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Pausa di riflessione

Nei rapporti umani sono necessarie delle pause di
riflessione.

Non si tratta di disconoscere quanto finora realizzato e
le impostazioni che sono state scelte nell’evoluzione delle
relazioni, ma semplicemente di fermarsi un attimo a
riflettere su come sia meglio proseguire.

Anche per Jurassic News e arrivato il momento di
fermarsi e riflettere.

Finora siamo riusciti a confezionare un minimo di quattro
numeri allanno ma questo che leggete lo abbiamo fatto
uscire proprio “per disperazione”, con pochi contributi.

Una impostazione “minimalista” che mal si adatta alle
caratteristiche che finora sono state riconosciute alla
nostra rivista, ma non si poteva fare altrimenti.

Stiamo pensando di rivedere l'impostazione organizzativa

per semplificare le fasi di realizzazione che pesano di piit e
che sono principalmente quelle editoriali e tipografiche.

Come trasformare il tutto senza stravolgere le idee iniziali

che erano quelle di avere una “vera” rivista e non una
raccolta di articoli su Web?

Ci stiamo pensando e contiamo nei primi mesi del 2017
di farvi scoprire la nuova dimensione di Jurassic News:
meno colorata forse, ma con una rinnovata e “moderna”
attenzione alla qualita dei contenuti.

Il mondo e cambiato parecchio da quel gennaio 2006
che ci ha visto concretizzare le nostre idee ed e cambiato
ancora di piu il mondo degli appassionati di retro
informatica.

Dieci anni fa c’era tutto da inventare...

Oggi gli strumenti social e Uaccresciuta disponibilita di
connessione alla rete internet hanno allargato i confini del
nostro hobby e noi dobbiamo muoverci e andare avanti!

A presto
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Collezioni e musei

1 puo collezionare tutto?

A malincuore dobbiamo
dire di no! Raccogliere e
trattare
qualsiasi tipo di reperto e
soprattutto qualsivoglia quantita di essi, é
una “pia illusione”, come sentenziava mia
nonna di fronte ad affermazioni velleitarie
di questa sorta.
Molti vorrebbero trasformare le proprie
collezioni retro-computeristiche in musei,
ma se esaminiamo come agisce un museo ct

correttamente

rendiamo conto con esso non va a caccia di
qualsiasi cosa purché sia! Anzi, talvolta la
ricchezza dei reperti posseduti é addirittu-
ra un peso per i conservatori delle collezio-
ni, che sono perennemente alla prese con la
ricerca di fondi per conservare gli oggetti e
il fare fronte alle spese per lallestimento di
mostre e percorsi educativi.

Questo dovrebbe insegnarci qualcosa e in
particolare ad evitare U'accumulo di mac-
chine e altro pur che sia. Il perché? Perché
possedere il mondo impedisce di trasforma-

di Tullio Nicolussi

re questa ricchezza in esposizione pubblica!
Le risorse sono limitate: lo spazio da sem-
pre costituisce un problema e il tempo da de-
dicare al nostro hobby ¢ una risorsa scarsa
e se possibile in continua diminuzione. Ecco
perché c’e la battuta comune che vuole la so-
luzione di questo problema con il raggiun-
gimento dell’eta di collocazione a riposo. La
scarsa se non assente capacita della nostra
politica di pianificare un futuro della societa
che vada oltre lorizzonte del prossimo ap-
puntamento elettorale, non lascia adito a
nessuna illusione di miglioramento, anzi!
Negli ultimi trenta anni lidea di “mu-
seo” si e evoluta specializzando vari aspetti
dellofferta culturale. E’ chiaro che in una
pinacoteca si puo solo ammirare le opere e
al massimo seguire un percorso di compren-
sione dell’arte; altri musei hanno vocazione
prevalentemente conservativa: pensiamo
ad esempio ai musei della guerra, cosi nu-
merost in Italia, dove linterattivita é assente
ma dove talvolta vengono fatte iniziative di
ricerca. I musei “della scienza”, intesa in ge-
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nerale e comprendente anche la tecnologia,
sono quelli che si prestano meglio alla frui-
zione interattiva e didattica. Anche per cat-
turare gli accessi derivanti dalle “esperienze
didattiche” veicolate e rese obbligatorie dai
percorsi scolastict, i musei si sono attrezzati
all'offerta di laboratori didattici dove si im-
para ad esempio a cercare loro, a cuocere
la ceramica, a catalogare fiori e piante, etc...

Sono iniziative molto utili, sempre con le
solite eccezioni ed abusi di credibilita, per-
ché fanno passare nelle nuove generazioni
l'idea di un luogo “aperto” dove si impara
qualche cosa, piuttosto che una struttura
culturale dove “si ha paura a metterci piede”
o al massimo ci sia annoia a morte.

