando ANTIC, GTIA, POKEY e PIA in
un nuovo chip chiamato FREDDIE, inoltre sarebbe
stato aggiunto il nuovo CO61618 Memory Manage-

ment Unit. Il nuovo Atari, con Freddie come controller
MCU DRAM e la MMU CO61618 avrebbe avrebbe

LAtari 1450 XLD con I’Expansion box
(Fonte: www.vcfe.org)

R — o ——
LAtari 1400 XL

(Fonte: classictech.wordpress.com)

consentito un maggiore accesso della CPU alla memo-
ria (fino a 64 K) e 'ANTIC avrebbe potuto accedere
fino a 8K o piu, se necessario, per visualizzare gli ogget-
ti grafici. Questo significava che i programmatori avreb-
bero beneficiato di maggiore liberta e flessibilita nella
scrittura di programmi che avrebbero potuto avere co-
mandi piu complessi, grafica migliore e abbastanza me-

moria per realizzare quello che avevano in mente.

Un altro punto di forza dei nuovi computer sarebbe sta-
to la presenza di un modem a 300 baud. I tecnici Atari,
che da tempo erano convinti che un giorno i computer
sarebbero stati legati ai sistemi informativi centrali,
pensavano quindi che fosse importante includere un
modem nel nuovo computer. Purtroppo non era previ-
sto un software per il modem incorporato in ROM fin-

ché Atari non rilascio SX-Express.

Per il 1450XLD era prevista anche la presenza di un sin-
tetizzatore vocale, questo avrebbe consentito all'utente
di scrivere facilmente dei programmi che potevano
“parlare”, usando il comando V: avrebbero potuto ag-
giungere una nuova dimensione ai propri programmi

per uso interattivo o per i giochi.



1983 - Texas Instruments T199/8

di Ciro Barile

La Vita del TI-99/8 parti e fini nell'arco dell'anno 1983,
anzi, a dire il vero, nell'arco di soli pochi mesi di quel-

['anno.

Era il mese di giugno quando la TI annuncio di voler
introdurre un nuovo Computer ufficialmente chiamato

"computer 99/8".

Era studiato per avere 64 kB di RAM e il colore scelto
era il colore beige (quello che la TT chiamava "grigio")

come il TI-99/2 e la versione americana in plastica del
TI-99/4A.

Citando William J. Turner (Presidente del Gruppo Con-
sumer Products della Texas Instruments) "Daopo appro-
fondite ricerche sulle preferenze che le persone hanno sui nostri

computer, sia in ambiente casalingo che in ufficio, é risultata

una netta preferenza per i colori piiu chiari, quindi abbiamo

deciso di adottare un colore grigio chiaro per il 99/4A e per i

computer dei progetti futurs."

Nell'agosto del 1983, la rivista "COMPUTE!" riportava
che l'arrivo del TI-99/8 era ormai alle porte e i primi
rumors sulle caratteristiche possibili erano che potesse
avere la CPU TMS9995 a toMhz, 8o kB di Ram (64 kB
per CPU e 16 per VDP) espandibile a 15 MB, il sintetiz-
zatore vocale incorporato e la possibilita di essere pro-
grammato facilmente oltre che in Basic anche in Pa-

scal, Logo e Forth.

In molti si aspettavano che la Texas Instruments stesse
facendo queste mosse per tornare sull'onda delle vendi-
te con un computer fuori dagli schemi e, sulla carta, po-

teva in effetti sembrare cosi.

Ma non passo molto che gli appassionati smettessero
di sognare: il 28 ottobre 1983 J. Fred Bucy, CEO di

Texas Instruments, annuncio pubblicamente che la pro-

1I'TI-99/8 con il relativo manuale Getting Started

duzione del TI-99/4A sarebbe cessata e le vendite sareb-

bero continuate solo fino a svuotamento dei magazzini.

Questa scelta da parte della TT sollevo molti disappunti
e in molti si chiesero come mai il TI-99/8 non venisse
messo in commercio. La risposta della Texas Instru-
ments fu che I'azienda non riusciva pit ad ammortizza-
re le grandi perdite avute (230 milioni di dollari di cui
222 milioni solo a causa del TI-99/4A) e quindi, dopo il
duro lavoro dei propri avvocati, si era vista costretta ad
accettare un accordo con i giudici, che prevedeva la fuo-

riuscita dal mercato degli Home Computers.

Nel Novembre 1983, lo sviluppo del TI-99/8 venne com-
pletamente annullato. Circa 250 unita erano comunque
gia state prodotte come prototipi e di questi solo 150,
di cui solo un paio di dozzine completi e funzionanti
anche con I'UCSD Pascal, facevano parte di una
pre-produzione. Grazie a questi introvabili pezzi, pos-
siamo avere oggi una prova fisica delle effettive caratte-

ristiche che il TI-99/8 possedeva.

La tastiera ¢ stata completamente ridisegnata ed ¢ mol-

to pit ampia di quella del /4A poiché sono stati aggiun-



1983 - GEC Dragon Professional

di Maurizio Sorrentino

Dragon Data, una filiale della Mettoy, una societa di
giocattoli gallese, si precipito sul mercato con il suo pri-
mo microcomputer da 32kb dopo il lancio del Sinclair

Spectrum.

Inizialmente la domanda era cosi alta che la societa
non poteva tenere il passo con le richieste. Questo
successo iniziale porto al coinvolgimento di nuovi inve-
stitori, quindi
Dragon progetto
il  nuovo

computer Dra-
gon 64, sostanzial-
mente uguale al
modello 32 ma
con il doppio del-
la memoria ed
una porta rs232.
Con l'intenzione
di entrare nella
top-league dei
micro-computer,

Dragon Data lan-

Il GEC Dragon Professional Alpha fu lanciato (al prez-
zo di 700-850 sterline) come una versione aggiornata
re-tooled del Dragon 64 . Montava una cpu 6809E, il
modem incorporato, chip audio multi-canale, due unita
per microdrive Sony e alimentazione incorporata, por-
ta parallela centronics nonché le altre porte e caratteri-
stiche del Dragon 64 ed uscita video RGB e/o

composita.

Il GEC Dragon Pro-
fessional Alpha rima-
se altamente compa-
tibile con i Dragon
32/64 e il sistema
operativo multi-

tasking/multi-utente
OS-9.

Con i modelli di
pre-produzione gia
completati le mac-
chine sarebbero do-

vute andare in piena

cio due progetti -
Alpha e Beta.

Il progetto GEC Dragon Beta non vide mai la luce per-
che con un prezzo gia deciso tra 2500 e 3000 sterline
incontro molte difficolta a decollare nonostante fosse
equipaggiato con una cpu 6809, 256Kb ram espandibile
ad 1 Mb e uscita video RGB ad 8o colonne.

Il progetto GEC Dragon Professional Alpha invece, ¢
stato ufficialmente commercializzato, ma di fatto non
ha avuto il tempo di entrare in piena produzione prima

che la societa fallisse.

GEC Dragon Professional
(Fonte: www.grafik.net)

produzione nel mese

di luglio del 1984. La
rivista Dragon User
nel numero 15 di luglio ‘84 aveva gia pubblicato l'artico-
lo di lancio del nuovo Dragon ma l'azienda dovette ret-
tificare l'editoriale poco dopo essere andato in stampa
riportando invece la devastante notizia che "l'azienda
soffre di continue difficolta nello stabilire un commer-
cio redditizio nel Regno Unito e in altre parti del mon-
do " motivo sufficiente per giustificare la decisione di
fermare ogni produzione della linea dei computer Dra-

gon.



1983 - Texas Instruments T199/2

di Ciro Barile

a Gennaio 1983 durante l'evento "Winter Consumer
Electronics Show (CES) a Las Vegas, fu presentato quel-
lo che era il prototipo del nuovo computer “economi-

co” sfornato dalla Texas Instruments.

Erano tempi duri per la Texas Instruments e c'era una
concorrenza ai prezzi spietata, questo TI-99/2 sarebbe
dovuto essere la risposta ai computer di fascia bassa co-
me ad esempio il Timex Sinclair 1000 (Sinclair ZX81),

gia molto diffuso negli USA.

Pur rimanendo in bianco e nero come il suo diretto ne-
mico, era presentato con caratteristiche mostruose ri-
spetto a questo: una CPU TI-9995 a 16 bit e funzionava
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a 10.7Mhz (contro i 3.3Mhz del /4A !!) e aveva 4.2K di
RAM, un enorme 32K di ROM con TT di base, e 16 ca-

ratteri grafici incorporati.

Anche le dimensioni erano molto ridotte e rispetto al
TI-99/4A era piu basso e gli era stato tolto la parte de-
stra dell'inserimento delle cartucce (infatti queste ulti-
me avevano uno slot sul retro come nel Timex Sinclair

1000). il tutto al gustoso prezzo di $100.

Inutile aggiungere che tutta la critica fu molto positiva
ma allo stesso tempo tutti lamentavano una cosa, la ta-
stiera del TI-99/2 era penosa, proprio in quella
dimostrazione nessuno riusci ad utilizzare il computer
a causa dei difetti della tastiera in gomma... comunque
la 'TT lo aveva presentato come prototipo e con questa
"scusa" la critica cerco di essere pit buona sperando
che nella versione definitiva questo problema sarebbe

stato risolto.

La, subito criticata, tastiera del T199/2 (Foto di Davide Gustin)

La TT aveva anche annunciato 19 titoli software che

comprendevano 3 diversi aree: Entertainment, Educa-

I/ TI99/2 di Ciro Barile (Foto di Davide Gustin)
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1985 - Commodore LCD

di Fabrizio Pedrazzini

Winter CES, Gennaio 1985: Atari e Commodore si af-
facciarono alla rassegna spartendosi, quasi senza concor-
renti, il mercato degli Home Computer sotto i 5008$.
Mentre Atari presentava la nuova linea di computer ST
a 16bit, Commodore, nonostante i rumors, non riusci a
fare altrettanto con ’Amiga 1000 che sara presentato
durante il successivo Consumer Electronic Show esti-
vo. La presenza del colosso dell'Home Computer si li-
mito alla presentazione del successore del C64, il Com-
modore 128. I piu attenti pero, notarono nello stand
un'anteprima di un computer decisamente piu rivoluzio-

nario: il Commodore LCD.

Il computer era un portatile che si presentava con un
design compatto ed elegante con un family feeling facil-

mente riconducibile al nuovo Cr128.

La portabilita era garantita grazie ad un peso ridotto,

uno schermo LCD e l'alimentazione a pile (4 normali
batterie AA).

Dal lato tecnico il computer montava un processore
65Cro2, compatibile con il popolare 6502 ma piu parco
in termini di consumi, una RAM di 32kB, espandibile a
128kB, ed una ROM da 96kB che includeva, oltre alla
suite software, il Commodore Basic v3.6, versione qua-

si completamente compatibile con la 7.0 del C128.

La dotazione di programmi era veramente completa e
comprendeva un word-processor, uno spreadsheet (che
secondo i progettisti del software potevano funzionare
contemporaneamente, utilizzando lo schermo in moda-
lita split-screen), un’agenda elettronica, una calcolatri-
ce, un memo pad, il file manager (per salvare su memo-
rie di massa esterne i dati memorizzati nella RAM), un
programma terminale (per utilizzare il modem incluso),

un monitor in linguaggio macchina.

Parte dei programmi citati potevano essere avviati con

la semplice pressione di un tasto funzione.

Molte anche le interfacce disponibili: oltre alla porta
seriale standard Commodore, era presente una seriale
RS-232, una parallela Centronics, una presa per barcode
HP, uno slot di espansione (per programmi in ROM ed

espansioni RAM) e le prese telefoniche per il modem.

Tra le innovazioni una delle piu significative era indub-
biamente il display LCD disegnato interamente in-hou-
se dalla divisione Optoelectronics di Commodore. Que-
sta divisione, specializzata in schermi per orologi da
polso, aveva sviluppato uno schermo LCD in grado di
visualizzare fino a 1200 caratteri divisi su 8o colonne x
16 righe in modalita testo e con una risoluzione di ben
480 x 128 pixels in modalita grafica. Lo schermo era
estremamente leggibile e le sue dimensioni stupirono i
giornalisti abituati a portatili dotati di schermi molto
piu limitati. Lo schermo una volta chiuso si integrava
perfettamente nell'incavo del case e un coperchio, in-

cernierato sullo stesso schermo, andava a coprire e pro-



1991 - Commodore 65

di Carlo Pastore

I1 Commodore 64 aveva riscosso un enorme successo
vendendo piu di 20 milioni di esemplari. Presentato al
pubblico per le festivita natalizie del 1982, prosegui la
sua scalata verso le piu alte vette del gradimento, affian-

cato poi nel 1985 dal Commodore 128.

Il nuovo 8-bit di casa Commodore avrebbe dovuto rin-
verdire i fasti del C64 migliorandone le attitudini ed
ampliandone le potenzialita. Di fatto il C128 non era
altro che un Commodore 64 con l'implementazione di
componenti noti all'epoca e non segnava una svolta ra-
dicale nel mondo 8-bit.

Come procedere allora?

Il 1987 era stato I'anno di massimo splendore per il
Commodore 64 ed il 1988 sarebbe stato 1'anno ideale
per lanciare sul mercato il suo successore migliorato nel-
le prestazioni e svecchiato nell'hardware. Proprio in
quell'anno, il disegnatore del chip MOS4502, Bill Gar-
dei, stava sviluppando nuovi progetti. Il 4502 era una
versione CMOS del 6502 capace di elaborare ad una
velocita superiore di circa il 40% rispetto al 6502, a pa-
rita di clock. Gardei necessitava a quel punto di un

computer sul quale installarlo.

Il responsabile della divisione di sviluppo di MOS
technology, Ted Lenthe, venne coinvolto da Gardei nel-
lo sviluppo di un chipset rivoluzionario per | 'epoca che
doveva comprendere un nuovo processore grafico com-
patibile con il VIC-II del Commodore 64 (poi denomi-
nato 4567 o VIC-III), un integrato con funzione “blit-
ter” (vale a dire capace di spostare blocchi rettangolari
di memoria e quindi porzioni di schermo; funzionalita
molto utile per un fluido approccio grafico all'alta riso-
luzione), denominato Dmagic (di fatto poi sviluppato

da Paul Lassa), una CPU, denominata 4510 (derivata dal

core 4502 disegnato da Bill Gardei e perfezionata dal-
l'ingegnere Victor Andrade con nuove potenti istruzio-
ni e funzionante a 3.54 Mhz). Il tutto veniva completa-
to da due SID 8580 (per il suono stereo; in realta tutti i
prototipi conosciuti di Commodore 65 non avevano
ancora l'implementazione del secondo SID e pur aven-
do una gestione stereo per I'audio, di fatto avevano una
sola uscita mono attiva), da un integrato di gestione del
lettore floppy disk integrato da 3 pollici e mezzo (FDC)
e 128 kB di Ram su scheda madre (espandibili sino ad 8
Mb con I'aggiunta di Ram nella porta di espansione po-

sizionata sulla parte inferiore del computer).

La potenza di calcolo della CPU, unitamente alla capaci-
ta grafica del chip Bill (capace di visualizzare su scher-
mo 256 colori, da una tavolozza di 4096, ad una risolu-
zione di 320 x 200 o di 640 x 200, 16 colori a 640 x
400 e 1280 x 200 oppure 4 colori a 1280 x 400), avreb-
bero reso il Commodore 65 una macchina superba per i
videogiocatori e potenzialmente molto utile per il lavo-

ro d'uffcio.

Ed il bios del computer?



Fine di un’epoca

Intorno alla meta degli anni ‘8o, con [ avvento dei PC compatibili, [epoca dei “pionieri” volse al termine e con essi le aziende e i perso-
naggi che avevano reso il mercato una terra di conquista e di sviluppo fatto di piccoli e ambiziosi progetti. Le tecnologie si appiattiro-

no e soltanto Apple Computer rimase a lottare con lo spirito dei primi ann.
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Il male oscuro

di Felice Pescatore

Se si puo dare una data di inizio alla fine dell’era del Home Computer, quella

¢ il 12 agosto del 1981 quando, nel periodo di maggiore sviluppo del settore,

al COMDEX di Las Vegas, venne presentato 'IBM 5150, conosciuto univer-
salmente come IBM PC.

I1 5150, all’epoca, non andava a interferire direttamente nel settore Home del
da poco nato mondo del Personal Computer, ma, come la storia dimostrera,
fu il seme di quel “male oscuro” (visto cosi dagli appassionati degli Home e
delle tecnologie pionieristiche degli anni ’80) che portera, in una decina di

anni, la triade IBM-Microsoft-Intel al dominio quasi totale del mercato.

Pensiamo sia quindi piu che dovuto ripercorrere nel dettaglio la nascita di

questo computer.

LIBM 5150 ¢ stato il capolavoro commerciale di BigBlue nel settore dei Per-
sonal Computer. Derivazione del 5130 e del DisplayWriter, era basato sulla
CPU Intel 8088 a 4.77 Mhz.
La dotazione hardware pre-
vedeva fino a 64kB di RAM
(espandibile fino a 256kB) e
una tastiera composta da 83
tasti. Originariamente, ave-
va un sistema di archiviazio-
ne su nastro o, opzionalmen-
te, una/due unita floppy da
5”7 e %4 e 360kB di capacita

(doppia densita, single-side).
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Non solo Personal Computer

11 decennio che abbiamo preso in considerazione non é stato solo il decennio che ha visto nascere unindustria che ha stravolto il no-
stro modo di vivere, intorno agli Home Computer si muovevano tutta una serie di iniziative e di stravolgimenti tecnologici che inte-
ressarono l'industria ludica, leditoria il design. In poco piti di dieci anni nascono, muoiono e rinascono le console da gioco, nascono e

muoiono pubblicazioni di settore e modi di insegnamento multimediale. In questo capitolo cerchiamo di ripercorrere qualcuno di que-

sti fenomeni.




Il periodo piu importante per lo sviluppo dell'informatica personale ¢ il de-
cennio degli Anni '70, in cui si prepara e infine si realizza la nascita del Perso-
nal Computer. Tra I'introduzione dei microprocessori (il primo, I'Intel 4004,
arriva sul mercato nel '71) e lo sviluppo dei primi computer personali (1977) ci
sono alcuni anni di apparente stasi nello sviluppo. Anni che sono invece mol-
to importanti per lo studio delle applicazioni dei nuovi chip e in cui si metto-
Slngle_BOard no a punto le componenti tecnologiche fondamentali dei futuri sistemi: a co-

minciare dalle memorie, dai circuiti di I/O e dalle periferiche.

Computer: da

. . All'inizio degli Anni "70 il microprocessore ¢ solo un sofisticato circuito digi-
Sper imentazione tale con cui costruire calcolatrici, sistemi di controllo industriali o videogio-
chi; nessuno ha ancora pensato alla costruzione di macchine digitali program-

a hobby a P gt prog

mabili d'uso individuale, come i Personal Computer.
strumento di
inse gname nto ni sono le schede sperimentali, realizzate dai costruttori di chip. E una prassi

A fare da apripista alla diffusione dei microprocessori nella vita di tutti i gior-

comune nell'industria elettronica realizzare con i nuovi chip delle piastre spe-
rimentali con lo scopo di dimostrarne le capacita e facilitare lo sviluppo delle
applicazioni. Nascono cosi negli Anni '70 le prime schede a microprocessore,

realizzate per i progettisti e i tecnici elettronici.

Linteresse per i microprocessori, che esplode nei primi Anni '70 tra le mi-
gliaia di persone che lavorano nei molteplici ambiti dell'industria elettronica,
fa si che la diffusione delle schede non resti confinata agli specialisti. Le sche-
de a microprocessore diventano i supporti per 'apprendimento delle nuove
tecniche digitali per studenti e professionisti. Alle prime board sperimentali

di Piero Todorovich  Felice Pescatore si affiancano ben presto prodotti piu sofisticati ed espandibili, realizzati appo-



Pocket
Computer: la
programmazione
1n miniatura.

di Stefano Paganini

Un intero universo di computer di piccole dimensions, piccoli display e con prestazioni

limitate.

Il fenomeno pocket computer non ¢ liquidabile con una semplice affermazio-

ne di questo tipo.

A partire dal 1980, con lo Sharp PC-1211, venne a crearsi questo segmento di
mercato; un ecosistema che ha avuto tantissimi utenti ed estimatori non solo
tra gli 'smanettoni dell'epoca, ma anche tra i veri destinatari del calcolo porta-
tile: i ricercatori scientifici, gli ingegneri, gli architetti e, per alcuni versi, i bu-

sinessmen.

— Sharp PC-1211 con 7 suoi accessori —

Proprio lo Sharp PC-1211 ¢ un oggetto di un certo interesse e presenta gia tut-
te le caratteristiche 'in nuce di tutti i suoi successori e che prende lo spunto

proprio da una calcolatrice scientifica (non esattamente programmabile): la

Sharp EL-s100.
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Linformatica
ludica: dal Pong
agli Home
Computer

di Fabio D'Anna per VIGAMUS

Forse 1'idea di poter giocare con le immagini televisive ¢ sempre esistita, fin

dalla nascita della TV stessa, ma solo nel 1947 che appare un primordiale em-

brione di videogame senza nome, basato su un tubo catodico che simula il

lancio di un razzo. A causa degli elevati costi di produzione, il sistema non

venne mai messo in commercio e non ando mai oltre la fase di prototipo.

Successivi esperimenti come OXO, un tris elettronico del 1952 e Tennis For

Two del 1958, basato su oscilloscopio, aprono la strada al primo vero videoga-

me: SpaceWar! .

I1 gioco, ideato al MIT (Massachusetts Institute of Technology) da Steve Rus-

sel, e realizzato su un PDP-1 e da il via, nel 1961, all'informatica ludica che

non si sarebbe piu fermata. Mostrava due astronavi capaci di lanciare missili

e consisteva nell'abbatte-
re l'astronave dell'altro
giocatore, stando pero
attenti ad un corpo cele-
ste piazzato al centro del-
lo schermo, che fungeva
anche da centro gravita-
zionale, e ad altri elemen-
ti di disturbo. Il gioco fu
presto incluso in tutti i
nuovi computer DEC di-
venendo cosi il primo vi-
deogioco largamente diffu-

so della storia.

h!