Quali idee potrebbero mettere in campo
1 musei di informatica nostrani? In veri-
ta non occorre una creativita esclusiva, st
possono comodamente copiare iniziative
esistenti, adattandole semmai al contesto. Il
Museo del calcolatore Laura Tellini di Prato
corrobora il percorso storico con la possi-
bilita per il visitatore di cimentarsi nell’u-
tilizzo di calcolatrici meccaniche ed elettro-
meccaniche di prima generazione. E’ una
attivita che, ci riferiscono i curatori, riesce a
catturare lUattenzione di taluni studenti che
riescono a passare ore affascinati dall’idea
di mettere alla prova la macchina e la loro
intelligenza nel capire come funziona. Si sa
infatti che i primi calcolatori avevano solu-
zioni algoritmiche e di conseguenza mecca-
niche, alquanto avulse dai moderni sistemi
di utilizzo che possiamo definire “lineare”;
in pratica una traduzione della scrittura
matematica in uso nel mondo occidentale.

Il Museo Nazionale del Calcolo con sede
a Becheley Park a Londra, organizza delle
vere giornate di full-immersion per gli stu-
denti che imparano i rudimenti della pro-
grammazione e possono “giocare” con il Co-
lossus ricostruito o in altro percorso con il
BBC BASIC in funzione sulle numerose copie
del BBC Micro che il museo possiede e man-
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La filosofia del retrocomputing

tiene in perfetta efficienza.

Certo che ogni istituzione dovrebbe fare
la propria parte e la scuola in particolare,
a cominciare dalla scuola primaria, for-
mare 1 ragazzi a considerare levoluzione
tecnologica ed informatica in particolare,
con la stessa cura con la quale insegna l’i-
taliano e la storia. L'universita in qualche
caso ha inserito corsi di storia informati-
ca ma siamo ad un livello “oltre” lidea dei
rudimenti della programmazione “home”.
Facile intuire che si parlera in lungo e largo
dei primi mainframe, dalla valvola al tran-
sistor, per arrivare allimmancabile epopea
Olivetti. Niente da dire sui meriti scientifici,
industriali e culturali della nostra punta di
diamante nel mondo del calcolo elettroni-
co mondiale, pero aldila di Ivrea e di Pisa
c’e tutto il mondo, definiamolo “home”, che
viene trattato come il “parente povero” da
questi corsi e dalle ricerche storiche che an-
drebbero sviluppate.

Invece il comparto home e personal com-
puter ha moltissimo da dire sia dal punto di
vista storico che dal punto di vista socio-cul-
turale. La crescita tecnologica e conseguen-
temente la modernizzazione della societa
e passata dal Commodore 64, dal Sinclair
Spectrum e da tutti gli altri “giocosi” siste-
mi a basso costo e a bassa disponibilita di
strumenti di programmazione, fino a com-
prendere anche i videogiochi, comparto che
laccademia in Italia guarda con una distac-
cata sufficienza.

Pensare che negli Stati Uniti ci sono ricer-
catori universitari che non fanno altro,
cioe raccogliere, catalogare, esaminare e
insegnare l'innovazione veicolata dai vide-
ogiochi!

Inutile, ci manca sempre qualcosa al di
qua dell’oceano.

(=)

Nota:

la foto
dell’articolo
¢ di Cecilia
Botta;
postata su
Facebook il
12/08/2016



L informatica
lo sviluppo economico, tecnologico e
scientifico in Italia

Pinformatica
lo sviluppo cconomico,
teenclogico e scientifico
in Tralia

olti scrivono di
informati-

ca e dell’evoluzio-

ne dei personal

computer in par-
ticolare. Chiacchierando con degli amici
non tanto tempo fa, facevo notare che ci
sono piu storie dell’informatica in giro
che calcolatori! E’ un paradosso, ovvio,
ma rende l'idea della vera esplosione di
testi che hanno come scopo il racconta-
re la storia affascinante dell’evoluzione
della civilta dell’informazione e piil spe-
cificatamente delle tecnologie che ’han-
no resa possibile.

Qui siamo di fronte ad un volume che si
pone come compendium, cioe raccolta di
articoli scritti da autori diverst, che for-
niscono un contributo su un particolare
aspetto e che contribuiscono assieme ad
un quadro generale. Il titolo e significa-
tivo dell’idea che sta alla base del volu-
me: raccontare specificatamente cosa
sia successo in Italia rispetto alla nasci-

storia

di Sonicher

ta della scienza dell'informazione.