——

Dan Edwards (sinistra) and Peter Samson
giocano a Spacewar! su un PDP-1
(Fonte: computerhistoryorg)




Linformatica
ludica: il ritorno
delle console e i
giochi su PC

di Fabio D'Anna per VIGAMUS

La grande crisi del settore fa scomparire dal mercato quasi tutti i sistemi ludi-
ci, nel 1984 esce di scena Colecovision, col suo pur ottimo catalogo titoli di
145 unita; anche Atari 5200, introdotto da soli due anni, viene ritirato per far
posto al 7800 con il quale
la azienda tenta la carta del-
la retrocompatibilita con
lo storico VCS, ma nono-
stante I'ottima potenza del-
la console non riesce nuo-

vamente ad imporsi.

¢ Nintendo che, con

un’idea semplice ma inno-

vativa, riesce a salvare il

settore: puntare sulla quali-

Nintendo NES

ta! Nasce il bollino qualita Nintendo Seal of Qua-
lity. Un gioco, per apparire sul catalogo NES, de-
ve avere determinati standard qualitativi, pena
I'esclusione dal parco titoli. Questa piccola gran-
de trovata spinge gli sviluppatori a lavorare con
impegno. Il mercato si sposta dai produttori hard-
ware statunitensi a quelli giapponesi. Nel 1985 il
NES (Nintendo Entertainment System), grande
protagonista del ritorno delle console, diventa la

macchina piu desiderata e Super Mario Bros, tito-




(Giochiamo... ma
non solo: quando
le console vollero

atteggiarsi a
computer

A cavallo tra la fine degli anni '70 e I'inizio degli anni '8§o molte erano le azien-

de che producevano con successo console da gioco.

Il parco installato era di vari milioni di unita e quindi, sempre piu spesso, i
vari marchi cercavano di realizzare add-on che portassero le console oltre il
loro compito puramente ludico e le avvicinassero ai computer, in questo
modo le vendite potevano essere incentivate presentandole come strumenti

utili anche per I'apprendimento.

In fondo le console contenevano gia la maggior parte della componentistica
che inoltre era spesso di tecnologia piti avanzata rispetto ad alcuni Home
Computer in commercio quindi non fu complesso per le aziende produrre

add-on per trasformarli in semplici computer adatti allo scopo.

Con queste periferiche le aziende cercarono anche di contrastare la crisi del-

le console avvenuta intorno al 1983.

Tra i tanti prodotti in commercio citiamo quelli piu riusciti che hanno avuto

una discreta diffusione
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Dai “Crackers”

alla
“Demoscene”,
I'invenzione
dellarte digitale
sul’Home
Computer

di Stefania “Yuki of Ram fam” Calcagno

Con I'avvento delle console da gioco prima e degli Home Computer poi, una

delle attivita che si genero in modo quasi spontaneo fu lo scambio dei giochi
o dei software tra gli appassionati: “ti presto Asteroids una settimana, in cam-
bio di PacMan per la mia consolle”; e quando arrivarono gli home computer i
ragazzi iniziarono a scambiarsi anche le cassette audio, prima, ed i floppy

disk, poi.

Fu facile scoprire che, a differenza delle cartridge, queste ultime memorie di
massa potevano essere facilmente “duplicate”. E iniziarono a farlo. Non dove-
vano piu rinunciare ad un gioco per averne un altro in cambio, potevano du-

plicarli ed averli tutti!

Cosi inizio I'eterna guerra fra i Crackers (coloro i quali sproteggevano i giochi
ed il software in generale, per permetterne la duplicazione), e le aziende che
si occupavano di cercare di proteggere i supporti informatici su cui veniva

distribuito il software stesso.

I Crackers si riunirono presto in gruppi. C’era chi forniva il supporto originale
detto Original Supplier; chi si occupava di rimuovere le protezioni: il Cracker
appunto; chi si occupava di distribuire il software: i Tiader. A queste figure si
aggiunsero presto il Sysop, ovvero colui che gestiva le BBS (le banche dati su
cui si inizid a scambiare software con 'avvento della telematica) del gruppo e
I’ Asczi Artist che con i soli caratteri presenti sulla tastiera creava le scritte ed 1
logo pit accattivanti per “marchiare” i software che venivano copiati e inizia-

re a fare pubblicita con questi al gruppo stesso.



Sicurezza
informatica:

tutto nacque
per gloco.

di Corrado Giustozzi

Quando nacquero i Personal Computer, gli hacker gia c'erano, anzi, furono
proprio loro i primi a costruirli ed utilizzarli. Non c'era pero la sicurezza in-

formatica, che sarebbe arrivata qualche tempo dopo.

In effetti "hacker" ¢ chiunque sia interessato a come funzionano le cose ed
usi la tecnologia per esplorare ed innovare, o anche solo per semplice interes-
se o piacere, comunque non solo per svolgere un determinato compito di
qualche utilita. I primi computer personali furono costruiti per il solo gusto
di farlo, come sperimentazione quasi fine a sé stessa, da appassionati hacker
provenienti da altre discipline tecnologiche, come I'elettronica o il radianti-
smo, i quali avevano capito che la versatilita delle macchine programmabili

poteva aprire loro un universo infinito di possibilita di studio e divertimento.

I primi Personal Computer erano estremamente semplici e limitati, e pertan-
to non disponevano neppure di un sistema operativo vero e proprio: il con-
trollo della macchina era afhidato ad un minimale programma di sistema det-
to monaitor o supervisore, il quale era in grado solamente di caricare in memoria
e mandare in esecuzione lo specifico programma da eseguire. Quest'ultimo
dunque aveva ovviamente il completo ed assoluto controllo del (limitato)
hardware sul quale girava, in particolare della (poca) memoria e delle eventua-

li periferiche presenti.

Con la nascita dei Personal Computer commerciali vennero sviluppati i primi
sistemi operativi specifici che tuttavia, per poter girare su quegli hardware
ancora estremamente limitati, dovevano necessariamente essere molto sem-

plificati. Cosi il CP/M e I'Apple DOS prima, e I'MS-DOS dopo, dovevano

fare a meno di tutta una serie di funzionalita, che invece erano tipicamente



TOPOQO: embrione
di home-robotica

di Marco Marinacci

Da sempre, nell'informatica, esiste la grande distinzione fra hardware e soft-
ware. Lhardware si tocca, il software no. E senza il software il computer non
serve. Ma I'insieme dell’hardware e del software produce, a sua volta, qualco-

sa che in pratica non si tocca ma si legge, si vede, si ascolta.

La meccanica ha sempre avuto un fascino, le cose che si muovono, si sposta-

no, si guidano, sono piu percepibili di quelle statiche e impalpabili.

Forse ¢ stato questo a dare la spinta all'interesse che, quasi improvvisamente,
all'inizio degli anni ’8o, si manifesto nel campo del “personal robot”. Gia da

tempo la robotica era applicata ai pro-

cessi industriali e, proprio in quegli
ISAAC

anni, per ovvie ragioni, aveva avuto

un grosso sviluppo. Ma i robot indu- As' M DV
striali sono molto costosi, non sono HROB OT . VMISTONS
accessibili ai privati e agli appassiona-
ti e, soprattutto... non servono per
giocare, per divertirsi. E, d’altronde,
anche senza scomodare Asimoyv, la fan-
tasia del robot che si muove per casa
e fa da fedele assistente € nei film, nei

fumetti, nelle pubblicita televisive.

Nel 1984 ci fu ad Albuquerque, una
graziosa cittadina del New Mexico

nel Sud degli USA, il primo congres-

so, la prima mostra sull’argomento:




Oggigiorno siamo abituati a vedere oggetti di utilizzo comune nella vita quo-
tidiana in cui 'aspetto estetico ¢ spesso studiato tanto quanto quello prati-

co/funzionale. I computer non fanno eccezione.

¢ stato verso la fine degli anni 7o con la nascita dell'informatica personale e
degli elaboratori domestici, ho-
me, micro e Personal

Primordi di

Computer che le aziende han-

deSIgn no iniziato a prestare attenzio-
. . ne anche all'aspetto estetico
informatico dei loro prodotti,

La Programma 101 con la quale I'Olivetti vinse I'Indu-
strial Design Award per la linea innovativa del design

Prima di allora I'aspetto estetico era l'ultimo
dei problemi per i progettisti di computer
ed il livello tecnologico di allora non era di
grande aiuto. Dimensioni, temperatura e ru-
morosita rendevano difficile pensare di poter

tenere un computer nel salotto di casa.

Larchitetto Mario Bellini, probabilmente  'Ira le rarissime eccezioni ricordiamo gli sfor-

di Luca Severini g . ;
Zg;;’;”:ﬂ‘;f;gf::e‘g:;:ﬁ Zg’ zi di Olivetti che affido gia il design dell’Elea



Segni particolari ... “diverso”

Sia in questo capitolo sia nel seguente, riguardante il Vaporware,
abbiamo raccontato di molti designer che si sono cimentati con
successo nel settore del Personal Computer. In quegli anni pero,
nei listini, si potevano trovare anche computer meno blasonati ma
con una estetica che, piacente o no, risultava comunque “diversa”.

Di seguito un piccolo, e assolutamente non esaustivo, esempio.

Burrought B21 - 1982

Holborn - 1982

KFKI TPA Quadro - 1985

Apricot Portable - 1984

Ampére WS1 — 1985 Fujitsu FM-R-30 - 1987




Vaporware

di Maurizio Sorrentino

Studiando a fondo il fenomeno del vaporware possiamo affermare che storica-
mente tutti i piani non realizzati, prototipi e le promesse pubblicitarie delle
case produttrici si trovano in annunci di riviste piuttosto che negli archivi di
aziende dove sono rimasti dormienti, ed ¢ quindi intuibile che gli sforzi di
marketing sono stati particolarmente essenziali per il possibile successo di

ognuno di questi prodotti.

Questi progetti potevano essere abbandonati per problemi tecnici o mancan-
za di risorse o, poiché troppo ambiziosi, risultavano troppo avanti per i

tempi.

Con una combinazione di cause ed eventi sopra citati nascono storie di pro-
dotti VAPORWARE famosi come quelli raccontati di seguito... che incarna-

no perfettamente il termine che li abbraccia.

Osservandoli con attenzione risultano una risorsa visiva eccellente per 'hard-
ware-designer, collezionisti e storici poiche offrono un assaggio dei desideri e
ansie maturate, ma soprattutto cio che generazioni di designer e progettisti
in passato avevano sperato che il loro futuro potesse diventare. Potremmo
azzardarci a giudicarle utopie o sogni ma gli va sicuramente riconosciuto il
merito d'essersi impegnati nel considerare metodologie alternative di calcolo,
immaginando quello che avrebbero potuto offrire ed essere se portati a com-
pimento, pur riconoscendo che molti successi tecnologici si affidano anche a

caso e confluenza.

Il vaporware potrebbe proiettarci all'interno di campi molto pit ampi, come

la fantascienza e il design speculativo, tra il vaporware del secolo scorso e le



ZX Spectrum vs
Commodore 64:
la guerra infinita

di Carlo Santagostino

Si ¢ scelto questo modello, questo marchio, in modo consapevole o inconsa-
pevole; casuale o imposta che sia la scelta, ora ¢ il tuo computer, quello che
usi tutti i giorni, che accendi quando puoi, con il quale giochi, con il quale
impari ed esplori un mondo nuovo, inesistente fino a pochi anni prima, inim-
maginato ed inimmaginabile da tutti quelli che non ne hanno capito le
potenzialita, come ad esempio i tuoi genitori, con gli amici, invece, che vivo-

no la tua realta, condividi la passione.

Ma quando il tuo amico, il tuo vicino, non ha scelto il tuo stesso modello? I1
tuo stesso marchio? La tua squadra? Allora si discute, si discute perché il tuo

¢ meglio; ovvio, non puo essere che migliore perché ¢ il tuo!

Di queste diatribe ne sono esistite e ne esisteranno sempre, non solo nell’in-
formatica, ma in qualsiasi cosa che generi passione e senso di appartenenza,
sport, automobili, macchine fotografiche, cellulari! Oggi si discute di iOS con-
tro Android, ma di tutte queste guerre di appartenenza ce n'¢ una che, dopo

piu di 30 anni fa ancora battere il cuore dei “tifosi”...

Commodore 64 vs Sinclair ZX Spectrum (in rigoroso ordine alfabetico, non

sia mai che mi contestino il motivo di aver messo uno prima dell’altro!

Innanzitutto chiariamo il contesto geografico. Questa “guerra” venne (e vie-
ne) combattuta in territorio europeo. A quei tempi infatti il mondo non era
ancora “globalizzato” come oggi lo conosciamo e quello che succedeva nel
mercato del vecchio continente era diverso da quello che accadeva nel merca-
to americano (che era a sua volta diverso dal mercato giapponese, russo, sud

americano e cosi via).



Informatizzazione
di massa: successi
e fallimenti

La BBC e il Computer Literacy Project

di Giovanni Bernardo

Nel Marzo del 1978, Edward Goldwyn realizzo per la BBC (British Broad-
cast Corporation, 'ente radiotelevisivo pubblico del Regno Unito) un docu-
mentario dal titolo Now the chips are down (Ora i chip costano meno) che face-
va parte della serie Horizon (una serie di documentari focalizzati su scienza

e tecnologia, iniziata nel 1964 e che vanta circa 1200 episodi).

Questo documentario ebbe un ascolto eccezionale: il pubblico fu molto inte-
ressato a cio che veniva mostrato, ovvero come sarebbe cambiato da li a poco
il mondo grazie all'introduzione dei computers. Grazie al successo avuto da
questo documen-
tario, la BBC pen-
so bene di conti-
nuare a sviluppare
trasmissioni incen-
trate su questo
tema e dopo sva-
riate riunioni si
arrivo alla propo-

sta di realizzare

una serie compo-

sta da 3 documen-

tari che par lasse- David Allen, il produttore della BBC tra gli artefici
ro dell’im patto del Computer Litteracy Project

548



Negli anni in cui il fenomeno del Personal Computer iniziava a muovere i
suoi primi passi nacquero e si svilupparono anche le prime riviste di settore,
fondamentale mezzo di diffusione tra gli appassionati non solo di informazio-

ni tecniche, ma soprattutto della cultura del personal computing.

Forse le sorti del mondo dell'informatica, come oggi lo conosciamo, furono

segnate proprio da una rivista: nel gennaio 1975 infatti la nota e diffusa Popu-

Le pubblicazioni

dl settore blico un articolo sull'autocostruzione del primo microcomputer in kit al mon-

lar Electronics, indirizzata agli appassionati di costruzioni elettroniche, pub-

do, I'Altair 8800. Paul Allen la vide in un'edicola di Harvard Square e fu cosi

eccitato da convincere il suo ami-
co Bill Gates a formare una socie- HOW TO “READ" FM TUNER SPECIFICATIONS

ta per sviluppare e commercializ- Lop“hr EleCtm“ics

zare un interprete BASIC per RS CARGE SLLA ELECTROWES MABATWE JANIIATY 1075, 758
PROJECT BREAKTHROUGH !

I'Altair. Il resto ¢ storia.

World's First Minicomputer Kit

Le riviste di computer nacquero to Rival Commercial Models...
"ALTAIR 8800" save over $1000

S T
P s 1

evolvendosi dai bollettini che 1

club di appassionati avevano ini- ALTAR S5O0

=gaespyecaiaciacs
FAARA A
EEEAEEEEXEN

ziato a sviluppare localmente e
che, grazie anche alla distribuzio- = &

ne nelle fiere di settore, godevano ALSO IN THIS ISSUE!

® An Under-590 Scientific Calculator Project
ssmmmm  ® CCD's—TVY Camera Tube Successor?
@ Thyristor-Controlled Photoflashers

di una sempre maggior diffusio-

ne. Fu proprio ad uno di questi

bollettini, “ » _ TEST REPORTS:!
ollettini, “Computer Notes” fon e T b 200 semtr
di Corrado Giustozzi dato da David Bunnell, gia redat- I'lmﬂi-mwmcsmmmi ':un:hl'r

. Hewlatt-Packard 5381 Frequency Cosinter
tore tecnico alla MITS e membro
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Enciclopedie e
corsi Basic:
specchietti per le

allodole?

di Enrico Colombini

H31Ndwea
ddlNdiys
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Negli anni '8o alcune nazioni europee, in particolare Regno Unito e Francia,

mettevano in cantiere progetti per diffondere la cultura informatica e forma-
re generazioni di esperti. Lelevata concentrazione di produttori di videoga-
me in UK e il relativo fiorente mercato, ad esempio, nascono anche da inizia-

tive su vasta scala come il BBC Micro citato al capitolo 2.

Da noi, pur non mancando iniziative locali degne di nota, l'apparato pubbli-
co si muoveva con la proverbiale lentezza e inefficienza, lasciando ai cittadini

il compito di informarsi da soli in edicola e in libreria.

Per chi desiderava apprendere in modo meno frammentario rispetto alle rivi-
ste di settore, ma anche per chi si sentiva sperduto di fronte a una tecnologia
nuova e incomprensibile, una delle scelte preferite erano i corsi o enciclope-

die che uscivano a fascicoli nelle edicole.

Impostazione, qualita, target, contenuti e valore didattico erano variabili tra
le diverse offerte; alcuni erano concepiti in Italia, piu spesso tradotti o adatta-
ti. Generalmente i corsi includevano un minimo di storia dell'informatica,
cultura generale su hardware e software, descrizioni o prove dei microcompu-
ter piu diffusi e un corso di BASIC, a quei tempi l'unico linguaggio di pro-

grammazione accessibile ai non-tecnici.

Citiamo alcune delle opere principali; poiché alcune informazioni sono di dif-
ficile reperibilita, notiamo che la lista potrebbe contenere imprecisioni. La
nota “coop.” indica una possibile cooperazione o traduzione integrale da

un'opera estera.
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Ebbene si, sono un appassionato di cinema. Uno di quei cinefili che, negli an-
ni '80, organizzavano i cineforum con dsbbattito (si, proprio con due b, come
nel film di Moretti). Sono anche un informatico, nato informatico al tempo
in cui l'informatica divideva il mondo in due categorie: quelli che usavano un
computer e quelli che non lo usavano. A quei tempi il binomio film computer

vedeva quest'ultimo come scatola gigantesca molto poco Home.

Gll home Come non ricordare HAL 9000, protagonista assoluto del film 2001 — Odis-
Computel‘ nel sea nello spazio, computer fantascientifico (ancora oggi), nato dalla mente
ﬁl geniale e visionaria di Stanley Kubrick.

m.

Molti fanno iniziare il binomio computer — cinema proprio nel 1968, anno in
cui usci il film di Kubrik, ma i cinefili piui stagionati (in tutti i sensi: sia filmi-
camente che anagraficamente) ricorderanno senz’altro un altro film: La segre-
taria quasi privata, un film di Walter Lang del 1957 con Spencer Tracy e Katha-
rine Hepburn dove il posto della protagonista ¢ messo in pericolo da una
nuova macchina elettronica che fara piu velocemente il suo lavoro. I cinefili
duri e puri potrebbero andare ancora pit indietro (Metropolis?), ma sarebbe-

ro tutti (compresi i fan di 2001) fuori tema.

Si, perché qui si parla di Personal Computer (oppure Home Computer). Quel
tipo di microcomputer che si inizio ad usare in casa a meta degli anni *70 (co-
me dice il titolo del libro stesso). Dobbiamo quindi restringere il campo delle
citazioni. E, soprattutto, parliamo di Film, di Cinema, non di Televisione op-
pure di serie televisive, di pubblicita o altro. Parliamo solo di due argomenti:

Personal e Movie
di Andrea Vertua



Preservare la storia

Dopo poco piu di trenta anni i vari computer di cui vi abbiamo raccontato la storia, sono visti come “dinosauri” scomparsi di unera

lontana e, in quanto tali, diventa sempre piu difficile trovarli e soprattutto riportarli a nuova vita dopo che magari sono stati rinve-

nuti in umide soffitte o cantine, quand anche non in discariche.
Questo compito ¢ affidato principalmente ad appassionati che hanno vissuto da giovani tecnici quell epoca, appassionati che si aggre-

gano, si scambiano informazioni e cercano di salvare questepoca cosi affascinante.




Dagli
appassionati ai
musei: e la storia
continua...

di Elia Bellussi

Foto Giulia Governo Photographer

La storia dell'informatica, come la scienza stessa, € una materia giovane e sta

muovendo i suoi primi passi proprio da una ventina d’anni a questa parte.

Essa si declina in corsi universitari, pubblicazioni, musei, associazioni, club e

appassionati.

In questo capitolo andremo ad analizzare ognuna delle sue forme espressive
partendo da quella piu semplice e piu vicina alle persone comuni: I'appassio-

nato.

Molte persone, che hanno avuto modo di approcciarsi al mondo dell'informa-
tica, ne sono rimaste affascinate tanto che, spesso, ex dipendenti, docenti o
ricercatori hanno portato o stanno, tutt’ora, portando a casa un ricordo della

loro esperienza lavorativa.

Da questa piccola scintilla, a volte, ne scaturisce una passione vera e propria
per tutto quello che ¢ costituito dai cosiddetti reperti, avviando un processo

di recupero, restauro e studio.

Lappassionato non ha modo di praticare la propria passione se non in via pu-
ramente teorica senza poter possedere il materiale. Certo, risulta comunque
affascinante ma tenere nelle mani un pezzo particolare ¢ tutta un’altra espe-

rienza: chi non vorrebbe poter afferrare 'oggetto della propria passione?

Per poterla coltivare, quindi, ¢ di fondamentale importanza il materiale stori-
co, che va recuperato. Per farlo 'appassionato ha svariati strumenti, primo

tra tutti quello di condividere la passione con i propri contatti: pratica comu-



I Computer
i 1 History
Museum

di Luca Severini

Il Computer History Museum, situato a Mountain View,
centro, non solo geografico, della Silicon Valley, ¢ il piu
grande museo di Computer al mondo e non poteva esse-
re altrimenti visto dove si trova e da chi & curato, finan-

ziato e frequentato.

Fondato nel 1968 sulla East Coast da Gordon Bell, inge-
gnere di DEC e uno dei progettisti dei famosi PDP,
con il nome di Museum Project, tenne la prima esposizio-
ne nelle sale della DEC nel 1975. Trasformato nel 1978
in The Digital Computer Museurn (TDCM), si trasferi in
spazi piu ampi, sempre di DEC, a Marlborough nel
Massachusetts. Nel 1982 dal TDCM nacque The
Computer Museum (TCM) che nel 1984 fu trasferito a
Boston presso il Museum Wharf.

Gordon Bell, uno dei progettisti dei PDP
fondatore del primo Museum Project nel 1968
(Fonte: www.wikipedia.com)

Nel 1996/1997, nella Silicon Valley venne fondato The
TCM History Center (TCMHCQ); la sede venne donata
dalla NASA e una grande quantita di materiale e di
computer fu spedita qui dal TCM.

In 1999 il TCM cesso l'operativita e nel 2000 tutto il
materiale fu ceduto al TCMHC. Il nome TCM venne
trattenuto dal Boston Museum of Science cosi, nel 2000, il
nome fu cambiato in Computer History Museurn (CHM).

Nel 2003, il CHM ha aperto la sua nuova sede al 1401
N. Shoreline Blvd di Mountain View in California, in
quella che era la sede di Silicon Graphics a poche centi-

naia di metri dal campus di Google.

E-:
S
| [E COMPUTER WISTORY MUSTUM
—

A partire dal 2007, il museo ha man mano aumentato la
sua attivita grazie all'impegno dello staff, per la mag-
gior parte composto di volontari non retribuiti, diretto
da Len Shustek, uno dei primi 35 membri dell'Home-
brew Computer Club, e John Hollar, e all'aiuto di impor-
tanti fondazioni (Bz#/ /e Melinda Gates Foundation, (Ro-
bert) Noice Foundation etc.) e aziende (Adobe, Google,

Len Shustek (al centro), presidente del CHM, e John Hollar (a sinistra) con il
Primo Ministro israeliano Netanyabu durante la sua visita al Museo.
(Douglas Fairbairn Photography)



ALL ABOUT§

APPLE:

di Alessio Ferraro

¢ il piu grande, il pit completo, museo Apple al mondo
e si trova in Italia piu precisamente a Savona. Nel cata-
logo del museo sono conservati oltre 1ooo Home
Computer, 350 monitor, 250 stampanti, 2500 periferi-
che minori (tastiere, mouse, floppy drive, dischi rigidi,
accessori...), 2000 manuali, 1200 brochure, 200 poster,
1500 titoli di software in cd-rom e floppy disk, 300
package, oltre 250 spille e moltissimi altri accessori. Un
patrimonio il cui unico limite ¢ lo spazio a disposizio-

ne.

All About Apple nasce nel 2002 come ONLUS e rico-
nosciuta anche come AMUG (Apple Macintosh User
Group), con lo scopo statutario di creare, mantenere e
sviluppare il primo Museo dei prodotti Apple universal-
mente fabbricati dalle origini ad oggi, promuovendoli e

valorizzandoli.

Le macchine esposte raccontano la nascita, 1'evoluzio-
ne, la trasformazione dell'informatica personale - inven-
tata da Apple - con la particolarita unica nel suo genere
che tutto il materiale & esposto acceso e funzionante, in
modo che il visitatore possa utilizzare tutto il materiale
dell'esposizione e possa apprezzare in modo diretto lo
sviluppo dei vari dispositivi e delle interfacce cosi come

sono state presentate nel relativo momento storico.

Linizio della raccolta ¢ dovuto al casuale ritrovamento
di un considerevole patrimonio di prodotti Apple ap-
partenenti a un magazzino dismesso di uno storico
Apple Center; i fondatori dell'associazione riuscirono
ad ottenere quel materiale in regalo e decisero immedia-
tamente di realizzare il primo nucleo del Museo, con lo
scopo primario di rendere visibili a tutti, pubblicamen-
te, il materiale raccolto.

Negli anni successivi le offerte di materiale e i riconosci-
menti ebbero una crescita esponenziale e, nel 2005, fu
necessiario trasferire il museo in una nuova e piu ca-

piente sede.

Una parte espositiva della seconda sede dell' AAA

Subito dopo l'inaugurazione della nuova sede, La Apple
stessa a Cupertino si accorse dell'esistenza del museo e,
nella persona del Senior marketing Manager Brett Mur-
ray, telefono e scrisse, ringraziando l'associazione per

l'apertura del museo e, complimentandosi per il lavoro

S

Una foto panoramica della prima storica sede dell' AAA



Attivita museali
nelle scuole

In Italia, molte sono le scuole che stanno cercando di realizzare piccoli musei
per passare la storia dell'informatica alle generazioni future. Le iniziative so-
no per lo piu affidate alla buona volonta di professori che dedicano molto del
loro tempo libero all’attivita di recupero dei vecchi computer sia nei meandri
degli scantinati scolastici sia in mercatini e discariche, impiegando non rara-

mente soldi propri e degli studenti che si entusiasmano ai progetti.

Qui di seguito vi riportiamo qualche piccolo esempio, ma sappiamo di non
essere a conoscenza di molti progetti e di molti altri, ben partiti, che si sono
poi arenati per cambi di docenti, infinite pratiche burocratiche, mancanza di

fondi e/o locali.

Museo del Calcolatore "Laura Tellin1"

ITEPS "Paolo Dagomari" - Prato - Riccardo Aliani, cura-

tore del Museo

La passione per i vecchi calcolatori nacque, quasi per gio-
co, nel 1996; all'epoca, nella scuola in cui insegno Informa-
tica dal 1987, cercavamo insieme ad una quinta classe un
argomento che potesse abbinare tecnologia, storia e scien-
ze matematiche, da sviluppare per l'esame di stato. La
scelta ricadde sulla realizzazione di un sito web che ricor-
dasse gli avvenimenti piu importanti della storia del calco-
lo: chiamammo il lavoro "Museo virtuale del computer"

(museo.dagomari.prato.it).
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Emulatori: la via

di mezzo

di Adriano Avecone

Il recupero dei Home Computer del passato si basa sulla preservazione fisica
dei sistemi informatici vintage, operazione complessa a causa della fragilita
dei componenti meccanici ed elettronici d’epoca e della caducita dei suppor-
ti di memorizzazione, spesso soggetti a deterioramenti e inadatti alla conser-
vazione di software risalente a diversi decenni fa. Per ovviare a questi inconve-
nienti, ¢ possibile avvalersi di una tecnologia utile per archiviare, preservare e
utilizzare il software vintage anche sulle macchine moderne, vale a dire 'emu-

lazione.

Il termine “emulatore” definisce una categoria di software in grado di replica-
re in dettaglio il funzionamento di un altro sistema informatico, anche se do-

tato

ralwtksg w0 v
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11 ben curato esteticamente, LisaEM umulatore dell' Apple Lisa



Aggiornare il

passato

di Massimino Boccardi

A distanza di oltre trent’anni, grazie alla passione per il retrocomputing, alcu-
ni progettisti hanno ideato e realizzato una serie di moderni dispositivi e di
nuove applicazioni per permettere un utilizzo “moderno” e “veloce” degli ho-

me-computer vintage.

I progetti realizzati permettono, ad esempio, di espandere facilmente la me-
moria di un computer, di utilizzare moderni monitor/TV, di connettersi in
rete, di aumentare la potenza di calcolo del sistema e soprattutto di velocizza-
re il caricamento del software utilizzando moderni supporti di memorizzazio-

ne.

Qui di seguito vi presentiamo alcuni tra i dispositivi che hanno riscontrato
maggior successo tra gli appassionati, dedicati ai “brand” pit famosi. Al termi-
ne del capitolo ¢ riportata una lista, non esaustiva, dei dispositivi e delle nuo-

ve soluzioni oggi disponibili.

Sinclair ZX81: Interfaccia ZX Chroma

Linterfaccia ZX Chro-

ma si connette all'inter- RS2 socket

Reset button

. . Expansion bus
faccia di espansione del

Sinclair ZX 81 ed forni- | Jorsteseset
sce una serie di funzio-
nalita molto interessan- e
ti: interfaccia RS232,
presa SCART, presa Joy-

stick, pulsante di reset,




La storia affidata
alla generazione
del 2000

di Yuri Cherubini

Yauri é un ragazzo del 2000, la generazione per la quale i computer sono racchiusi in un

tablet, se non in un telefonino, abituata a usarli strisciando le dita sul display. Ma Yuri
é uno det pochi, che ba la passione dei ‘dinosauri”, uno a cui piacciono le grosse tastiere e
i grossi dischi, forse uno dei pochi a cui in futuro sara affidata (speriamo) la memoria

reale, e non solo scritta, dell epoca raccontata in questo libro.

Mi chiamo Yuri ho iniziato a collezionare retrocomputer all’eta di 12 e tutt'o-
ra la mia collezione ¢ in continua espansione. Puo sembrare strano che a un
ragazzo nato alle soglie del 2000 possa piacere la tecnologia di trenta e piu
anni fa, ma un mix di coincidenze mi hanno pian piano avvicinato a questo

fantastico mondo facendolo diventare una vera e propria passione.

Sin da piccolo mi sono sempre piaciute le cose vecchie, soprattutto le auto e
la musica, il che mi ha portato negli anni ad apprezzare anche il mondo "di

una volta", computer compresi.

I vecchi computer sono arrivati nella mia vita in un modo abbastanza inusua-
le e per certi versi anche strano. Era il 2010, avevo 11 anni e come ogni sabato
sera stavo guardando un film alla tv con mio padre. Era un film "trash", di bas-
sa qualita, ci stavamo divertendo a criticare soprattutto gli effetti speciali.
Dopo numerose scene con grafica 3D di dubbia qualita mio padre commen-
to: "Un Commodore 64 faceva di meglio". Non sapendo che cosa fosse glielo

chiesi: “Un computer degli anni '80”, mi rispose.

I1 fatto che fosse degli anni '8o mi suscito curiosita. Qualche settimana dopo,
sfogliando un GenteMotori datato 1984 trovato nella casa dai nonni, mi im-

battei nella sezione dei premi che si potevano vincere acquistando una Re-
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“Apple I, perché costruire una replica?”. Questa ¢ la domanda che molti mi
hanno posto. Beh personalmente penso non esista una risposta specifica; pas-
sione, curiosita, voglia di sapere, molte sono le ragioni che vi potrebbero rien-
trare. Fatto sta che alcuni anni fa, questi motivi mi hanno spinto ad intrapren-
dere un’avventura all’apparenza semplice e veloce. Loccasione dell’avvio dei

lavori mi ¢ stata data dai ragazzi del “Museo dell'Informatica Funzionante”,

Repllc a con cui collaboro e di cui mi sento parte integrante.

“OI‘ lglnale”: Da un punto di vista didattico e dimostrativo, sarebbe bastato un emulatore
.. software o hardware, ma lo scopo museale (e personale) & stato quello di ri-

mission produrre un esemplare “funzionante”, il piu vicino possibile all’originale, con

. . p) componenti, mate-

lmp OSSlble riali e tecniche di

assemblaggio pre-
senti all’epoca del-
la sua creazione,
scelta che ha por-
tato anche a capi-
re le difficolta in-
contrate in fase di
realizzazione, co-
me il consumo

elettrico, la dissi-

pazione del calore,

tempo di risposta  T—
I componenti "datati" dell'epoca. Si riconoscono dalla sigla S76xx
dove 76 é l'anno e il numero successivo la settimana di produzione

di Alessandro Polito di o gni singo lo



Mercatini, ebay e
discariche: alla
ricerca dell’
“Home” perduto

di Francesco Broll

Oggi, nel 2014, il Retrocomputing ¢ poco piu di una bizzarra mania riservata

ad un numero relativamente ristretto di persone, le quali sono le sole a perce-
pire un certo senso del tempo ed il connesso bisogno di recuperare, preserva-
re e conservare quello che normalmente viene visto come materiale obsoleto

da smaltire, quando non vera e propria spazzatura.

Per molti di noi appassionati, invece, questo materiale da luogo alla storia del-
l'informatica e cio ci accomuna a estimatori o collezionisti di qualunque altra

categoria dell'antiquariato.

I1 cultore tipo del Retrocomputing si divide in innumerevoli sottoculture, tra

le quali:

« quello che aveva il 64/Spectrum/Atari/Msx/ecc. e, colto da amarcord, desi-
dera rimetterci sopra le mani per una forma di nostalgia o per rivivere le
emozioni di quelle interminabili sessioni di “smanettamento” ormai lonta-

ne nel tempo;

* quello che, per una particolare forma di “senso civico”, percepisce il biso-
gno di salvare dall'oblio e/o dalla distruzione tutto cio che ha riempito le

numerose riviste di informatica, prevalentemente dagli anni '70 in poi;

« quello che vede nel Retrocomputing un'opportunita, se pur minima, di gua-
dagno. Spesso ¢ una persona poco competente che acquista a poco prezzo,
attinge qualche informazione su google e improvvisa quotazioni di vendita

che hanno molto di “creativo”.

¢ quello che un tempo usava una di queste macchine e che ancora si diverte
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ANDO

Un racconto ironico - ma nemmeno troppo - sulla nostra passione. Riferimen-

ti ad eventi, fatti e persone sono puramente casuali (forse... o forse no)

Una goccia di sudore solco il suo viso. Faceva molto caldo o, per lo meno, sen-
tiva molto caldo. Vai a capire poi se era colpa dei termosifoni o se era la vergo-
gna per la menzogna che stava per dire. Avrebbe detto di essere pulito, di

non aver ceduto...

Smetto quando
voglio

Ormai era quasi il suo turno. Non prestava attenzione a Paolo che parlava:
- ... 51 e cosi ce I'bo fatta. Sono esattamente 365 giorni che sono pulito. Un anno, capite?
Un anno! Ragazzi, grazie a tutti voi anche io ce I'bo fatta. Penso che dopo un anno inte-

ro posso dire di esserne fuori"

I suoi occhi luccicavano commossi, le persone, sedute in circolo, applaudiro-

no:

- Bravo Paolo!

- Vai cosi
- Bella Pa!

I1 volto di Paolo era evidentemente soddisfatto. Era importante avere la sti-
ma degli amici che prima di lui avevano combattuto la sua dipendenza. Ma
adesso sapeva che, la prossima volta, li avrebbe guardati da pari. Non era piu

quello che tentava. Era uno di quelli che c'era riuscito!

Ezio, dal canto suo, simulava gioia per Paolo. La sua faccia disegnava pallidi

. sorrisi come quelli dei bimbi che volevano i Lego per natale e invece avevano
di Lorenzo lannone

ricevuto i Playmobil o quei sorrisi che si fanno inconsciamente per dire a chi
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Riparare e
restaurare:
elettronico,
carrozziere e
piccolo chimico

di Davide Gustin

Riparare e restaurare vecchi computer non ¢ una cosa banale e per tutti biso-
gna avere conoscenze elettroniche - meglio se datate -, dimestichezza con
oscilloscopi, tester e programmatori di EPROM. Avere grande capacita con

il saldatore, tanta tanta pazienza e soprattutto infinita inventiva.

Bisogna essere “topi” di internet per cercare schemi, informazioni e compo-
nenti dei quali bisogna conoscere vita morte e miracoli per sostituirli con si-

mili quando la fortuna non viene incontro.

Per non parlare poi del restauro dei case sia in plastica che in ferro e allumi-
nio per i quali bisogna improvvisarsi piccoli chimici - per sbiancare le plasti-
che - e provetti carrozzieri - per eliminare ruggine e riverniciare ove necessa-

rio - nonché fini restauratori per i piu piccoli dettagli.

Qui di seguito vi illustro una delle tante riparazioni/restauro fatte nella mia
vita da appassionato, collezionista e riparatore di Personal Computer ma an-

che di tanti altri “cimeli” elettrici/elettronici degli anni passati.

Questo ¢ stato sicuramente il peggior recupero che ho fatto in moltissimi an-
ni, stiamo parlando di uno stock di 2 Computer: Commodore 8032-SK e
Commodore 8296 TAN Case (ovvero Senza Label sul frontalino) e un Dual
Floppy Drive (Commodore 8250LP).

Questi oggetti giacevano in una piccionaia, si, proprio in una grande piccio-

naia e per oltre 25 anni sono stati dunque all'umido e nello sporco.

Lascio a voi immaginare le condizioni in cui mi sono stati recapitati: sporchi,

pieni di ruggine, guano di piccione e mangime, le foto parlano da sole.
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Timeline

1977

Viene fondata la Apple Computer da Steve Wozniak, Steve
Jobs e Mike Markkula che investe 91,000$ nell’azienda. Ron
Wayne chiede di essere liquidato per l'investimento fatto e
non partecipa alla societa. I dipendenti si spostano alla nuova
sede a Cupertino in Stevens Creek Boulevard in Cupertino.

Un prototipo funzionante del Tandy Radio Shack TRS-80o vie-
ne presentato al presidente dell’azienda Charles Tandy.

Bill Gates e Paul Allen firmano un accordo per creare la Micro
Soft. Gates avra il 6%, Allen il 36%.

Apple Computer elegge Michael Scott come primo presiden-
te.

Rob Janov dell’agenzia Regis McKenna disegna il logo ufficiale
per Apple Computer.

Ad Aprile si tiene il primo West Coast Computer Faire al
Brooks Civic Auditorium di San Francisco.

I1 16 aprile Commodore International presenta il Commodore
PET 2001 al West Coast Computer Faire.

Il 17 Aprile Apple Computer presenta I’Apple II al West Co
ast Computer Faire.

Pertec acquisisce MITS e la linea di computer per Altair
6.000.0008$ in stock.

A giugno Apple Computer vende il suo primo Apple II.

Al Summer Consumer Electronics Show Commodore mostra
il suo primo PET uscito dalla linea di produzione

Viene concesso il brevetto per la rete Ethernet a David Boggs,
Butler Lampson, Bob Metcalfe, e Charles Thacker di Xerox
PARC.

La Altair Software Distribution Company cambia il nome in
Peachtree Software.

Nel mese di luglio, Kenneth Olsen, fondatore e presidente di
Digital Equipment esterna la sua famosa frase: "Non c'¢ alcun

motivo per cui qualcuno dovrebbe volere un computer in ca-

sa.n.

« Ad Agosto al Warwick Hotel di New York City, Radio Shack
annuncia il TRS-80 microcomputer. Dopo un mese dal lancio
ben 10.000 unita vengono vendute quando ne erano state pre-
viste 3.000 nel primo anno.

¢ Microsoft da in licenza alla Apple il suo Basic per 6502 per
21.000$

 Dennis Hayes fonda la Hayes Microcomputer Products.
 Ad ottobre la Apple Computer toglie dal listino I’ Apple-1

« A novembre Paul Terrell vende la sua catena di Byte Shop per
4.000.000 di dollari.

 Apple Computer al Consumer Electronics Show di Las Vegas.

presenta la prima unita a dischi da §,25” per Apple 11

¢ Ward Christianson e Randy Seuss a Chicago, Illinois, realizza-
no il primo BBS il Computerized Bulletin Board System.

« Intel presenta il microprocessore 8086
o Pertec cessa la produzione dell’Altair 88oo0.

¢ A luglio Christopher Curry nel Regno Unito fonda Acorn
Computer Ltd..

o A luglio Apple Computer assume Chuck Peddle.

 Seymour Rubenstein fonda MicroPro International che intro-
duce WordMaster.

o Ad Agosto Paul Terrell presenta Exidy Sorcerer al Personal
Computing Show in Philadelphia.

 Bob Frankston, Dan Bricklin, e Dan Fylstra fondano Software
Arts. Dan Fylstra partecipa acquistato un Apple II sul quale
Bob possa sviluppare la sua idea che diventera il VisiCalc.



 La ASCII Microsoft di Kazuhiko Nishi diventa agente esclusi-
vo per Microsoft per i paesi del sol levante.

A novembre Apple Computer inizia a lavorare ad una versione
avanzata di Apple II con chip custom: nome in codice Annie.
Prende il via anche il progetto per un supercomputer nome in
codice Lisa

« Bill Gates e Gary Kildall parlano seriamente di una possibile
fusione Microsoft / Digital Research, ma non riescono a rag-
giungere un accordo.

+ Chuck Peddle lascia Apple Computer e rientra in Commodo-
re International.

e A dicembre Chris Curry and Hermann Hauser fondano la

Cambridge Processor Unit che diventera poi Acorn Computer
Ltd

 Epson annuncia la stampante ad aghi MX-8o.

 Automated Simulations vende la prima copia del suo primo
gioco, Starfleet Orion per Commodore PET. Il programma ¢
scritto da Jim Connelley e Jon Freeman. Automated Simula-
tions diventera poi la Epyx

« a Dicembre Atari annuncia i Personal Computer Atari 400 e
8oo

1979

o II presidente di Xerox rifiuta la proposta di John Ellenby's di
immettere sul mercato il sistema Alto.

o Daniel Fylstra di Personal Software mostra a Mike Markkula e
Steve Jobs un prototipo di software chiamato Calculedger
scritto da Daniel Bricklin and Robert Frankston come Softwa-
re Arts. Fylstra offre a Apple il programma per 1.000.000 $
ma non riceve risposta

« Al West Coast Computer Faire di San Francisco, Dan Bricklin
fa una dimostrazione di VisiCalc

o Al West Coast Computer Faire, Corvus Systems introduce
un’interfaccia tra Apple II e il disco rigido IMI Winchester da
10 MB. A sorpresa riceve ordini per 60 unita.

o Chiude i battenti la Processor Technology.

o A giugno Intel presenta il microprocessore 8088 4.77 MHz

Apple Computer presenta ’Apple II Plus e la prima stampan-
te Apple, la Apple Silentype, in realta ¢ la Trendcom Model
200, rimarchiata.

Bob Metcalfe fonda 3Com Corporation.
Texas Instruments presenta il TI-99/4

MicroPro International rilascia Pelaboratore testi WordStar
scritto da Rob Barnaby:

Un gruppo di programmatori (Al Vezza, Joel Berez, Marc
Blanc, and Dave Lebling) del Dynamic Modeling Group del
Massachusettes Institute of Technology (MITS) fonda la Info-
Com.

Alan Shugart e Finis Conner fondano la Seagate Technology.
Shugart con la sua Shugart Associates pubblica le specifiche
della Shugart Associates Systems Interface (SASI).

Apple Computer avvia lo sviluppo di "Sara", che sara poi
I'’Apple III.

Apple Computer rilascia il word processor Apple Writer 1.0.
Michael Shane fonda Leading Edge Products.
IBM presenta la laser printer IBM 3800

Hayes Microcomputer Products presenta il Micromodem II
per Apple IT un modem interno a 110/300.

Xerox mostra il Personal Computer Alto in uno spot televisi-
vo. Dopo vari passaggi la Xerox decide di non commercializ-

zarlo.

Un ricercatore Canon accidentalmente scopre la tecnologia
per la stampa a getto d’inchiostro. Toccando con un saldatore
per una siringa piena di inchiostro. Il ferro caldo provoca una
bolla d'aria che spingere fuori dall’ago una goccia di inchiostro

Microsoft rilascia Flight Simulator, un gioco di simulazione di
guida di aereo per Apple II.

In UK Cambridge Processor Unit diventa Acorn Computer
Ltd che presenta il System 1.

Apple Computer da il via a tre progetti: Apple III per il busi-
ness, Lisa per il business ad alto livello e Macintosh per le uni-
versita e la ricerca.

A luglio CompuServe avvia un servizio online con il nome di
MicroNET, offre bulletin boards, database e giochi.

Clive Sinclair fonda la Sinclair Research.



« NEC presenta il primo microcomputer Giapponese NEC PC
8oor.

« Wayne Ratliff sviluppa il database Vulcan. (Ashton-Tate lo ri-
nominera poi dBase I1.)

+ A settembre Motorola presenta il microprocessore 68000 a
16-bit

« IMSAI dichiara bancarotta
A ottobre Personal Software rilascia VisiCalc per Apple II

e Alan Ashton and Bruce Bastian fondano Satellite Software
International. (diventera poi chiamata WordPerfect Corpora-
tion.)

« A Las Vegas si tiene il primo Computer Dealers' Exposition
(COMDEX)

« A novembre Texas Instruments inizia le vendite del T1 99/4.

 Un gruppo di dirigenti e di ingegneri di Apple Computer visi-
ta lo Xerox Palo Alto Research Center (PARC) e assiste a una
dimostrazione del sistema Alto

 Xerox propone Ethernet come standard di comunicazione tra
computer in rete.

 Microsoft Consumer Products rilascia i suoi primi prodotti: il
TRS-80 Level IIT BASIC, il Typing Tutor, e il gioco Adventu-
re. Adventure ¢ scritto da Gordon Letwin, ¢ 'unico dipenden-
te di Microsoft che ottiene royalty per il suo lavoro

1980

+ Hewlett-Packard presenta la HP-85
o a Febbraio Sinclair Research annuncia lo ZX80o

 a Marzo al West Coast Computer Faire, Microsoft annuncia il
suo primo prodotto hardware la Z-8o SoftCard for the Apple
IT che permette al computer di utilizzare il CP/M

¢ Chuck Peddle presenta una proposta per un ColorPET al
Commodore International strategy meeting a Londra. Jack
Tramiel spinto da Tomczyk, Spencer (Commodore UK) e To-
kai (Commodore Japan) decide per un computer piti compat-
to che deve costare sotto i 3009$

« A maggio Xerox, Digital Equipment, and Intel annunciano
congiuntamente le specifiche per la Ethernet.

Apple Computer presenta 'Apple III alla National Computer
Conference, a Anaheim, California.

Seagate Technology presenta il primo disco rigido Winchester
da 5.25”

Steve Ballmer viene assunto in Microsoft come assistente del
presidente

Acorn Presenta Atom.
Philips and Sony creano lo standard CD-Audio

Apple Computer avvia il progetto "Diana", che diventera
I'Apple Ile.

Sony Electronics presenta il formato di dischetti da 3,5”

Commodore Japan presenta il VIC-1001 al Seibu Department
Store a Tokyo.

Intel presenta il coprocessore matematico 8087.

Sinclair Radionics presenta il Grundy NewBrain il computer
verra poi acquisito e commercializzato dal Grundy Business
System.

Bill Lowe, direttore del'IBM's Boca Raton Labs, riceve da
Atari la proposta di vendere i nuovi computer Atari. Lowe fa
la proposta allIBM Corporate Management Committee. La
proposta viene bocciata e IBM avvia il progetto per un Perso-
nal Computer costruito in casa

Ad agosto Radio Shack presenta il TRS-8o Model III, il TRS-
8o Color Computer e il TRS-80 Pocket Computer.

Hal Lashlee and George Tate fondano Software Plus. (La socie-
ta diventera poi Ashton-Tate.)

Ad agosto viene presentato allIBM Corporate Management
Committee il primo prototipo di Personal Computer. Il pro-
getto viene approvato.

Seattle Computer Products completa e inizia a vendere I'86-
QDOS o.10 (Quick and Dirty Operating System) 'autore Tim
Patterson, lo presenta a Microsoft come sistema operativo per
sistemi basati su Intel 8076.

Ad agosto un incendio scoppia sul Jet della Commodore con a
bordo Jack Tramiel, Dick Sanford, Dick Powers, and Ken Hol-
landsworth. Il jet riesce ad atterrare e i passeggeri sono incolu-
mi

Paul Allen di Microsoft contatta Rod Brock e Tim Patterson
di Seattle Computer Products, chiedendo di poter acquistare
la licenza dell’86-QDOS. Lintenzione ¢ quella di venderla a
IBM dopo che Bill Gates, Paul Allen and Kay Nishi hanno



preso la decisione di entrare nel progetto di Personal
Computer IBM come fornitori del software.

A ottobre Chuck Peddle e alcuni dei migliori ingegneri del suo
staff lasciano Commodore International.

« Digital Research rilascia il CP/M-86 per sistemi basati su Intel
8086 e 8088.

+ A novembre Apple Computer avvia le vendite dell’Apple III.

+ A Dicembre InfoCom rilascia Zork un gioco di avventura per
TRS-80 and Apple II che in meno di nove mesi vende oltre
7.500 copie

« Philips presenta il P2oooM

1981

A gennaio Jack Tramiel si dimette da presidente della Commo-
dore International, James Finke viene eletto nuovo presiden-
te.

« Radio Shack cessa la produzione del TRS-80 Model I.

« IBM presenta il progetto “Acorn” ad alcuni membri di Compu-
terLand, per avere la loro impressione. IBM li informa che il
prototipo diventera 'IBM Personal Computer.

« Commodore annuncia il VIC-20
o Larry Boucher fonda Adaptec.
 Chuck Peddle fonda Victor Technologies

« A febbraio Microsoft testa il 86-DOS sul prototipo di PC
IBM.

o Laereo privato di Steve Wozniak cade durante il decollo nei
pressi delle montagne di Santa Cruz in California. Lincidente
lo lascia per oltre un mese senza memoria.

A marzo la Sinclair Research presenta lo ZX81.

« Tim Patterson lascia Seattle Computer Products e entra in
Microsoft.

« Adam Osborne, di Osborne Computer, presenta LOsborne 1
Personal Business Computer al West Coast Computer Faire.

 Xerox presenta lo Xerox 8oro Star Information System. II si-
stema include una grafica bitmap, un elaboratore testi WYSI-

WYG, mouse, stampante laser, il linguaggio Smalltalk, Ether-
net e un software per combinare grafica e testo nello stesso
documento.

Nel mese di maggio Atari dismette il modello 400

Info World magazine nel numero di Giugno parla dettagliata-
mente del Personal Computer IBM

Hayes Microcomputer Products presenta I'Hayes Smartmo-
dem 30o0.

Seagate Technology inizia le vendite del suo disco rigido da 5
MB

Hayes Microcomputer Products' assume, Dale Heathering-
ton.

NCR e Shugart Associates sviluppano l'interfaccia SASI che
diventera la futura SCASI

Radio Shack toglie dal listino il TRS-8o Model 111

Nel mese di luglio Microsoft si riorganizza nella Microsoft
Incorporated, Bill Gates President and Chairman e Paul Allen
Vice Presidente Esecutivo. Le quote societarie sono divise:

Bill Gates §3%, Paul Allen 31%, Steve Ballmer 8%, Vern Ra
burn 4%, Charles Simonyi 1.§%, Gordon Letwin 1.5%.

Un gruppo di programmatori Atari lascia I'azienda e fonda la
Imagic.

Nel mese di luglio alla Apple Computer, Steve Jobs e Andy
Hertzfeld mostrano a Bill Gates un prototipo del Macintosh

Nel mese di agosto al Waldorf-Astoria Hotel di New York
City, e a Boca Raton in Florida, IBM annuncia 'IBM Personal
Computer, model 5150.

Apple Computer compra un’intera pagina del Wall Street Jour-
nal che recitera: "Welcome IBM. Seriously.".

A settembre Novell Data Systems acquisisce SuperSet per
creare un software per la condivisione di un disco rigido in
rete.

Microsoft avvia lo sviluppo di un’interfaccia grafica per il suo
MS-DOS.

Apple Computer introduce il suo primo disco rigido 'Apple
ProFile da § Megabyte.

Nel mese di ottobre IBM avvia le vendite del suo nuovo PC

David Bunnell pubblica PC Magazine



 Nel mese di novembre Novell Data Systems presenta il Novell
Data Management Computer, che permette a piu computer di
condividere spazio su un disco rigido.

o Ashton-Tate mette in vendita dBase I1.

e Nel mese di novembre al COMDEX, Tecmar introduce 20

periferiche per IBM PC. Tecmar ¢ la prima azienda a presenta-
re add-on per il PC IBM.

+ Nel mese di dicembre Acorn Computer presenta il BBC Mi-
crocomputer System.

1982

¢ Nel numero di gennaio di Byte magazine appare per la prima
volta il termine "backslash".

« Commodore annuncia il Commodore 64 al Winter CES e il
VicModem 300 il primo modem venduto sotto i 100$

 Texas Instruments presenta il Peripheral Expansion Box
(PEB) per il TT-99/4.

 Microsoft firma un accordo on Apple Computer per sviluppa-
re alcune applicazioni per il futuro Macintosh

 Nel mese di febbraio Sinclair Research e Timex Corporation
firmano un accordo per costruire e distribuire in USA
computer Sinclair marchiati Timex Sinclair

 Gary Stimac, Steve Flanagan e Rod Canion manager di Texas
Instruments fondano la Gateway Technology che diventera
Compaq Computer.

« Intel presenta il microprocessore 80286 a 6 MHz
 Non-Linear Systems presenta il Kaypro II

« Nel mese di febbraio Tim Paterson lascia Microsoft, e rientra
in Seattle Computer Products.

o Franklin Computer presenta il Franklin Ace 1000, il primo
clone legale dell’Apple II.

« Lacronimo WYSIWYG (what you see is what you get) appare
per la prima volta sul numero di Aprile di Byte magazine. La-
cronimo si riferisce al software in grado di mostrare a video
cio che realmente sara poi stampato.

+ Nel mese di Marzo Grid Systems annuncia il portatile Com-
pass.

Nel mese di aprile il New York Times riporta a pagina uno che
il Basic per IBM PC contiene un errore di calcolo. Se si divide
o,I per 10 si ha un risultato errato. Lerrore deriva da un bug
nella routine di calcolo a virgola mobile inserita nella ROM
del Microsoft Basic.

Mitch Kapor e Jonathan Sachs fondano Lotus Development
Corporation.

A marzo Digital Research rilascia il CP/M-86 IBM lo offre
come sistema operativo alternativo per i suoi PC

Timex Computer presenta il Timex/Sinclair 1000.

Sinclair Research presenta il Sinclair ZX Spectrum all’Earls
Court Computer Fair a Londra.

Microsoft rilascia 'DOS 1.1 a IBM, per il suo PC, contempora-
neamente rilascia 'MS-DOS 1.25.

Nel mese di giugno alla National Computer Conference, Sony
presenta 'SMC-70 il primo computer a utilizzare i dischetti
da 3,57

Olivetti presenta LM2o0.
Epson America annuncia 'HX-20 (HC=o0 in Giappone).
Lobo Drives International presenta il Lobo MAX-8o.

Al COMDEX, Dynalogic presenta I'Hyperion il primo
computer Dos compatibile.

A giugno viene fondata Symantec.

Alla convention annuale della National Association of Music
Manufacturers alcune compagnie trovano un accordo per stan-
dardizzare la comunicazione tra apparecchiature musicali elet-
troniche che 'anno successivo diventera I'interfaccia MIDI

Andrew Fluegelman inizia la distribuzione del suo software di
comunicazione PC-Talk. Sara il primo software coperto da
copyright ad essere distribuito come shareware.

Nel mese di giugno John Warnock and Charles Geschke fonda-
no Adobe Systems.

Viene fondata Mouse Systems che presenta il primo mouse
commerciale per IBM PC.

Apple Computer annuncia il Lisa alla stampa.
In Giappone Commodore presenta Max Machine

Viene presentato Context MBA il primo programma integra-
to con foglio elettronico, elaboratore testi, grafici statistici,
database e programma di comunicazione.



Larry Kaplan and Jay Miner fondano la Hi-Toro

Hayes Microcomputer Products presenta I'Hayes Smartmo-
dem 1200.

Microsoft rilascia il Flight Simulator per IBM PC.

Apple Computer presenta la sua prima stampante a matrice di
punti. Si tratta di una C.Itoh rimarchiata.

Tangerine Computer Systems presenta I’Oric-1
Dan Silva e altri dipendenti Xerox fondano la Electronic Arts.

A agosto Microsoft rilascia Multiplan per Apple II, Osborne
I, e IBM PC. Il nome iniziale era Electronic Paper.

David Morse and Jay Miner fondano Amiga Corporation.

Ad agosto Iomega inizia la produzione dell’Alpha 10, un disco
rimovibile da 10 MB che usa la tecnologia Bernoulli.

Ad agosto Commodore Business Machines inizia le vendite
del Commodore 64.

In Francia Thompson presenta il TO7
A ottobre in Giappone Sharp presenta lo Sharp X1.

A novembre Compaq Computer presenta il Compaq Portable
PC, un portatile compatibile IBM PC.

Satellite Software International annuncia WordPerfect.

Al COMDEX, Visicorp annuncia VisiOn la prima interfaccia
grafica per IBM PC.

La Jupiter Cantab presenta lo Jupiter ACE
Al COMDEX, Lotus Development annuncia Lotus 1-2-3.
Nel mese di novembre Sord presenta il Sord Ms.

Atari presenta I’Atari 1200XL

1933

e A new York Apple Computer dimostra per la prima volta il
Lisa per una ristretta platea tra cui John Sculley, presidente
della Pepsi-Cola.

« Al Winter CES Mattel Electronics presenta I’Aquarius

« Al Winter CES, Commodore International presenta il Com-
modore SX-100

Al Winter CES, Spectravideo presenta 'SV-318
Al Winter CES, Texas Instruments annuncia il TIg9/2
Timex presenta il Timex/Sinclair 2048 e il 1500

A gennaio Commodore International vende il milionesimo
VIC-20 e presenta il Commodore SX-64

A gennaio Apple Computer presenta ufficialmente il Lisa e
I'’Apple Ile.

Acorn Computer annuncia I'Electron
A marzo IBM annuncia 'IBM Personal Computer XT
Tandy annuncia il TRS-8o0 Model 100

A aprile John Sculley, ex di PepsiCola, viene assunto in Apple
Computer come presidente e CEO.

Al COMDEX Microsoft presenta Multi-Tool Word per DOS.
Diventera Microsoft Word.

Microsoft presenta il suo primo mouse, "The Microsoft Mou-

s€ .

A giugno al Consumer Electronics Show, Coleco Industries
annuncia il Coleco Adam e il Coleco Adam Module per Cole-

covision.

Al Consumer Electronics Show, Atari presenta I’Atari 600X,
1'800X1L, il 1450XL e il 1450XLD.

Al Consumer Electronics Show Spectravideo presenta 'SV-
328

Al Consumer Electronics Show Atari presenta The Graduate
un add-on per trasformare I’Atari 2600 VCS in un computer.

Al Consumer Electronics Show Video Technology presenta il
Laser 3000, un computer compatibile Apple II

Microsoft, Spectravideo, e 14 aziende giapponesi annunciano
I'MSX.

A luglio Atari abbandona la produzione dell’Atari 1200XL,.
Iomega introduce il Bernoulli Box storage device.
Bob Wallace lascia Microsoft e fonda Quicksoft.

Syquest presenta il SyQuest storage cartridge system per IBM
PC.

Novell presenta NetWare network operating system per IBM
PC.

La Jupiter Cantab presenta lo Jupiter ACE 4000



Fred Cohen conia il termine "computer virus".

Philips and Sony sviluppano il CD-ROM, come estensione
della tecnologia CD audio.

A giugno Digital Research rilascia la prima versione di GEM.
Philippe Kahn fonda Borland International.

Rowland Hanson del marketing di Microsoft convince Bill
Gates a cambiare il nome di Interface Manager in Windows.

Non-Linear Systems cambia il nome in Kaypro Corporation.
Oric Products International inizia le vendite del’ORIC-1.
Acorn inizia le vendite dell’Acorn Electron.

Sega inizia le vendite dell’'SC-3000.

Tom Mack rilascia la prima versione di RBBS per MS-DOS, il
primo programma shareware per realizzare una BBS.

A settembre Microsoft rilascia ufficialmente Microsoft Word
for MS-DOS 1.0, e il Microsoft Mouse. Il nome originale &
Multi-Tool Word.

Quicksoft presenta PC-Write un elaboratore testi per IBM
PC venduto come shareware.

Jay Miner completa il prototipo di un computer con nome in
codice "Lorraine".

A ottobre Texas Instruments cancella i piani per la produzio-
ne del TI-99/8.

Hewlett-Packard presenta 'HP 150.

Visicorp rilascia VisiOn.

Apple Computer presenta alla stampa il Macintosh.
A novembre a New York, IBM presenta 'IBM PCijr.

A novembre al Helmsley Palace Hotel di New York City, Mi-
crosoft presenta Microsoft Windows per IBM PC.

Apple Computer rilascia AppleWorks un integrato scritto da
Rupert Lissner.

Radio Shack presenta il TRS-80 Model MC-10
Spectravideo presenta I'SV-328

A dicembre Apple Computer presenta un Apple III rinnovato
chiamandolo III Plus.

Video Technology presenta il Laser 100 e il Laser 200

o Sharp presenta la serie MZ700
« In Giappone Sony presenta la serie Hit-Bit 10 e Hit-Bit 20

e MTE in Francia presenta il Matra Alice un TRS-8o0 MC-10

ricarrozzato per un pubblico giovanile.

1984

A gennaio al Winter Consumer Electronics Show di Las Vegas
Commodore International annuncia il Commodore 264 nome
in codice "TED", e presenta il prototipo Commodore 364

Jack Tramiel decide di lasciare la Commodore International.
I presidente di Commodore Irving Gould rifiuta di far entra-
re i figli di Tramiel nel consiglio di amministrazione.

Mattel Electronics cede i diritti mondiali per '’Aquarius alla
Radofin Electronics.

A gennaio a Londra Sinclair Research annuncia il Sinclair QL.

A gennaio viene pubblicato il primo numero di Macworld ma-
gazine.

A gennaio durante il SuperBowl viene proiettato uno storico
spot che presenta il Macintosh. Rimarra nella storia come una
delle piu grandi operazioni di marketing.

Apple Computer presenta una nuova versione del Lisa
computer, the Lisa 2. It can use the Macintosh operating sy-
stem, or an update of the Lisa operating system.

Microsoft presenta Microsoft BASIC (MacBASIC) and Mi-
crosoft Multiplan per Macintosh.

Thompson presenta il MOs e il TO7/70

Lotus Development presenta Symphony successore di Lotus
1-2-3.

IBM presenta 'IBM Portable Personal Computer.

Timex abbandona il settore degli Home Computer, lo svilup-
po sara continuato dalla sussidiaria spagnola per il solo merca-
to europeo.

Ashton-Tate annuncia Framework per IBM PC.
A aprile Amstrad inizia le vendite del CPC 464

Commodore International presenta il primo compatibile PC.



Al Moscone Center di San Francisco, Apple Computer presen-
ta ’Apple Ilc.

Apple Computer cessa la produzione dell’Apple III e Apple
ITI+

A maggio Alan Kay entra in Apple Computer.
Apple Computer rilascia AppleMouse II con MousePaint.
Ashton-Tate presenta dBase III.

Al Comdex, Hewlett-Packard presenta la LaserJet basata sulla
tecnologia Canon 300 dpi LBP-CX

Commodore International annuncia il Commodore Plus/4,
come risultato del progetto 264.

Al Summer CES, Amiga fa la prima dimostrazione di "Lorrai-

ne'".
Tom Jennings crea FidoNet BBS network.

Amiga restituisce I'investimento fatto da Atari per il progetto
“Lorrarine”

Commodore International cessa la produzione del VIC-2o0.
Olivetti acquista il 60% Acorn Computers.
A giugno Philips annuncia il CD-ROM.

Tramel Technology Ltd. di Jack Tramiel, acquista la maggioran-
za di Atari Home Computer e video game division dalla War-
ner Communications.

A agosto IBM annuncia 'IBM PC/AT

Commodore chiude pagando 1 milione di $ il contenzioso con
Atari per Amiga e acquista Amiga Corporation.

Paladin Software acquisisce VisiCorp.
A settembre Apple Computer presenta il Macintosh 512K.

Digital Research annuncia Graphics Environment Manager
(GEM) per tutti i computer basati su 8086.

Acornsoft rilascia Elite per BBC Microcomputer, il primo gio-
co a fare ampio uso della grafica 3D.

A settembre IBM Japan presenta il PC- JX
Sinclair Research presenta il Sinclair ZX Spectrum+
Osborne Computer annuncia il Vixen

A ottobre Commodore International annuncia 'Educator 64

A novembre Lotus Development annuncia Jazz

Apple Computer acquista il 15% di Adobe System per 3.4 mi-
lioni di dollari, rivendera le proprie quote nel 1989 per oltre 82
milioni di dollari.

In Portogallo Timex presenta il TC2048 e il TC2068 saranno
venduti solo in Europa

Video Technology presenta il Laser 300
Oric Products International presenta I'Atmos
Spectravideo presenta I'SV-728

Philips presenta il VG-5000 venduto anche con il marchio
Radiola e Schneider, il VG-8000 e VG-8o10 venduti anche
con il marchio Radiola e Phonola, e il VG-8020 venduto an-
che con il marchio Phonola.

Sharp presenta la serie MZ8oo

In Giappone Sony presenta la serie Hit-Bit 101 / 201 e Hit-Bit
55175

1935

A gennaio Coleco annuncia I'abbandono del settore Home
Computer.

Al Winter CES, Commodore International presenta il Com-
modore 128.

Al Winter CES, Atari annuncia il 65XE, il 65XEP (versione
portatile che non verra mai rilasciata), il 130XE e il nuovo
529ST (con il 130ST e il 260ST che non saranno mai rilasciati)

A gennaio Microsoft rilascia Microsoft Word 1.0 per Macin-
tosh.

Enterprise Computer presenta Enterprise Personal Computer.
Paul Allen uno dei fondatori di Microsoft, fonda Asymetrix.
Apple Computer la Apple Talk e la Apple Laser Printer

Apple Computer rinomina il Lisa 2/ro Macintosh XL.

Steve Wozniak lascia la Apple per fondare un’azienda dedicata
a prodotti video

Digital Research rilascia GEM per MS-DOS.

IBM cessa la produzione del IBM PCijr.



Thomson presenta il MOsE
Apple cessa la produzione del Macintosh XL
Microsoft annuncia Microsoft Excel per Macintosh.

Allo Spring COMDEX Microsoft fa la prima dimostrazione
di Microsoft Windows

A maggio Atari lancia I’Atari §20ST.

A maggio Lotus Development rilascia Lotus Jazz per Macin-
tosh

A maggio il consiglio di amministrazione di Apple Computer
decide di rimuovere Steve Jobs da general manager della divi-
sione Macintosh. Steve Jobs vende 4 milioni di azioni Apple
Computer per circa 70 milioni di dollari.

Advanced RISC Machines (ARM) rilascia il suo primo proces-
sore a 32 bit

A giugno viene rilasciato il CD-ROM per uso su computer
Microsoft annuncia Windows 1.0.

Michael Cowpland fonda Corel Corporation

A giugno Steve Wozniak ritorna in Apple Computer.

Commodore International e Electronic Arts creano il formato
Interchange File Format (IFF) per grafica, suono, testo, anima-

zioni

Commodore International rilascia il Commodore 128D
Amstrad rilascia il CPC 664 e il CPC6128

A luglio Aldus rilascia Aldus PageMaker per Apple Macintosh

Al National Computer Conference, Verbatim presenta un pro-
totipo di disco ottico che permette di leggere, scrivere e can-
cellare dati.

A luglio al Vivian Beaumont Theater in Lincoln Center a New
York, Commodore International lancia '’Amiga 1000.

A settembre al’Apple Computer annual board meeting Steve
Jobs annuncia che lascera la Apple per fondare una nuova
azienda. 5 ingegneri lo seguiranno Bud Tribble, Dan'l Lewin,
George Crow, Rich Page e Susan Barnes.

Apple Computer rimuove 'Apple III dal listino.
BM annuncia la Token Ring

A novembre Microsoft rilascia Microsoft Windows 1.01 per
IBM PC

Commodore cessa la produzione Commodore 64 ma qualche
mese dopo dovra riprenderla per le richieste del mercato

Philips presenta 'NMS-8220 e gli NMS-8230 e 8235

Video Technology presenta il Laser 50, la serie Laser 350 / 500
/700 /750

In Giappone Sony presenta la serie Hit-Bit 501, Hit-Bit F7o00,
Hit-Bit GgooF e Hit-Bit F1XD

In Giappone e solo per questo mercato, la Sharp presenta la
serie MZ1500

MTE in Francia presenta il Matra Alice 9o.

1986

A gennaio al Winter CES, Berkeley Softworks presenta il
GEOS graphical operating system per Commodore 64.

Computer presenta il Macintosh Plus.

Appare il primo virus per IBM PC si chiama Brain

A febbraio Sinclair Research presenta lo ZX Spectrum 128
Tandy presenta il Tandy Color Computer

Ad aprile IBM presenta il portatile IBM PC Convertible

Apple Computer cessa la produzione del Macintosh originale
e il Macintosh 512 e presenta il Macintosh 512K Enhanced.

Satellite Software International cambia il nome in WordPer-
tect Corporation.

Al Summer CES, Commodore annuncia il Commodore 64C,

con GEOS.
A giugno Amstrad acquisisce Sinclair Research

Adobe presenta Adobe Illustrator un programma di grafica
vettoriale PostScript per Macintosh.

Electronic Arts rilascia Deluxe Video per desktop video per
Amiga.

Acorn cessa la produzione del BBC Micro
A luglio Byte by Byte rilascia Sculpt 3-D per Amiga.
Apple Computer cessa la produzione del Macintosh XL.

Amstrad presenta lo ZX Spectrum +2



+ Ad agosto Microsoft annuncia Microsoft Works per Macin-
tosh.

 Apple Computer presenta ’Apple IIGS.

 Acorn presenta il BBC Master

« Thomson presenta il TO8, il TO8D e il MO6
 Spectravideo presenta 'SV-738 X'Press e I'SV-838 X-Press 16
o Atari presenta il 1040ST

« Philips presenta gli NMS-8245, NMS8250, NMS-8255, NMS-
8280 e in Italia I' NMS-8o0

« Amstrad presenta il CPC 5512

« Olivetti Prodest presenta il PC128 un Thomson MO6 rimar-
chiato.

« In Giappone Sony presenta la serie Hit-Bit F500 e Hit-Bit Fg

* In Francia Exelvision presenta 'EXLioo

Al Winter CES, Commodore annuncia ’Amiga 500 e ’Amiga
2000 e presenta i compatibili IBM PCro-1 e PCro-2
« Al Winter CES, Atari annuncia i suoi PC IBM compatibili.

 Apple Computer presenta ’Apple Platinum ITe.

A febbraio Apple Computer presenta il suo primo computer
espandibile: il Macintosh II che ¢ anche il primo Macintosh
con grafica a colori.

« U.S. Robotics presenta il modem Courier HST a 9600 boud

« A New York e Miami, IBM presenta 'IBM Personal System/2
(PS/2)

« IBM e Microsoft annunciano Operating System/2 (OS/2), Stan-
dard Edition per IBM PS/2

« Forethought presenta PowerPoint per Macintosh.

« Acorn inizia le vendite del BBC Master Compact

« IBM cessa la produzione della linea IBM PC.
 Hewlett-Packard rilascia HP PaintJet color inkjet printer.

+ National Semiconductor acquisisce Fairchild Semiconductor.

Letraset rilascia ImageStudio, il primo programma di editing
grafico per Macintosh.

Acorn rilascia Archimedes
Sharp rilascia X68oo0o0.
Amstrad presenta lo ZX Spectrum +3

Microsoft acquisisce Forethought e il suo software Power-
Point

Apple Computer crea Claris per gestire il software Apple

Al Macworld Expo show, Apple Computer presenta Hyper-
Card (con script language HyperTalk), il MultiFinder 5.0 con
co-operative multitasking e AppleFax Modem

Advanced Micro Devices (AMD) presenta il suo processore
compatibile Intel 80286. AMD dichiara che il suo processore
¢ piu veloce del 28%.

Raymond Lau rilascia Stuffit file archive utility per Macintosh.
Lotus Development annuncia Lotus 1-2-3 per Macintosh.

A ottobre Microsoft presenta Microsoft Excel spreadsheet
software for Microsoft Windows 2.0

Olivetti Prodest presenta il PCr

WordPerfect rilascia WordPerfect per Atari ST.



Gli autori

Paolo Cognetti classe 1960. Dopo il diploma da perito meccanico, studia programmazione in Cobol e ha il suo primo

vero contatto con i computer attraverso un IBM 370 durante uno stage presso il Catasto dello Stato. Nel 1981 acquista il

suo primo Sinclair ZX81 e, nel 1984, folgorato dall'immagine del Macintosh sulla rivista MCmicrocomputer, ne acquista

uno dei primi esemplari arrivati in Italia avviando un sodalizio che dura a tutt’oggi e conquistandosi cosi il nick MaCognet.

Dal 1985 lavora presso la BitComputer (una storica catena di negozi della capitale) ricoprendo vari ruoli sempre riguardan-
ti il Macintosh, nello stesso periodo collabora con Apple Italia come dimostratore e con Elcom, storico distributore di

add-on per Macintosh. Nel 1989 fonda la Frame by Frame (che lascera nel 1994) che, prima in Italia, produce grafica inter-
attiva in diretta TV con il computer di casa Apple, realizzando i contributi grafici per trasmissioni rimaste nella storia co-
me Non ¢ la Rai e il gioco The Lion Trophy Show. Nel 1995 progetta e realizza 'opera “La leggenda della Formula 1” su CD-

Rom, distribuita da SACIS (RAI) in 6 lingue. Tra il 1994 e il 1996 realizza alcuni dei primi siti internet di trasmissioni tele-
visive per Rai e Rai Educational. Dal 1997 al 1999 collabora con la rivista MCmicrocomputer come redattore del settore

Macintosh e con Flashnet uno dei primi ISP italiani. Nel 1998 progetta e realizza il sito della Honda Italia Industriale che

cura fino al 2009. Da appassionato di storia dell'informatica e collezionista, nel 2009, organizza I'evento commemorativo

Macintosh: una storia lunga 25 anni presso il negozio InTown di Roma; partecipa a varie mostre tra cui nel 2011 Comunicando,

all’Ex Carcere di Avellino nell’ambito dei 150 anni dell’'Unita d’Italia, e, nel 2012, GameZero 5885, al Museo MACRO Roma;

cura la parte espositiva dell'evento A Tribute to Steve Jobs tenutasi il 4 ottobre 2012 al Museo MAXXI Roma e, nel 2013,

quella dell’evento 1977-1987 Quando il computer divenne Personal presso il palazzo dei convegni di Jesi. Nel 2014 fonda il Retro-
computer Club Italia e nel 2016 ¢ fondatore e presidente dell’Associazione Culturale Vintage Computer Club Italia.

Adriano Avecone ¢ un giornalista (Commodore Gazette, Computer Gazette, Super Console, Computer Graphics & Pu-
blishing, CADence, Computer Graphics World, DV Magazine) e traduttore (Apple, Microsoft, NetApp, Dell, Google,
Samsung, HP, Autodesk, VMware, Cisco) attivo da oltre 20 anni, uno dei pionieri della Computer Animation in Italia

(RAI, Mediaset, Telespazio) e un consulente di Google per i motori di ricerca in lingua italiana.

Ezio Bagnis Ha iniziato la sua avventura nell'informatica a 14 anni, nel 1984, con lo ZX Spectrum del vicino di casa e un

corso serale di Cobol. Nello stesso anno ha riparato il Commodore 64 di un amico, smontandolo sul letto, e questo ha se-
gnato il suo destino. Dopo il diploma di perito informatico svolge l'attivita di tecnico hardware in ambito Apple

Computer, prima di diventare imprenditore. Ora gioca liberamente con tutte le diavolerie elettroniche che gli passano per

le mani, senza dimenticare le vecchie glorie della tecnologia. Per questo dedica molto del suo tempo libero ad accumulare

rottami informatici, nella beata speranza di poterli resuscitare, e spesso ci riesce.

Ciro Barile. Aveva 8 anni quando il Texas Instruments TI-99/4A lo contagio e, ad oggi, ancora soffre di questo grave di-
sturbo Texano. In molti gli hanno suggerito di farsi vedere da un medico bravo ma nessuno ¢ riuscito ad alleviare la sua incre-
dibile passione. Da quando si divertiva a creare programmi in Basic sul diario delle scuole medie nelle ore di lezione, di
acqua sotto i ponti ne ¢ passata e si ritrova ad essere un informatico di professione. Segue come hobby tutto quello che &
il mondo del retrocomputer, suo ¢ il TI-99 Italian User Club (www.tiggiuc.it), riferimento italiano (ma anche estero) per
tutti gli amanti degli Home Computer della Texas Instruments. A suo dire il suo Club ¢ anche una rivincita personale in
quanto, nei tempi in cui avrebbe potuto vivere in modo attivo il mondo del TI-99/4A, era troppo bambino.



Elia Bellussi. Nato nel 1981, si laurea presso I'Universita di Torino, con una tesi in intelligenza artificiale. Si specializza
in divulgazione scientifica e segue un seminario del Dottorato in Beni Culturali del Politecnico di Torino in: Patrimonio
culturale virtuale, comunicazione e media. Ora lavora per una grande societa di consulenza ICT. Ha scritto per riviste
amatoriali sulla storia dell'informatica, per Scenari Digitali 2011 e per Piscopo Editore. Membro del comitato scientifico
dell'associazione Nord-Est Digitale; segue e collabora con Torino Digitale. Presenta il proprio progetto per un museo na-
zionale dell'informatica allo SMAU 2010 di Milano e al Digital Festival (DEF) del 2011. Fonda e presiede I'associazione
“Museo Piemontese dell' Informatica — MuPIn”.

Giovanni Bernardo, Maker, perito chimico industriale. Ha lavorato come consulente per sistemi di automazione indu-
striale e sviluppo interfacce macchina-pc. Attualmente impiegato presso una multinazionale con mansioni di operatore
controllo qualita/miglioramento processi produttivi dove realizza software di telegestione, applicazioni di controllo stati-
stico e progettazione sistemi di interfacciamento. Appassionato di tecnologia vintage e programmazione sistemi embed-
ded, ha fondato una sua associazione di retrocomputing/retrogaming a Caserta (associazione64) e scrive da 10 anni sul
suo blog (settorezero.com) tutorial sulla programmazione di mcu . Membro del gruppo Officine Robotiche, partecipa assi-
duamente ad ogni edizione del Maker Faire Europe.

Massimino Boccardi, Consulente per la Sicurezza Informatica. Dopo aver trascorso circa 8 anni presso la Polizia di
Stato nel settore sistemistico, della sicurezza e criminalita informatica, attualmente opera come I'T Security Engineer per
una importante multinazionale e cura la realizzazione di progetti inerenti la sicurezza per clienti di fascia Enterprise. Ol-
tre ad avere conseguito una serie specializzazioni nel campo della sicurezza sia in Italia che all'Estero, ¢ certificato
CISSP®, CISA®, CRISC® e ISO 27001 Lead Auditor. Interessato nella ricerca e sviluppo di nuove tecnologie, ¢ relatore
in convegni internazionali e collabora con diverse riviste del settore

Cecilia Botta. Responsbile dei progetti culturali per BasicNet S.p.A. Curatrice della sezione dedicata all'informatica e
al videogioco del Temporary Museum di Torino, progetto nato dalla collaborazione tra Regione Piemonte e il gruppo Ba-
sicNet. Ha curato la mostra “Steve Jobs 1955-2011” presso il museo Regionale di Scienze Naturali di Torino. Collabora con
la casa di produzione Junk Food per la realizzazione della collana documentaristica 847t Generation sulla rivoluzione digita-
le nella Silicon Valley. {nella foto con I'/Apple I di BasicNet}

Francesco Brolli, classe 1963. Appassionato di computer sin dal 1981 quando, durante il servizio militare, senti parlare di

computer e volle sapere a cosa servisse. Quello fu il momento esatto in cui scatto la scintilla. Dopo il congedo, inizio subi-
to la sua storia informatica acquistando un Vic 20 per 300.000 lire e un registratore per 150.000; d'allora in poi non si fer-
mo mai piu. Nei primi anni '9o creo una BBS sotto Amiga che tenne fino all'avvento di internet. Quando I'era dei Commo-
dore inizio la fase di declino, comincio ad acquistare e conservare tutto cio che aveva rappresentato la sua passione fino a

quel momento. Oggi ama ancora prendersi cura delle vecchie glorie; trascorre la maggior parte del tempo libero cercando

sempre di imparare qualcosa, ma anche guardandosi intorno alla ricerca di nuovi pezzi da accasare, recuperare, riparare.

Emiliano “MetalRedStar” Buttarelli. Nato a Roma ed attualmente residente a Madrid dove esercita l'attivita di pro-
grammatore. Appassionato dell'informatica “home” e delle console per videogiochi del periodo “d'oro” 1977-1985. Trova
l'informatica “vintage” affascinante in quanto la realizzazione di hardware e software in tempi di risorse cosi limitate, costi-
tuiva una vera sfida d'ingegno per progettisti ed utenti che spesso portava a risultati favolosi. ¢ convinto che ogni macchi-
na realizzata nel corso della storia dell'informatica sia interessante almeno per qualche intuizione o innovazione che ha
saputo apportare. Le suo preferenze vanno senza dubbio alle macchine Atari e Commodore. La passione per l'informatica
e per i videogiochi, lo porta a creare il sito The Retrogames Machine (www.retrogamesmachine.com), dedicato alla retroin-
formatica in generale e al retrogaming in particolare.



Stefania Calcagno ha cominciato a frequentare il mondo del lavoro dalla fine degli anni ‘8o, scrivendo codici sperimen-
tali per le prime applicazioni Web. Ha lavorato dapprima in IBM, poi & stata Senior Manager in Sapient, quindi Chief
Technology Officer e membro dei Board di vari System Integrator come OpenMind e OpenPop. Crede fortemente nel-
l'open source e partecipa a diversi progetti open. Ama gli sport estremi, il retro computing e camminare sulle Alpi Svizze-
re. Negli anni ‘8o e ‘9o ha fatto parte della “scena demo”, dapprima in vari gruppi su Sinclair ZX Spectrum e Commodore
64, e successivamente ha fondato “Ram Jam”, uno dei piti famosi gruppi hackers Italiani su piattaforma Amiga. Attualmen-

te & presidente della European Society for Computer Preservation (ESoCoP).

Yuri Cherubini, classe 1999. Fin da piccolo appassionato di tutto cio che € “vecchio”, a 12 anni per puro caso scopre il
mondo dei Personal Computer anni '70/80. Inizia la sua collezione con un Commodore 64C, collezione che ora ¢ in conti-
nua crescita. La passione lo porta ad avvicinare il mondo dei collezionisti di retrocomputer italiani e pian piano diventa la

mascotte dei vari gruppi di appassionati.

Vincenzo “Enzo4ss” Colacicco, Napoletano classe 1990. Affascinato dai racconti del padre alle prese con calcolatrici
Summa Prima 20 e i primi M24 arrivati in ufficio, inizia la sua avventura informatica a soli (per I'epoca) 7 anni, con un clo-
ne Atari 2600 e un Amiga 500 regalatogli dal vicino di pianerottolo. Fortemente influenzato dagli anni '70 e '8o (quasi di-
sconosce le tendenze d'oggi...), nel 2010 si appassiona alla storia del calcolatore e inizia a collezionare macchine di tutti i
tipi. La sua collezione, le sue doti di restauratore e “salvatore” di pezzi storici nonché la passione per il retrocomputing,

sono in continua espansione.

Enrico Colombini, progettista elettronico, autore, programmatore e creatore di giochi, ha vissuto dall'interno la rivolu-
zione dell'elettronica negli anni 7o e quella dell'informatica negli anni '8o. Ha scritto tra I'altro vari corsi di autoistruzio-
ne, un buon numero di articoli, il capostipite dei giochi di avventura italiani (“Avventura nel Castello”, 1982) e il primo

ebook-gioco con interazione complessa (“Locusta Temporis”, 2010). Si interessa di tutto cid che non sa. (www.erix.it)

Mauro Cuomo, classe 1953, laureato in Scienze delle Informazione a Pisa, inizia la carriera in Olivetti ATC (Cupertino -
CA), per poi approdare in Apple Computer, dove ricopre il ruolo di Macintosh International Product Manager (Cupertino
— CA). Nel 1993 & cofondatore di TAM Software e contribuisce al successo del software gestionale “AdHoc”, tutt’'ora leader
di mercato in Italia. Dal 2002, dopo la cessione a Zucchetti e un master in PNL, supporta aziende ed individui che voglio-
no affrontare con successo il nuovo scenario globale di cambiamento continuo, utilizzando tecniche operative (training,
coaching, facilitazione) che ha derivato “pragmaticamente” dalla PNL e che sono fortemente orientate ai risultati.

(www.maurocuomo.com)

Roberto Dadda. Iniziata la carriera in Oronzio de Nora nel laboratorio di ricerca dove si occupava di generazione elet-
trochimica di idrogeno ad alta pressione, passava alla Eni Chimica Farmaceutica dedicandosi alla progettazione di organi
interni artificiali. Chiamato alla Carlo Gavazzi fondava e dirigeva per alcuni anni la divisione FA Systems, per poi passare
a Data Base Informatica per organizzare la fabbrica di software di Caserta. Nel 1992 costituiva il Laboratorio di Innovazio-
ne Tecnologica preso il Banco Ambrosiano Veneto e dopo la costituzione di Banca Intesa assumeva la responsabilita della
Ricerca e Sviluppo di Intesa Sistemi e Servizi. Dopo essere stato per 5 anni responsabile dei servizi internet di SIA dal

2006 si occupa di usabilita di pagine web e insegna Web Design alla NABA.



Fabio "SuperFabioBros” D’Anna. Amante storico di ogni tipologia di console e videogioco, ¢ uno dei maggiori esperti di
retrogaming e collezionisti italiani. Come suggerisce il suo nick, ha un debole (per usare un eufemismo) per Mario e in
generale Nintendo. Ha scritto il libro “Pac-Man. Da videogioco a icona culturale” Che permette di scoprire l'insolita e appas-
sionante storia del leggendario divoratore, con un'accurata analisi storico-critica degli oltre quaranta titoli della saga, corre-
data da una retrospettiva sui fenomeni di costume da essi generati. E’ consulente presso il VIGAMUS, Il Museo del Video-

gioco di Roma. (http://www.vigamus.com)

Raffaello De Masi. Geologo, informatico, chimico industriale, ha collaborato per circa vent'anni con MCmicrocompu-
ter, fino alla chiusura delle pubblicazioni. Ha continuato poi con PCUpgrade, PCMagazine, Computerldea, e alcune altre
di cui non ricorda il nome. Ha diretto la rivista "WOW, the World Of Web", per tutta la sua durata di pubblicazione. Vive
in uno studio che un suo caro amico definisce "antro", dove rischia, quotidianamente, di rimanere sepolto sotto il crollo
di scatole di programmi e cumuli ci carte e riviste. Quattro ragazze, una moglie, una nipotina, una montagna di libri, una

vecchissima Matiz; tutto il resto non ha importanza.

Marco Fanciulli. Executive director del mondo dell'intrattenimento televisivo, per il quale ha sviluppato prodotti e piat-
taforme di intrattenimento e sistemi di realta virtuale per oltre 20 anni. Affascinato dall'intersezione tra audiovisivo e

tecnologia, ha speso la maggior parte del suo tempo su questa terra oscillando tra i mondi virtuali e il bagno per vomitare.

Per orientarsi in casa dopo una sessione VR, ha sparso centinaia di vecchi computer che usa come punto di riferimento

nella vita e nella storia.

Stefano Ferilli, classe 1972, ha conseguito la laurea in Scienze dell'Informazione (1996), il dottorato di Ricerca in Infor-
matica (2001) e la laurea specialistica in Informatica (2003). & Professore Associato presso il Dipartimento di Informatica,
Direttore del Centro Interdipartimentale di Logica ed Applicazioni e rappresentante nel Comitato Tecnico-Scientifico del
Centro Interdipartimentale per la Museologia Scientifica presso 1'Universita degli Studi di Bari. ¢ membro del Comitato
Direttivo dell’Associazione Italiana per I'Intelligenza Artificiale. ¢ autore di una monografia internazionale e di oltre 200
pubblicazioni di livello nazionale ed internazionale su riviste ed atti di convegni e congressi. ¢ socio fondatore dell'Associa-

zione Culturale Apulia Retrocomputing.

Marco Gastreghini. Non sa neanche perché, ma un giorno viene sopraffatto da un'irresistibile voglia di riaccendere il

suo vecchio Sinclair ZX Spectrum e da quel momento capisce che deve salvare altri vecchi computer dalla distruzione. Poi

scopre che anche altri come lui avevano avuto questa illuminazione e sente parlare per la prima volta di Retrocomputing.

Non pensava ci fossero tanti altri appassionati in Italia, ma vedendo i loro siti e leggendo le loro storie capisce che anche

lui deve fare qualcosa per portare avanti questo nobile obiettivo. Ed ecco che si ritrova a raccogliere, pulire, aggiustare

(ove possibile nei suoi limiti) un ammasso di ferraglia e chip raccolti in ogni luogo e con ogni mezzo, cercando di far pulsa-
re di nuovo il cuore di queste stupende opere di ingegneria elettronica che hanno fatto la storia dell'informatica.

Corrado Giustozzi. Romano, classe 1959. Inizia a scrivere di informatica nel 1979 su Micro e Personal Computer. Nel
1981 contribuisce alla fondazione di MCmicrocomputer, con cui collabora per vent'anni dal numero 1 al 200; nel 1997 fon-
da e dirige BYTE Italia. Tra le numerose rubriche fisse da lui curate su MCmicrocomputer ¢ ancora oggi famosa “Intelli-
giochi”, punto di riferimento di una generazione di appassionati di informatica ludica, che verra pubblicata ininterrotta-
mente per quindici anni e centosessantasei puntate. Nel 1986 contribuisce a creare e sviluppare MC-link, nato come fo-
rum telematico collegato a MCmicrocomputer. A quell'esperienza risale il suo interesse per la sicurezza informatica, che
poi lo portera a diventare uno dei piu noti esperti italiani del settore. Oggi ¢ uno dei trenta componenti del Permanent
Stakeholders' Group (board di indirizzo strategico) di ENISA, I'Agenzia dell'Unione Europea per la sicurezza delle reti e
delle informazioni. {in foto nel 1996 alla sua storica scrivania nella redazione di MCmicrocomputer}



Davide “xAD of nIGHTFALL Gustin. Utilizzatore e programmatore di computer fin dai primi anni '8o, con la passione
per l'elettronica che inizia tra il 1978 e il 79 all'eta di 10 anni, grazie al Nonno che gli trasmette le basi. Fa il programmato-
re per hobby dal 1982 al 2006 e fonda insieme a due amici (Marco e Gabriele) il gruppo Nightfall che con gli anni cresce
sia in Europa che in America focalizzandosi a realizzare demo, trainer e utility per Commodore 64, Amiga, Super Ninten-
do, Gameboy, Xbox. Dal 1983 lavora come montatore elettronico e poi elettrotecnico, accumulando una buona esperienza
sulle apparecchiature degli anni '8o/90. Nel 1987 mette on line la BBS “Hidden Power”. Poi la vita ha voluto che 1'hobby
del programmatore diventasse il lavoro principale e il lavoro di elettrotecnico diventasse un hobby portandolo a dilettarsi
a riparare per se e per la comunita di collezionisti italiani i computer degli anni '8o. (www.nightfallcrew.com)

Lorenzo Iannone. ¢ appassionato di informatica fin dall'infanzia. Quando per contare i suoi anni bastavano 3 bit ha rice-
vuto per Natale un fantastico ZX Spectrum e da li il corso della sua vita non ha potuto che portarlo a fare della sua passio-
ne la sua professione. Oggi, molti anni e molti computer dopo, dirige team di sviluppo per uno dei principali retailer del
Regno Unito

Andrea Longhi. A 12 anni invidiavo i (pochi) compagni di scuola che avevano un Home Computer, passavo i pomeriggi
davanti alle vetrine e dentro i negozi di informatica della mia zona, sfogliavo riviste di informatica in biblioteca sognando
il mio primo Personal Computer. Per la promozione della terza media finalmente arrivo I' Amiga 2000. Ricordo benissimo
I'emozione di quel primo incontro e la prima volta ho sostato il puntatore sullo schermo grazie al mouse: era il 1988. Dai
primi anni 2000 sono appassionato di retrocomputing, raccolgo e uso soprattutto macchine degli anni '70 e 80, quelle che
vedevo nei negozi e non potevo assolutamente permettermi 25 anni prima. Oggi lavoro come ruby developer presso una

web agency milanese.

Marco Marinacci. Coinvolto come appassionato di fotografia dal cugino, nel 1971 all'eta di 17 anni, nella fondazione della

rivista Suono, comincia a scrivere di alta fedelta e poi di tv color. Nel 1976 ¢ il primo a parlare di Personal Computer su

una rivista italiana (Suono, appunto). Nel 1979 nell'ambito dello stesso gruppo editoriale promuove e coordina la nascita di

Micro & Personal Computer, che lascia nel 1981 per fondare con altri soci la Technimedia e la rivista MCmicrocomputer,

per molti anni indiscusso leader del settore e riferimento per appassionati e addetti ai lavori. Quando la Technimedia si

divide fonda la Pluricom, nella quale interviene successivamente un socio di maggioranza che nel 2001 decide di interrom-
pere le pubblicazioni, alla vigilia del ventesimo anno di eta della rivista. {nella foto con IApple I al SIM del 1981 - la nascita di
MCmicrocomputer}

Stefano Paganini. Nasce a Milano nel 1967. Nasce una seconda volta nel 1980 con una Texas TI-§7 in mano e, dopo
poco, con un Sinclair ZX-8o. Giornalista pubblicista dal 1989, ha scritto un certo numero di articoli su un certo numero di
importanti testate giornalistiche italiane di informatica ma, sfortunatamente, la tarda eta gli impedisce di ricordare questi
dati. Consulente informatico e sviluppatore si € occupato/occupa di social media anche quando questo non vuol dire solo
fare 'Like. ¢ appassionato da sempre di tecnologia assortita, di fotografia, di Venezia e di gatti. Colleziona retrocomputer
in quantita purtroppo non smodate. Ha la fortuna di conoscere retrocomputeristi in giro per I'Italia e per il mondo.

(www.stefanopaganini.com - www.archeologiainformatica.it)

Carlo Pastore. Medico oncologo ed appassionato di retrocomputing. All'eta di 13 anni scopre la passione per I'informati-
ca con il Commodore 64 del quale apprende la programmazione Basic ed Assembler. Prosegue il percorso informatico in
casa Commodore con I'Amiga 500. Ad oggi collezionista di retrocomputers, in particolare di tutta la serie Commodore.



Fabrizio Pedrazzini, Appassionato di videogiochi fin da piccolo, entra in contatto con il mondo dell'informatica per
caso: un Natale al posto del tanto desiderato Vectrex ricevette un VIC-20. Per anni legato al mondo Commodore, con C64
ed Amiga, diventa Mac user per passione e Windows user per necessita (leggasi: lavoro). Professionista nel settore dell’in-
formatica e felice padre di una bimba ed un bimbo, ¢ un piccolo collezionista di retrocomputers e retroconsole. La passio-
ne per i videogiochi rimane anche ora. Nonostante tutto...

Alberto Peri, classe 1969 si avvicina per la prima volta al mondo dell'informatica nel 1982 ricevendo in regalo un Com-
modore VICz2o0 sul quale scrive il suo primo programma in BASIC. Affascinato dalle infinite possibilita dei computers fa
di questo un hobby e anche la sua attivita professionale. Oggi ¢ collezionista Commodore e socio fondatore di Vicoretro

Associazione Culturale Retrocomputing

Felice Pescatore, ingegnere informatico, comincia la propria avventura nel mondo dei Personal Computer sfruttando al

limite un esemplare del blasonato CPC464. Dopo gli studi di ingegneria e un master in tecnologie e gestione del softwa-
re, si dedica alla progettazione di soluzioni per il mondo enterprise. Ma la passione non ¢ solo lavoro, cosi abbraccia I'idea

di creare un portale per raccontare I'evoluzione della storia informatica (storiainformatica.it), con un occhi di riguardo al

Software, cimentandosi, inoltre, nell’organizzazione di manifestazioni a tema grazie alla fitta rete di appassionati naziona-
li. Puo contare su una propria collezione personale di oltre 500 pacchetti software, nonché 200 processori e diversi calco-
latori storici. {nella foto con Federico Faggin}

Alessandro Polito, classe 1968. Il suo primo approccio con il computer avviene nel 1978, divide il suo amore informati-
co con la biologia laureandosi nel '94 e specializzandosi in bioinformatica alcuni anni dopo. Attualmente vive in Siracusa

dove lavora presso un Laboratorio di Biologia in qualita di Direttore Sanitario. Collabora con il "Museo dell'informatica

Funzionante" per il recupero, restauro, conservazione e la divulgazione della storia dell'informatica.

(a_polito@yahoo.com) {nella foto con Lee Felsenstein}

Alberto Ramasso, classe 1982, ha il suo primo approccio con la retroinformatica durante il secondo anno all'Istituto
Tecnico, quando deve imparare ad usare il Pascal su un computer Olivetti M24 quasi suo coetaneo. Consegue la laurea in
Ingegneria Informatica presso I'Ateneo di Genova e proprio durante il periodo universitario inizia ad interessarsi alla sto-
ria dell'informatica e del calcolo automatico.Dopo un primo periodo di studio e collezionismo “onnivoro”, si specializza
sull'informatica italiana. Nella sua raccolta c'¢ spazio solo per pochi esemplari ma tutti importanti ed significativi per la
tematica trattata. Attualmente vive a Novi Ligure (AL), sua citta natale e lavora in una ditta che si occupa di logistica e

trasporto intermodale. (www.albertoramasso.it).

Carlo Santagostino. Nato nel 1970 ha avuto la fortuna come tanti suoi coetanei di vivere da protagonista la nascita del-
l'informatica personale e del videogioco. Appassionatosi sin da tenerissima eta a queste novita che stavano cambiando il

mondo, appena 15enne, ha programmato e pubblicato i suoi primi videogiochi per ZX Spectrum. La sua carriera ¢ prosegui-
ta anche come redattore per riviste del settore come Zzap!, TGM e Amiga Magazine. Negli anni non ha mai abbandonato

il mondo dell'IT e oggi ¢ un imprenditore con un azienda nell’'ambito web e assistenza sistemistica ma soprattutto vanta

una grandiosa collezione di robot giapponesi e di vecchi computer e console. La passione per quello che ha avuto la fortu-
na di vivere in prima persona lo ha porta a partecipare a mostre, fiere ed iniziative atte a valorizzare lo studio e la divulga-
zione della storia dell'informatica data I'importanza sempre maggiore che quest'ultima scienza ricopre nel mondo contem-
poraneo {nella foto con Nolan Bushnell}



Luca Severini ¢ uno sviluppatore software di Roma che risiede dal 2008 in Silicon Valley, California dove studia
Computer Science e lavora come Senior Software Engineer (Apple, RTI, Cisco, Computer History Museum). Prima di
allora ha lavorato per molti anni nel settore del Desktop-Publishing nello sviluppo e integrazione di Sistemi Editoriali per
i maggiori gruppi editoriali Italiani e Tedeschi. Pur essendo da sempre un appassionato di storia non si ¢ mai occupato
attivamente di retro-computing finché nel 2009, ha comprato su eBay un vecchio Amiga 2000. Da allora non si ¢ piu fer-

mato ed attualmente possiede oltre trenta personal e Home Computer degli anni '8o e primi anni 9o

Maurizio Sorrentino, Perito elettronico, si applica con passione allo studio della programmazione dei PLC. Viene ingag-
giato dalla GSC (Gestione Sistemi Complessi) per preparare studenti neo-laureati ai Linguaggi SQL, PL-SQL su macchine

Unix poi collocato per un breve periodo in RSC (Corriere della sera) per la ricompilazione e gestione di database comples-
si. € stato Impiegato IBM come Amministratore di reti Windows/Novell e assistenza Help-Desk. Ha lavorato come tecni-
co su prodotti di sicurezza informatica ad alto livello. Attualmente ¢ libero professionista e gestisce il suo laboratorio “Re-
trofficinagoo4” nel quale si applica anche in riparazioni di sistemi vintage. Da appassionato e collezionista di retrocompu-

ting ha ideato 'evento “Quando ieri era gia domani 2015” nella sua citta di Stradella (PV).

Massimo Temporelli. Laureatosi in Fisica all'Universita di Milano, ottiene nel 2000 una borsa di studio presso 'azienda

ST Microelectronics, leader mondiale nel settore dei microchip, con la quale sviluppa i percorsi scientifici dei laboratori

del Museo Nazionale della Scienza e della Tecnologia di Milano. La sua attivita gli vale, nel 2003, la nomina a curatore re-
sponsabile del Dipartimento Comunicazione. Dal 2010 lavora come libero professionista alla realizzazione di mostre tem-
poranee e permanenti, eventi culturali ed editoria. Innovazione, tecnologia, comunicazione e FabLab sono i temi piu pre-
senti nella sua ricerca e nel suo lavoro. Su questi temi dirige la collana scientifica Microscopi edita da Hoepli e svolge lezio-
ni e seminari nelle pit importanti universita milanesi. Nel 2012 ¢ stato speaker al Ted di Firenze e dallo stesso anno ¢ iProf
di fisica sulla piattaforma Oilproject, la piu grande scuola online d’Italia. Ha fondato The Fablab: make in Milano

Piero Todorovich, giornalista, ha scoperto il Personal Computer negli Anni '8o da studente e se ne ¢ subito innamorato,
facendo della divulgazione delle tecnologie e dell'informatica la propria professione. Negli ultimi 25 anni ha creato, colla-
borato o partecipato allo startup di numerose riviste di elettronica e informatica sia consumer sia professionali su ogni
tipo di media: carta, cassetta, floppy e online. Convinto sostenitore della non linearita dello sviluppo tecnologico, vede nel
retrocomputing 1'occasione per studiare le complesse dinamiche che riguardano anche oggi lo sviluppo dei prodotti di
successo, attraverso il soddisfacimento di necessita reali, ma anche immaginative dell'individuo. {nela foto con Bob Metcalfe}

Stefano Toria (1957), impara a programmare nel 1973, il primo collegamento via modem nel 1974, ha fatto un po' di tutto
nell'informatica, compreso contribuire a tirar su il primo ISP italiano. Attualmente vive nei pressi di Zurigo con una mo-
glie, quattro figli e due gatte; lavora in un'azienda di sicurezza delle informazioni, e cerca di far sopravvivere il suo amore

per il mare e la vela. Contatto: stefano@toria.it

Andrea Vertua. Romano, studi urbanistici e di medicina cinese approda all'informatica per caso e affronta il lavoro in
modo inusuale, pit come materia umanistica che scienza esatta. Inizia nel 1983, proprio con i personal e sui personal svol-
gera tutti i ruoli che, mano a mano, si affacciano nel mondo dell'informatica. Venditore, marketing, tecnico, programmato-
re, sistemista. A §7 anni gestisce progetti di informatica e usa la narrativa e la poesia come contraltare e complemento del-
la sua professione per affinare I'uso delle parole oltre quello dei numeri. {nella foto: con un aspetto tipico di un informatico anni

'80 (anche di un cinefilo)}



Marina Visciano. ¢ nata a Torre del Greco nel luglio del 1992 e vive a Scafati, in provincia di Salerno. Dopo aver la matu-
rita scientifica nel luglio del 2011, si ¢ iscritta alla facolta di Ingegneria dell’Universita di Napoli Federico II dove, nel mag-
gio del 2016, ha conseguito la Laurea in Ingegneria Biomedica. Attualmente frequenta il corso di Laurea Specialistica in

Ingegneria Elettronica, sempre presso lo stesso ateneo. Ha interesse nelle materie tecniche e scientifiche, ¢ appassionata

di viaggi ed ¢ abituata a lavorare in gruppo e per obiettivi. Ha ottenuto, nel maggio 2016, il “ESOL Certificate” presso

BRITISH INSTITUTES (livello Bip Strong Threshold) e ha frequentato nei mesi di giugno e luglio 2016, con attestazio-
ne, un corso di lingua tedesca presso la SPRACHENATELIER di Berlino (Germania).

Tomaso Walliser, laureato in Filosofia all'Universita Cattolica di Milano, ¢ stato autore e produttore esecutivo per la
televisione con RAI, SKY, La7, MTV, e ALL MUSIC, occupandosi tanto di informazione quanto di intrattenimento. Nel
2008 ha fondato la sua casa di produzione - Junk Food - con la quale ha prodotto diverse importanti collane documentari-
stiche.




Libri di approfondimento

Ora che vi siete, se vi siete, appassionati a questo mondo, ecco un elenco di libri per approfondire i vari temi. Molti

purtroppo sono solo in inglese, di questi, ove disponibile, abbiamo lasciato la sinapsi in lingua originale.

(I libri sono citati in ordine assolutamente sparso)
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Hackers: Heroes of the Computer Revolution. This 25th anniversary edition of Steven Levy's classic book traces the
exploits of the computer revolution's original hackers - those brilliant and eccentric nerds from the late 1950s through
the early '8os who took risks, bent the rules, and pushed the world in a radical new direction. With updated material from
noteworthy hackers such as Bill Gates, Mark Zuckerberg, Richard Stallman, and Steve Wozniak, Hackers is a fascinating
story that begins in early computer research labs and leads to the first Home Computers.Levy profiles the imaginative brai-
niacs who found clever and unorthodox solutions to computer engineering problems. They had a shared sense of values,
known as “the hacker ethic” that still thrives today. Hackers captures a seminal period in recent history when under-
ground activities blazed a trail for today's digital world, from MIT students finagling access to clunky computer-card ma-
chines to the DIY culture that spawned the Altair and the Apple II.

iWoz: Computer Geek to Cult Icon: How I Invented the Personal Computer, Co-founded Apple, and Had Fun Doing
It...

Fire in the Valley: Making of the Personal Computer. “A book not to be missed, just plain good reading about the dra-
ma of the Kids next door turning their dreams into millions. “ —“The New York Times “Swaine and Freiberger capture the
communal spirit of the early computer clubs, the brilliance and blundering of some of the first start-up companies, the
assortment of naivete, noble purpose and greed that characterized various pioneers, and the inevitable transformation of
all this into a major industry. Must reading.” --Philip Lemmons, editor-in-chief, BY TE Magazine

Revolution in the valley: The Insanely Great Story of How the Mac Was Made There was a time, not too long

ago, when the typewriter and notebook ruled, and the computer as an everyday tool was simply a vision. Revolution in the

Valley traces this vision back to its earliest roots: the hallways and backrooms of Apple, where the groundbreaking Macin-
tosh computer was born. The book traces the development of the Macintosh, from its inception as an underground

skunkworks project in 1979 to its triumphant introduction in 1984 and beyond. The stories in Revolution in the Valley

come on extremely good authority. That's because author Andy Hertzfeld was a core member of the team that built the

Macintosh system software, and a key creator of the Mac's radically new user interface software. One of the chosen few

who worked with the mercurial Steve Jobs, you might call him the ultimate insider. When Revolution in the Valley begins,

Hertzfeld is working on Apples first attempt at a low-cost, consumer-oriented computer: the Apple II. He sees that Steve

Jobs is luring some of the company's most brilliant innovators to work on a tiny research effort the Macintosh. Hertzfeld

manages to make his way onto the Macintosh research team, and the rest is history Through lavish illustrations, period

photos, and Hertzfeld's vivid first-hand accounts, Revolution in the Valley reveals what it was like to be there at the birth

of the Personal Computer revolution. The story comes to life through the book's portrait of the talented and often eccen-
tric characters who made up the Macintosh team. Now, over 20 years later, millions of people are benefiting from the tech-
nical achievements of this determined and brilliant group of people.
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Atari Inc. Business is Fun - Complete History of Atari. Atari Inc. - The book that goes behind the company that
was synonymous with the popularization of 'video games. Nearly 8 years in the making, Atari Inc. - Business is Fun is com-
prised of thousands of researched documents, hundreds of interviews, and access to materials never before available. An
amazing 8oo pages, including nearly 300 pages of rare, never before seen photos, memos and court documents, this book
details Atari's genesis from an idea between an engineer and a visionary in 1969 to a nearly $2 billion dollar juggernaut, and
ending with a $538 million death spiral by June of 1984. Several key and important fully detailed side stories are included,
such as: * The creation of "Rick Rats Big Cheese Restaurants" which later became "Chuck E. Cheese's", * The amazing
story of Atari's very own "Xerox PARC" research facility up in the foothills of the Sierra Mountains, * The full recounting
of Steve Jobs first job working at Atari, with comments from the people he worked with on projects and the detailed story
of the creation of Atari Breakout, including input by Steve Wozniak on his development of the prototype, and how it
couldn't be used and another Atari engineer would have to make the final production Breakout arcade game instead, * The
dramatic dealings and double-dealings between Atari Inc. and Amiga Corp. for months prior to Jack Tramiel coming into
the picture; If you've ever wanted to learn about the truth behind the creation of this iconic company directly told by the
people who made FUN for a living, then this is the book for you.

Bit Pop Revolution. Gli hippie che inventarono il futuro Lalba del Personal Computer non si poteva vedere dalle
vetrate dei grandi edifici di IBM, Xerox o General Electric. Linizio della rivoluzione digitale ¢ senza brand e senza grandi
investimenti, ma nasce semplicemente da un'idea: il potere del computer deve essere disponibile a tutti. I frequentatori
dell'Home Computer Club di Menlo Park, nel cuore della Silicon Valley, erano talmente convinti di questo che erano dispo-
sti, pur di riuscirci, a costruirseli da soli. Lee Felsenstein, Fred Moore, Gordon French, ma anche Steve Jobs, Steve
Wozniak e, almeno in spirito, Bill Gates, contribuirono alla realizzazione del sogno. Questo libro racconta la storia di hip-
pie, attivisti, pacifisti, ingegneri, fuoricorso, ma soprattutto di nerd, che tra la fine degli anni '60 e la meta degli anni 7o
dedicarono tutte le loro energie a liberare il potere del computer per renderlo disponibile al mondo. Il resto, come si dice,

€ storia.

Home Computer Wars realizzato dal produt marketing del VIC-20 Michael Tomczyk illustra la guerra per il predominio
nel settore nei primi anni '8o con tantissimi particolari su Commodore e la realizzazione del VIC-20

Steve Jobs. Piu di quaranta colloqui personali con Steve Jobs in oltre due anni, e piu di cento interviste a familiari, amici,

rivali e colleghi, hanno permesso a Walter Isaacson di raccontare l'avvincente storia del geniale imprenditore la cui passio-
ne per la perfezione e il cui carisma feroce hanno rivoluzionato sei settori dell'economia e del business: computer, cinema

d'animazione, musica, telefonia, tablet, editoria elettronica. Mentre tutto il mondo sta cercando un modo per sviluppare

I'economia dell'era digitale, Jobs spicca come la massima icona dell'inventiva, perché ha intuito in anticipo che la chiave

per creare valore nel ventunesimo secolo ¢ la combinazione di creativita e tecnologia, e ha costruito un'azienda basata sulla

connessione tra geniali scatti d'immaginazione e riconosciute invenzioni tecnologiche. Nonostante abbia collaborato in

prima persona alla stesura di questo libro, Jobs non ha imposto nessun vincolo sul testo né ha preteso di leggerlo prima

della pubblicazione. E non ha posto alcun filtro, incoraggiando anzi i suoi conoscenti, familiari e rivali a raccontare onesta-
mente tutta la verita. Lui stesso parla candidamente, talvolta in maniera brutale, dei colleghi, degli amici e dei nemici, i

quali, a loro volta, ne svelano le passioni, il perfezionismo, la maestria, la magia diabolica e I'ossessione per il controllo che

hanno caratterizzato il suo approccio al business e i geniali prodotti che ha creato.

Commodore: A Company on the Edge Filled with first-hand accounts of ambition, greed, and inspired engineering,

this history of the Personal Computer revolution takes readers inside the cutthroat world of Commodore. Before Apple,

IBM, or Dell, Commodore was the first computer manufacturer to market its machines to the public, selling an estimated

22 million Commodore 64s. Those halcyon days were tumultuous, however, owing to the expectations and unsparing tac-
tics of founder Jack Tramiel. Engineers and managers with the company between 1976 and 1994 share their memories of
the groundbreaking moments, soaring business highs, and stunning employee turnover that came with being on top in the

early days of the microcomputer industry. This updated second edition includes additional interviews and first-hand mate-
rial from major Commodore figures like marketing guru Kit Spencer, chip designer Bill Mensch, and Commodore co-foun-
der Manfred Kapp.



Steve Jobs

Lwomo che ha inventato il futuro

THE 5%
FUTURE"
WAS
HERE'

SPECTRUMPEDIA

Steve Jobs. L'uomo che ha inventato il futuro Dalle riunioni con gli sviluppatori ai laboratori di design, dalle prove
di forza con il consiglio di amministrazione al mondo fuori dalla Silicon Valley, la storia autentica di un “ragazzo prodigio”
che ha trasformato la tecnologia e il mondo in cui viviamo, il nostro modo di lavorare, divertirci e comunicare. Scritto da
persona che lo conosce da oltre trent'anni e con interviste esclusive a molti protagonisti della storia della Apple, non ¢ so-
lo un ritratto di Jobs ma anche un'analisi approfondita del suo approccio al business e alla conduzione aziendale. Dall' App-
le IT al MacIntosh, la drammatica caduta in disgrazia di Jobs e il suo ritorno al timone della Apple, fino alla Pixar, all'iPod,
all'iPhone e all'iPad e molto altro: questo libro ripercorre con esempi concreti i trionfi e le battute d'arresto di Jobs, mo-
strando al lettore come applicare gli stessi principi alla propria vita e carriera. Una biografia che si concentra sull'analisi
dello stile di management del capo della Apple, che ha generato ondate di innovazione capaci di rivoluzionare interi setto-
ti economici. E difficile immaginare di compiere azioni ormai quotidiane come ascoltare la musica mentre camminiamo
per strada, telefonare, goderci un film animato che affascina gli adulti quanto i bambini, o usare un Personal Computer,
senza il coefficiente di genialita che Steve Jobs ha introdotto in questi ambiti. Una biografia per capire il fenomeno Apple

e “diventare come Steve”.

The Future Was Here: The Commodore Amiga (Platform Studies)Long ago, in 1985, Personal Computer came in

two general categories: the friendly, childish game machine used for fun (exemplified by Atari and Commodore products);

and the boring, beige adult box used for business (exemplified by products from IBM). The game machines became fasci-
nating technical and artistic platforms that were of limited real-world utility. The IBM products were all utility, with little

emphasis on aesthetics and no emphasis on fun. Into this bifurcated computing environment came the Commodore Ami-
ga 1000. This Personal Computer featured a palette of 4,096 colors, unprecedented animation capabilities, four-channel
stereo sound, the capacity to run multiple applications simultaneously, a graphical user interface, and powerful processing

potential. It was, Jimmy Maher writes in The Future Was Here, the world's first true multimedia Personal Computer.

Mabher argues that the Amigas capacity to store and display color photographs, manipulate video (giving amateurs access

to professional tools), and use recordings of real-world sound were the seeds of the digital media future: digital cameras,

Photoshop, MP3 players, and even YouTube, Flickr, and the blogosphere. He examines different facets of the platform--

from Deluxe Paint to AmigaOS to Cinemaware--in each chapter, creating a portrait of the platform and the communities

of practice that surrounded it. Of course, Maher acknowledges, the Amiga was not perfect: the DOS component of the

operating systems was clunky and ill-matched, for example, and crashes often accompanied multitasking attempts. And

Commodore went bankrupt in 1994. But for a few years, the Amigas technical qualities were harnessed by engineers, pro-
grammers, artists, and others to push back boundaries and transform the culture of computing.

Digital Retro. Molto tempo prima che Microsoft e Intel dominassero il mercato dei PC nel mondo, una moltitudine di
computer domestici spesso bizzarri stava battagliando per la supremazia, in un punto d'incontro che avrebbe uniformato
l'industria del settore I'T negli anni a venire. 11 libro racconta la storia dei classici computer domestici (Home Computer)
che hanno tracciato la rotta per i PC che usiamo oggi: dal pionieristico MITS Altair del 1977 agli ultimi iMac e Tablet PC
progettati con schermi girevoli. Gli anni seguenti al 1980 furono una decade dorata, che vide un'esplosione di creativita
tecnologica e di design, rappresentando i giorni migliori per grandi nomi come Apple, IBM, Atari, Commodore, Osborne,
Sinclair e NeXT.

Supercade: A Visual History of the Videogame Age 1971-1984 Published by The MIT Press

Spectrumpedia La piu completa opera esistente dedicata a Sinclair ZX Spectrum, macchina protagonista della rivoluzio-
ne Home Computer avvenuta negli anni '8o. Il volume si articola in otto capitoli, corredati da schede informative, ciascu-
no dedicato ad aspetti tecnologici, artistici e di costume legati all'universo Spectrum. Spectrumpedia ¢ la guida indispensa-
bile ala storia dell'informatica nei videogiochi, nonché una formidabile testimonianza dell'immortale talento del suo crea-

tore, Sir Clive Sinclair.
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Videogames: A Brief History Presents a comprehensive look at the evolution of gaming in a compact digital volume.

This Vook explores the fascinating history behind today’s most popular form of entertainment, highlighting major indu-
stry advances and key players. Youll gain valuable vocabulary and insight into great gaming moments, including: The Pre-
Video Game Era; The First Video Games; Consoles Hit Homes; The Rise of Ant-Gaming Media Sentiment; Indie Deve-
lopments and User-Created Content; The Future of Gaming. ..and more. Vivid images and rare video footage throughout

provide added dimension to this Brief History:

Idea man: Io, Bill Gates e altre storie - “Lintera conversazione duro cinque minuti. Alla fine Bill e io ci guardammo
negli occhi. Una cosa era parlare di sviluppare un linguaggio per un microprocessore, un’altra farlo sul serio... Se fossimo
stati piu vecchi o pit famosi, forse saremmo stati scoraggiati dall'impresa che ci attendeva. Invece eravamo abbastanza
giovani e inesperti da credere di potercela fare.”Nasce cosi uno dei pit importanti sodalizi nel campo dell'informatica,
quello tra Bill Gates e Paul Allen, i due amici del liceo che insieme inventarono il nuovo linguaggio per pc alla base della
rivoluzione informatica. Fondatore di Microsoft assieme a Gates, Allen ¢ il piu schivo tra i due e in seguito alla sua uscita
dall’azienda, dopo aver scoperto di essere affetto dal linfoma di Hodgkin, non aveva mai raccontato, fino a oggi, la storia
dal suo punto di vista, né aveva mai svelato i dettagli della loro complessa relazione. Lo fa ora in questa lunga autobiogra-
fia, dalle origini ai nostri giorni, nella quale molte pagine sono dedicate alla nascita del colosso informatico e all’ex socio,
descritto come un intelligentissimo stratega opportunista, in grado di portare al successo commerciale le idee scaturite
dalle visioni di Allen. Ma la storia di Allen non finisce con la sua uscita da Microsoft. Successivamente, ristabilitosi dalla
malattia, ha continuato a essere “l'uomo delle idee”, investendo la sua fortuna in una molteplicita di avventure, dal primo
viaggio nello spazio finanziato con capitali privati (SpaceShipOne) a una straordinaria scoperta nelle neuroscienze (I’ Allen
Brain Atlas), allo sport professionistico, al rock’n’roll. Il tutto partendo dalla stessa semplice domanda, che si pongono tut-

ti i veri innovatori: “Che cosa accadrebbe se...?”.

‘What You See Is What You Get: My Autobiography by Alan Sugar. Alan Sugar was born in 1947 and brought up on a
council estate in Clapton, in Hackney. As a kid he watched his dad struggle to support the family, never knowning from
one week to the next if he'd have a job. It had a huge impact on him, fuelling a drive to succeed that was to earn him a
sizeable personal fortune. Now he describes his amazing journey, from schoolboy enterprises like making and selling his
own ginger beer to setting up his own company at nineteen; from Amstrad's groundbreaking ventures in hi-fi and compu-
ters, which made him the darling of the stock exchange, to the dark days when he nearly lost it all; from his pioneering
deal with Rupert Murdoch to his boardroom battles at Tottenham Hotspur FC. He takes us into the world of The Appren-
tice, and describes his appointment as advisor to the government and elevation to the peerage. Like the man himself, this

autobiography is forthright, funny and sometimes controversial.

The Soul of A New Machine Computer have changed since 1981, when Tracy Kidder memorably recorded the drama,
comedy, and excitement of one companys efforts to bring a new microcomputer to market. What has not changed is the
teverish pace of the high-tech industry, the go-for-broke approach to business that has caused so many computer compa-
nies to win big (or go belly up), and the cult of pursuing mind-bending technological innovations. The Soul of a New Ma-
chine is an essential chapter in the history of the machine that revolutionized the world in the twentieth century.

Federico Faggin. Il padre del microprocessore. Sapevate che il microprocessore - il "cervello" di tutti i dispositivi

digitali - € stato inventato da un italiano, Federico Faggin? Che la prima comunicazione integrata dati-voce ¢ stata realizza-
ta da una societa fondata dallo stesso Faggin? E che un'altra societa, sempre di Faggin, ha prodotto lo "schermo sensibile"

dei telefonini e il touch-pad dei notebook? Se avete risposto "no" ad almeno una domanda, questo ¢ il libro per voi, perché

vi troverete tutti i dettagli inediti della storia di successo di un italiano straordinario. Dal primo computer, costruito alla

Olivetti a soli 19 anni, alla National Medal of Technology and Innovation conferitagli dal presidente Obama, dal micropro-
cessore Z80, venduto nell'arco di tre decenni in tre miliardi di esemplari, alle cinque lauree honoris causa conferitegli da

prestigiose universita, questa biografia descrive le intuizioni, i successi e le difficolta superate per perseguire con determina-
zione ed entusiasmo tanti importanti obbiettivi, con svariati dettagli e curiosita. Faggin ha avuto anche autorevoli candida-
ture al Nobel, ultima delle quali quella di Rita Levi-Montalcini, che del libro ha scritto la prefazione
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Dall'abaco al calcolatore elettronico. L'entusiasmante avventura del computer

I1 codice delle invenzioni. Da Leonardo da Vinci a Steve Jobs. Anche se fortemente imparentata con I'ingegneria e
le scienze piu razionali, 'invenzione ci appare ancora oggi come un processo misterioso, quasi magico. Come per la magia,
anche nel mondo dell'invenzione, la creazione del nuovo, del mai visto, dell'inaspettato, colpisce e spiazza il senso comu-
ne: da dove viene I'idea, qual ¢ il trucco che la rende possibile? E cosi, gli inventori, oggi come nel passato, vengono perce-
piti come veri e propri maghi, a volte relegati dalla storia in ruoli da avanspettacolo e poi dimenticati, a volte celebrati co-
me moderni eroi sul palcoscenico dell'innovazione. Questo libro, grazie a esempi concreti e a una accurata narrazione, sve-
la alcuni ’trucchi dell’affascinante e complesso processo dell'invenzione e spiega come ¢ mutata negli ultimi secoli la perce-
zione sociale dell'inventore, da Leonardo da Vinci a Steve Jobs, passando attraverso le avvincenti biografie di James Watt,
Guglielmo Marconi e Thomas Alva Edison. Questo volume ¢ stato realizzato con la collaborazione del Museo nazionale
della Scienza e della Tecnologia Leonardo Da Vinci

I1 computer. Storia illustrata. Il computer non ¢ altro che il frutto di molte menti umane che un po' per caso e un po'
per necessita hanno messo a punto, casella per casella, lo splendido mosaico che ¢ il computer. Correndo indietro negli
anni e rivivendo le tappe fondamentali della storia del computer, questo libro illustrato descrive il boom informatico e i
personaggi che hanno permesso a queste macchine di entrare negli uffici e nelle case di tutto il mondo, pronte ad essere
utilizzate in complessi calcoli e nella vita quotidiana. E pensare che, poco piu di cent'anni fa, un calcolatore programmabi-

le era azionato da una macchina a vapore!

Alla ricerca della stupidita. 20 anni di disastri hi-tech. Questo libro svela piu di vent'anni di disastri del marketing
nel settore dei Personal Computer. Lautore ritiene che le aziende altamente tecnologiche si disgreghino periodicamente
perché sono incapaci di imparare dalle lezioni del passato e conseguentemente commettono ripetutamente gli stessi evita-
bili errori. Una serie di fallimenti e le prove di alcuni dei peggiori supporti e programmi di marketing mai ideati.

Storia dell'informatica. Dai primi computer digitali all'era di Internet Poco piu di mezzo secolo ci separa dalle
prime macchine elettroniche per il calcolo: fino alla meta degli anni Quaranta del XX secolo, "computer" nella lingua ingle-
se significava ancora soltanto "una persona che risolve equazioni". Poco piu di mezzo secolo, in cui abbiamo visto farsi sem-
pre piu fitta la trama dei rapporti fra ricerca scientifica e tecnologica, comparto militare, sviluppo industriale, organizzazio-
ne economica, speculazione finanziaria - con ricadute imponenti sulla vita quotidiana, il costume, le forme di produzione e
trasmissione della cultura, il tempo libero, le strutture sociali, la politica e I'economia.

Zap!: The Rise and Fall of Atari. The Atari Story is the classic tale of an independent entrepreneur who turned a simp-
le invention into a major cultural, financial, and technological phenomenon. In 1972 Nolan Bushnell, the enterprising yo-
ung engineer who invented Pong (the great-granddaddy of all video games), founded Atari with a mere $500. By its tenth

anniversary, Atari had become a $2-billion-a-year empire—-making it the fastest-growing company in the history of Ameri-
can business. Today, however, the company that once controlled over 8o percent of the video-game market has lost its

hold over the estimated 17 million American households with video games to its numerous competitors, and scandal has

rocked Wall Street. In Zap! Scott Cohen profiles Atari from its humble beginnings in Silicon Valley, California, through its

multi-nillion-dollar sale to Warner Communications, to its headline-making present. He has interviewed many former and

present employees (both designers and of creative imagination and innovation that enabled Atari to dominate the market

for so long and identifies those which, in the end, will determine whether Atari will survive in a highly competitive,

growing market. An upbeat, first-hand contemporary history, Zap! is a fascinating blend of computer technology, pop cultu-
re. and high-stakes enterprise.
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Programma 101 Scritto direttamente dall'ideatore del progetto, la storia di questa fantastica e rivoluzionaria macchina.

Sinclair Research: ZX Spectrum, Clive Sinclair, John Mathieson, Martin Brennan, Sinclair Radionics, Sinclair Basic,

Timex Sinclair 1000

The Microprocessor: A Biography. This book presents a general overview of microprocessor technology including
fabrication methods, how microprocessors work, and the people and companies involved in their development, all set in
historic perspective and written in the witty style for which Mr. Malone is known. The author evaluates the microproces-
sor's role in transforming society, profiles the key figures in its development, speculates about the future of emerging
technologies and even theorizes about what might lie beyond the microprocessor era

Intel Trinity: How Robert Noyce, Gordon Moore, and Andy Grove Built the World's Most Important Com-
pany. Based on unprecedented access to the corporation’s archives, The Intel Trinity is the first full history of Intel Corpo-
ration—the essential company of the digital age— told through the lives of the three most important figures in the compa-
ny’s history: Robert Noyce, Gordon Moore, and Andy Grove. Often hailed the “most important company in the world,”

Intel remains, more than four decades after its inception, a defining company of the global digital economy. The legendary

inventors of the microprocessor-the single most important product in the modern world-Intel today builds the tiny “engi-
nes” that power almost every intelligent electronic device on the planet. But the true story of Intel is the human story of
the trio of geniuses behind it. Michael S. Malone reveals how each brought different things to Intel, and at different times.

Noyce, the most respected high tech figure of his generation, brought credibility (and money) to the company’s founding;

Moore made Intel the world’s technological leader; and Grove, has relentlessly driven the company to ever-higher levels of
success and competitiveness. Without any one of these figures, Intel would never have achieved its historic success; with

them, Intel made possible the Personal Computer, Internet, telecommunications, and the personal electronics revolu-
tions. The Intel Trinity is not just the story of Intel’s legendary past; it also offers an analysis of the formidable challenges

that lie ahead as the company struggles to maintain its dominance, its culture, and its legacy

The Valley of Heart's Delight: A Silicon Valley Notebook 1963-2001. The history of the heart of the high-tech
world Mike Malone is a journalist who has covered Silicon Valley for nearly twenty years. This book combines the best of
his work from a variety of renowned publications to offer a true-to-life glimpse of the world's most important industrial
community. These stories form a picture of a place at the center of cultural, economic, and technological advancement
and the people who live there, from dot.com millionaires to everyday working people just trying to get by. Not confined
to its present technological significance, the book looks at the rich history of the Valley and the future that awaits it. Meti-
culously researched and broad in scope, The Valley of Heart's Delight is the definitive biography of a place of massive cul-

tural and political significance

I protagonisti della rivoluzione digitale. Settanta ritratti di uomini e donne che hanno creato il mondo dei "bit", det-
tando nuove regole e introducendo nuove tecnologie nell'era di Internet. Biografie imprevedibili e avventurose, come quel-
le di Bill Hewlett e David Packard, Bill Gates, Steve Jobs e Steve Wozniak, Federico Faggin, Linus Torvalds, Vinton Cerf o
Jeft Bezos, e di molti altri protagonisti della "rivoluzione digitale", che ha cambiato il nostro modo di vivere e di lavorare,
aprendo nuovi mercati in un mondo globalizzato. Scoprire queste storie ¢ il modo migliore per capire la portata del feno-
meno al quale stiamo ancora assistendo e per immaginare il futuro nel quale vivremo nei prossimi anni.
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The Man Behind the Microchip: Robert Noyce and the Invention of Silicon Valley: Hailed as the Thomas Edi-
son and Henry Ford of Silicon Valley, Robert Noyce was a brilliant inventor, a leading entrepreneur, and a daring risk taker

who piloted his own jets and skied mountains accessible only by helicopter. Now; in The Man Behind the Microchip,

Leslie Berlin captures not only this colorful individual but also the vibrant interplay of technology, business, money, poli-
tics, and culture that defines Silicon Valley. Here is the life of a high-tech industry giant. The co-founder of Fairchild Semi-
conductor and Intel, Noyce co-invented the integrated circuit, the electronic heart of every modern computer, automobi-
le, cellular telephone, advanced weapon, and video game. With access to never-before-seen documents, Berlin paints a fa-
scinating portrait of Noyce: an ambitious and intensely competitive multimillionaire who exuded a "just folks" sort of
charm, a Midwestern preacher's son who rejected organized religion but would counsel his employees to "go off and do

something wonderful," a man who never looked back and sometimes paid a price for it. In addition, this vivid narrative

sheds light on Noyces friends and associates, including some of the best-known managers, venture capitalists, and creative

minds in Silicon Valley. Berlin draws upon interviews with dozens of key players in modern American business—including

Andy Grove, Steve Jobs, Gordon Moore, and Warren Buffett; their recollections of Noyce give readers a privileged, first-

hand look inside the dynamic world of high-tech entrepreneurship. A modern American success story, The Man Behind

the Microchip illuminates the triumphs and setbacks of one of the most important inventors and entrepreneurs of our

time.

Tandy's Money Machine: How Charles Tandy Built Radio Shack into the World's Largest Electronics Chain.
a business history of Radio Shack and the man who built it

Dealers of Lightning: Xerox Parc and the Dawn of the Computer Age During the 1970s and 1980s, a number of
brilliant computer eccentrics were thrown together by Xerox at the Xerox PARC centre in Palo Alto, California. These
people created inventions such as the first Personal Computer, the graphic user interface, the mouse and one of the pre-
cursors of the Internet. However, the bosses at Xerox never really appreciated these men or their innovations, and accu-
sed them of just fooling around. Then along came the outsiders, such as Steve Jobs of Apple Computing, who left the
PARC with ideas that they would later exploit and make vast fortunes on, propelling them to the cutting edge of techno-
logy: This book offers a glimpse of business and technology. It is a story of missed opportunities, but also one that marks
the dawn of the computer age.

Where Wizards Stay Up Late: The Origins of the Internet Twenty five years ago, it didn't exist. Today, twenty mil-
lion people worldwide are surfing the Net. "Where Wizards Stay Up Late" is the exciting story of the pioneers responsible
for creating the most talked about, most influential, and most far-reaching communications breakthrough since the inven-
tion of the telephone. In the 1960's, when Computer where regarded as mere giant calculators, J.C.R. Licklider at MIT
saw them as the ultimate communications devices. With Defense Department funds, he and a band of visionary computer
whizzes began work on a nationwide, interlocking network of computers. Taking readers behind the scenes, "Where Wi-
zards Stay Up Late" captures the hard work, genius, and happy accidents of their daring, stunningly successful venture.

The Bite in the Apple: A Memoir of My Life with Steve Jobs An intimate look at the life of Steve Jobs by the mot-
her of his first child providing rare insight into Jobs's formative, lesserknown years. Steve Jobs was a remarkable man who

wanted to unify the world through technology. For him, the point was to set people free with tools to explore their own

unique creativity. Chrisann Brennan knows this better than anyone. She met him in high school, at a time when Jobs was

passionately aware that there was something much bigger to be had out of life, and that new kinds of revelations were

within reach. The Bite in the Apple is the very human tale of Jobs’s ascent and the toll it took, told from the author’s uni-
que perspective as his first girlfriend, co-parent, friend, and—like many others—object of his cruelty. Brennan writes with

depth and breadth, and she doesn’t buy into all the hype. She talks with passion about an idealistic young man who was

driven to change the world, about a young father who denied his own child, and about a man who mistook power for love.

Chrisann Brennan’s intimate memoir provides the reader with a human dimension to Jobs’ myth. Finally, a book that re-
veals a more real Steve Jobs.
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Hard Drive: Bill Gates and the Making of the Microsoft Empire. The authors have done a pretty good job at gues-
sing what the future might hold, as we look back from several years after its publication. (As some gifted souls have so insi-
ghtfully noted, the computer industry does actually change fairly rapidly, thus a book from the early-mid 1990s might be
sort of dated in 2000.) What is impressive is how well it's held up over the years. The analysis of Gates' psychology, the
corporate culture of Microsoft and its evolution, and the various spasms of its early years are all right on the money, and
particularly interesting in light of the current DOJ proceedings. The material about Ballmer will be of interest to anyone
keeping current with his rise in management at the company. It also paints an irresistable picture of the IBM that once
was certain it could tell us all how we would use computers. Strongly recommended

Bootstrapping: Douglas Engelbart, Coevolution, and the Origins of Personal Computing

I leoni della Silicon Valley. Storie geniali di italiani all'estero. Storie appassionanti, vite straordinarie di dieci italia-
ni di successo di cui Fiorella Kostoris e Gianfranco Rossi hanno raccolto le testimonianze. Biografie accomunate da una
stessa vicenda: la scelta, inevitabile o perseguita, di abbandonare il Bel Paese alla volta degli Stati Uniti. Li, nella Silicon
Volley, hanno creato le loro imprese, hanno trovato i capitali per realizzare le invenzioni piu sorprendenti dei nostri tempi
e sono diventati a loro volta operatori di venture capital per incentivare le imprese di altri ricercatori. Il successo del mou-
se si deve, per esempio, a un italiano, fondatore della Logitech; grazie agli studi di un italiano ¢ nata I'insulina artificiale,
pietra miliare della biotecnologia. Italiani, dunque, popolo di creativi, di intelligenze brillanti e produttive nei piu disparati
ambiti della scienza, della ricerca tecnologica, dell'innovazione. Cervelli condannati o predestinati a un futuro da migran-
ti? Di sicuro la costruzione pro-attiva del proprio curriculum professionale e la mobilita personale, quale paradigma della
globalizzazione, sono oggi in Italia spesso frustrate e si declinano ineludibilmente in una vera e propria "fuga" di cervelli.
Potra mai I'Italia, strutturalmente caratterizzata nell'epoca contemporanea da una scarsa propensione al rischio, da eccessi-
ve burocrazie e politicizzazioni, da insufficienti investimenti nel capitale umano e nella ricerca, riuscire a fermare questo

esodo di eccellenze e ad attirarne di esterne?

Bit generation. La fine della Olivetti e il declino dell'informatica italiana. Lautore ha attraversato da protagoni-
sta il mondo dell'industria informatica italiana dai primi anni sessanta a oggi. Il racconto della sua odissea professionale e
politica inizia con una cadenza di narrazione leggera, per assumere la forma di analisi e denuncia delle responsabilita del-
l'arretramento del paese in questo settore vitale per 'economia e per la societa. Emerge, tra le riflessioni politiche, il tema
della formazione della grande impresa di software a partire da cio che resta sul mercato frammentato e occupato dalle
aziende straniere. La grande impresa proiettata verso I'Europa € considerata la condizione per non perdere definitivamen-

te il treno delle opportunita nell'alta tecnologia.

Fumbling the Future: How Xerox Invented, then Ignored, the First Personal Computer. Ask consumers and
users what names they associate with the multibillion dollar Personal Computer market, and they will answer IBM,
Apple, Tandy, or Lotus. The more knowledgable of them will add the likes of Microsoft, Ashton-Tate, Compaq, and Bor-
land. But no one will say Xerox. Fifteen years after it invented personal computing, Xerox still means "copy." Fumbling the
Future tells how one of Americas leading corporations invented the technology for one of the fastest-growing products of
recent times, then miscalculated and mishandled the opportunity to fully exploit it. It is a classic story of how innovation
can fare within large corporate structures, the real-life odyssey of what can happen to an idea as it travels from inspiration
to implementation. More than anything, Fumbling the Future is a tale of human beings whose talents, hopes, fears, habits,
and prejudices determine the fate of our largest organizations and of our best ideas. In an era in which technological creati-
vity and economic change are so critical to the competitiveness of the American economy, Fumbling the Future is a parab-

le for our times.



Accidental Empires: How the Boys of Silicon Valley Make Their Millions, Battle Foreign Competition, and
Still Can't Get a Date. Computer manufacturing is—-after cars, energy production and illegal drugs—the largest industry
in the world, and it's one of the last great success stories in American business. Accidental Empires is the trenchant, vastly
readable history of that industry, focusing as much on the astoundingly odd personalities at its core—-Steve Jobs, Bill
Gates, Mitch Kapor, etc. and the hacker culture they spawned as it does on the remarkable technology they created. Crin-
gely reveals the manias and foibles of these men (they are always men) with deadpan hilarity and cogently demonstrates
how their neuroses have shaped the computer business. But Cringely gives us much more than high-tech voyeurism and
insider gossip. From the birth of the transistor to the mid-life crisis of the computer industry, he spins a sweeping, uni-
quely American saga of creativity and ego that is at once uproarious, shocking and inspiring.

The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokemon--The Story Behind the Craze That Touched

Our Lives and Changed the World. With all the whiz, bang, pop, and shimmer of a glowing arcade. The Ultimate Hi-
story of Video Games reveals everything you ever wanted to know and more about the unforgettable games that changed

the world, the visionaries who made them, and the fanatics who played them. From the arcade to television and from the

PC to the handheld device, video games have entraced kids at heart for nearly 30 years. And author and gaming historian

Steven L. Kent has been there to record the craze from the very beginning. This engrossing book tells the incredible tale

of how this backroom novelty transformed into a cultural phenomenon. Through meticulous research and personal inter-
views with hundreds of industry luminaries, youll read firsthand accounts of how yesterday's games like Space Invaders,

Centipede, and Pac-Man helped create an arcade culture that defined a generation, and how today's empires like Sony, Nin-
tendo, and Electronic Arts have galvanized a multibillion-dollar industry and a new generation of games.

Microelettronica: La nuova rivoluzione industriale.

Insanely Great: The Life and Times of Macintosh, the Computer that Changed Everything. The creation of
the Mac in 1984 catapulted America into the digital millennium, captured a fanatic cult audience, and transformed the

computer industry into an unprecedented mix of technology, economics, and show business. Now veteran technology wri-
ter and Newsweek senior editor Steven Levy zooms in on the great machine and the fortunes of the unique company re-
sponsible for its evolution. Loaded with anecdote and insight, and peppered with sharp commentary, Insanely Great is the

definitive book on the most important computer ever made. It is a must-have for anyone curious about how we got to the

interactive age

Sinclair Story

The Encyclopedia of Game Machines Nearly 500 game machines — million sellers, bizarre slip-ups and exotic va-
riants— are celebrated in full colour chapters with extensive appendixes. From Atari to Xbox, from the C64 to 3DS: Ga-
me Machines is the reference point for members of the PlayStation generation; whether they’re gamers or collectors.

Originally published in Germany, Game Machines has been recognized as a “suitable reference” and ‘recommended rea-
ding” (by Germany's premier micro monthly C’t), as “very entertaining” (Gamestar) and “compulsory reading” (PlayZone)

or simply as "Ace” (ComputerBILD). Seven years in the making, this greatly enhanced and revised edition invites you to a

time journey across the video game era: From the 4-bit beginnings to the broadband future.



The Compaq Revolution: An American Success Story. On a foggy San Francisco night in 1982, an engineer from
Texas with a four-page business plan met with young tech star Bill Gates in the back room of an old mansion. Their mee-
ting held the seeds of the 1980s' PC revolution and information explosion to follow. Rod Canion was there to ask Gates
for a new kind of software, software that would enable applications to run on more than one brand of computer. It was a
new, untried, idea. Gates was hesitant. Canion’s company, Compaq, did make that idea work. It took off like a rocket, shat-
tering business records and inventing technology concepts still at work today. But it was invading the territory of the most
powerful computer company in history, IBM. And IBM had no intention of upstarts from Texas or anywhere else disrup-

ting one of its markets. The Compaq Revolution is the story of a tiny startup that became one of Americas great success
stories, gaining strength each time it dodged one of IBM’s silver bullets, until it led a revolt that defeated the most formi-
dable competitor imaginable. A defeat that in the end drove IBM from the market it had helped create and propelled
Compaq to global market leadership

Inventing the Electronic Century: The Epic Story of the Consumer Electronics and Computer Science In-
dustries No industries had greater impact on everyday life and work in the second half of the twentieth century than
consumer electronics and computers. Yet the epic story of the founding of the Information Age remains almost comple-
tely unknown. Now Pulitzer Prize-winning historian Alfred D. Chandler Jr. systematically records for the first time from a
global perspective the origins and evolution of these transforming industries. In this marvelous chronicle of the trailbla-
zing high-technology companies and products that laid the foundation for the Electronic Century, Chandler shows with
unerring command of fact and data precisely where, when, how, and by whom technical knowledge was initially commer-

cialized. In richly textured magisterial prose, Chandler describes how Radio Corporation of America shaped the consu-
mer electronics industry from its beginnings in the 1920s to the 1960s. He explains how catastrophic management deci-
sions that brought about the collapse of RCA opened the door to Sony and Matsushita and ultimately to Japan's worldwi-
de conquest of consumer electronics markets. At the same time, Chandler shows that the computer industry has been a

strikingly American triumph. Readers will discover a wealth of penetrating insights in Chandler's riveting account of the

rise of the mainframe, the minicomputer, and the microprocessor. What is more, Chandler documents the surprising and

little-known fact that first mover IBM dominated the computer industry from the 1950s to the 1990s and that the Japane-
se, first by making IBM plug-compatibles and later with their large systems and servers, became its major

competitors.Only by following the history of firms that commercialized thesenew technologies and knowing the details of
competitive success and failure can managers truly understand their industries. "Inventing the Electronic Century" is ti-
mely and essential reading for every manager and student of high technology:.

The Innovators: How a Group of Hackers, Geniuses, and Geeks Created the Digital Revolution. Following
his blockbuster biography of Steve Jobs, The Innovators is Walter Isaacson’s revealing story of the people who created the
computer and the Internet. It is destined to be the standard history of the digital revolution and an indispensable guide to
how innovation really happens. What were the talents that allowed certain inventors and entrepreneurs to turn their visio-
nary ideas into disruptive realities? What led to their creative leaps? Why did some succeed and others fail? In his mas-
terly saga, Isaacson begins with Ada Lovelace, Lord Byron’s daughter, who pioneered computer programming in the 1840s.
He explores the fascinating personalities that created our current digital revolution, such as Vannevar Bush, Alan Turing,

John von Neumann, J.C.R. Licklider, Doug Engelbart, Robert Noyce, Bill Gates, Steve Wozniak, Steve Jobs, Tim Berners-
Lee, and Larry Page. This is the story of how their minds worked and what made them so inventive. It’s also a narrative of
how their ability to collaborate and master the art of teamwork made them even more creative. For an era that seeks to

foster innovation, creativity, and teamwork, The Innovators shows how they happen.

e Crystal Fire: The Invention of the Transistor and the Birth of the Information Age. On December 16, 1947,

~ @ John Bardeen and Walter Brattain, physicists at Bell Laboratories, jabbed two electrodes into a sliver of germanium. The
E - 1 power flowing from the germanium far exceeded what went in; in that moment the transistor was invented and the Infor-
mation Age was born. No other devices have been as crucial to modern life as the transistor and the microchip it spaw-

ned, but the story of the science and personalities that made these inventions possible has not been fully told until now.

Crystﬂl Firﬁ‘ Crystal Fire fills this gap and carries the story forward. William Shockley, Bell Labs' team leader and co-recipient of the
o i ok Nobel Prize with Brattain and Bardeen for the discovery, grew obsessed with the transistor and went on to become the

tather of Silicon Valley. Here is a deeply human story about the process of invention — including the competition and eco-
nomic aspirations involved — all part of the greatest technological explosion in history. The intriguing history of the tran-

sistor — its inventors, physics, and stunning impact on society and the economy
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Core Memory: A Visual Survey of Vintage Computers. An unprecedented combination of computer history and
striking images, Core Memory reveals modern technology's evolution through the world's most renowned computer col-
lection, the Computer History Museum in the Silicon Valley. Vivid photos capture these historically important machine-
sincluding the Eniac, Crays 13, Apple I and IIwhile authoritative text profiles each, telling the stories of their innovations
and peculiarities. Thirty-five machines are profiled in over 100 extraordinary color photographs, making Core Memory a
surprising addition to the library of photography collectors and the ultimate geek-chic gift

Computers: An Illustrated History. The computer as calculating aide, as military wonder weapon, as electronic data

processor that rationalises workplaces, as plaything and partner, as the tool for creativity and communication, as a memo-
ry and intelligence booster, and finally as a super- or hyper-medium - the computer has been accorded all of these roles

and daims during its brief history. Its potential as a universally configurable machine and tool for other tools appears unfat-
homable. Yet precisely this versatility and the enormous variety of its allotted tasks and functions emphasise the necessity

of tapping them and being using them purposefully and effectively, which makes ease of use the key criterion of a

computer. The interface between the computer and the human being is not simply a kind of space, surface or point for

interacting with the computer, but also the locus where the two historical dimensions of its usage, programming and appli-
cations, grew closer and closer until they finally merged. This publication will be the first book ever to tackle the history

of this interface - from the perspective of both the computer and the design. A detailed text and a wealth of illustrations

forge the appropriate link between art and technology. The work can be used as a scientific reference book, but equally

enjoyed as a book on design and photography and its layout and structure will do justice to both these purposes. With its

approximately one thousand illustrations, the book not only describes the constantly altering concepts and situations for

that determine computer use; it also serves as a precise and vivid record of peoplés continuously changing surroundings in

their working and private lives, whilst simultaneously highlighting the design, fashion and photography of their

times... The history of the human computer interface main sections of the book are as follows:- 1.0 the scientific and mili-
tary computer 2.0 the mainframe computer 3.0 the mini computer 4.0 the micro computer 5.0 the Personal Computer 6.0

the desktop computer 7.0 the net computer 8.0 convergence and evaporation The 8 sections, which are told parallel to the

history of the computer, set down the changes and development of the user interface on both the text- and picture-level.

Edward Roberts and the Story of the Personal Computer. This is the story of the pioneering young man, Edward
Roberts, who is credited with designing and marketing the first Personal Computer, the Altair.

A History of the Personal Computer: The People and the Technology. This book is an exciting history of the Per-
sonal Computer revolution. Early personal computing, the "first" Personal Computer, invention of the micrprocessor at

Intel and the first microcomputer are detailed. It also traces the evolution of the Personal Computer from the software

hacker, to its use as a consumer appliance on the Internet. This is the only book that provides such comprehensive covera-
ge. It not only describes the hardware and software, but also the companies and people who made it happen

Sinclair and the 'Sunrise Technology: : The Deconstruction of a Myth di Ian Adamson e Richard Kennedy



Computing in the Middle Ages: A View From the Trenches 1955-1983 Computing in the Middle Ages is designed

for the lay reader who wishes to understand some of the background of the computer revolution. It provides an easily un-
derstood and amusing account of what took place in computer research between the 1950s and the 1980s. The achieve-
ments of those days were later exploited by companies like Apple and Microsoft, which brought Personal Computer to

the consciousness of the general public.During that era ... when both the design of Computer and expectations about the

ways in which they could be used were undergoing dramatic change ... the author was 'in the trenches' where seminal expe-
riments were taking place, first at MIT and later at other universities and research centers. His unassuming story ... a

breezy and irreverent memoir enlivened by amusing anecdotes from his professional and personal experience ... gives a

human dimension to the otherwise dry and often obscure process of scientific and engineering innovation. Developments

are brought to life and explained in terms that can be understood by anyone. Along the way youll meet a number of memo-
rable characters who, although often overshadowed in the public mind by entrepreneurs, are widely recognized as pio-
neers in the field of computer research

Geek Silicon Valley: The Inside Guide to Palo Alto, Stanford, Menlo Park, Mountain View, Santa Clara, Sun-
nyvale, San Jose, San Francisco The Real Silicon Valley. Some people say that Silicon Valley is a state of mind, but the
cultural trends that drive us today were actually born in a very real place—the garages and back rooms of the cities betwe-
en San Francisco and San Jose, California. Geek Silicon Valley delivers Silicon Valley history, taking us from success story
to failed start-up and back again as we drive the roads from Menlo Park to Palo Alto, Mountain View, Sunnyvale, and San-
ta Clara. Place by place, readers get the background info on all the addresses that count: Google, Hewlett-Packard, Intel,
Sun Microsystems, Oracle, Stanford University, NASA Ames, the Computer History Museum in Mountain View, Santana
Row, Genentech, and many more. Journey through a circuitry of places and people—and the stories that created today’s
high-tech lifestyle—with Geek Silicon Valley.

Stan Veit's History of the Personal Computer. From Altair to IBM, a history of the PC Revolution

Priming the Pump: How TRS-80 Enthusiasts Helped Spark the PC Revolution. Priming the Pump: How TRS-
8o Microcomputer Enthusiasts Helped Spark the PC Revolution by David Welsh and Theresa Welsh takes you back to
the largely unknown origins of personal computing. Personal Computer grew out of a hobbyist movement in the 1970s, as
some began experimenting with the new microchips, building their own computers. Kit Computer appeared, available
from small mail order companies, but the computer that brought a wider audience to personal computing was the TRS-80o
Model I, introduced by Tandy Corporation in August 1977. It was the first complete mass market, off-the-shelf microcom-
puter that anyone could buy for $599.95. And it was available at 3500 Radio Shack stores nationwide.

Come le violette a primavera. Una storia dei molti personaggi e delle molte idee che contribuirono alla nascita dell'in-
novazione piu incisiva del XX secolo: il computer. Con queste parole viene presentato il volume di oltre 300 pagine che
racconta una storia che merita di essere conosciuta, sia perché frutto di un lungo processo di innovazione a cui hanno par-
tecipato in tempi e luoghi diversi un gran numero di soggetti, sia perché il suo risultato - il computer - ¢ un oggetto che ha

cambiato profondamente il nostro modo di vivere, apprendere e conoscere.
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