Rispetto allo scopo del testo notiamo
che si sta imponendo l'idea che la storia
dell'informatica “generale” é assodata.
Cioé si conoscono gli eventi mondiali che
ne hanno guidato lo sviluppo, e si vuo-
le scrivere specificatamente di cosa sia
accaduto nel nostro Paese. Tutti coloro
che si occupano del tema, conoscono le-
popea aziendale dell’Olivetti e dei primi
esperimenti con macchine di calcolo fat-
ti nelle Universita piu interessate allo
sviluppo del calcolo automatico. Queste
sono solo le punte dell’iceberg; in real-
ta il percorso scientifico é costellato da
tantissimi contributi, alcuni conosciu-
tisstimi altri molto meno, che assieme
hanno contribuito a quello che ora cono-
sciamo come “informatica” (o “Scienza
dell'informazione”, se vogliamo parlare
accademicamente).

1l testo e diviso in due parti: la prima
tratta della teoria, mentre la seconda si
concentra sul progresso industriale.
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I volumi che raccontano la storia dell informatica

Nella prima parte, denominata “Le basi
scientifiche” troviamo i seguenti contributi:

- La preistoria dellinformatica italiana
(Angelo Raffaele Meo);

- Gli esordi scientifici (Antonia Restivo);

- L’informatica nell'universita e nella ri-
cerca pubblica (Fabrizio Luccio e Matteo F.
M. Sommaruga);

La seconda parte e quella quantitativa e
va sotto 1l titolo di “L’industria informatica
italiana”:

- L'industria del computer in Italia, appun-
ti per una storia (Corrado Bonfanti);

- Il software in Italia. Una sfida ancora da
raccogliere (Giulio Occhini);

- L’evoluzione del mercato informatico
(Fulvia Sala);

- L'informatica e lo sviluppo della societa
italiana (Marcello Morelli)

Chi legge con locchio del retro compute-
rista rimarra forse deluso dalle conclusio-
ni “in sospeso” di questi contributi. Siamo
abituati a considerare il mondo informatico
con locchio romantico di chi ha vissuto le-
popea del calcolatore personale, dall'inven-
zione del microprocessore fino allo sviluppo
in termini “social” dei programmi e dei ser-
vizi.

Personalmente speravo molto nell’articolo
“L’industria del computer in Italia, appunti
per una storia” ma le quaranta pagine no-
minano in lungo e largo il nome Olivettie c’é
solo una mezza pagina dove si accenna di
altre industrie comprimarie, come Selenia,
Label, Italtel, Olidata,...

La storia, secondo lautore, finisce il 12
marzo 2003, data nella quale il nome Oli-
vetti viene cancellato dal registro delle im-
prese.

Che ne é stato della General Processor di
Firenze o della ASEM di Buia (Udine) o della

SPEM di Torino... Per non parlare det tanti
progetti in Kit proposti sulle testate di hob-
bistica elettronica! Meteore evidentemente
non degne di essere nemmeno accennate!

Apprezzabili, anche se non esclusive, le fo-
tografie che corredano il testo. Molte ritrag-
gono la famiglia Olivetti e 1 collaboratori
pitt famosi (Perotto, Theu, Belisario,...).

Ma l'informatica italiana, che lo si voglia o
no, non é stata solo Olivetti!

=)

olivetti
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Non e nato in un garage

NON E°

NATO

IN UN GARAGE
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La Storia Vera del Personal Computer *
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Fabio Carletti D

uando il nostro “capo-
redattore” mi ha inviato
questo volume per farne

3

una recensione “..con

cortese sollecitudine...”,
la miare jmmediata é stata: -"Oh no!
Un’altra storia del computer!”

Dovete sapere che chi ha il compito di fare
una recensione di un libro allinterno di una
redazione, e considerato uno sfigato o quasi.
Il perché é presto detto: ci vuole un sacco di
tempo e magari ti capita un argomento che
proprio non ti interessa, moltiplicando la
sofferenza di doverlo leggere.

C’e comunque una strategia: il metodo,
come te lo insegnano 1 “vecchi lupi di mare
e di leggere bene il sommario, poi le prime
venti pagine circa e successivamente salta-
re qua e la all'interno del testo per farsi una
idea di che cosa si tratta. Infine, se il volume
supera questo veloce esame, si puo anche
pensare di leggerlo tutto e farne quindi una
critica molto piu precisa.

»

di Sonicher

Cosimi ero approcciato al volume, ma dopo
le prime pagine ho voluto “fare un salto” alla
bibliografia per capire una cosa: -’Da dove
derivavano tutte le notizie dettagliatissime
che lautore sciorinava nel testo?” Il risulta-
to é che ne sono rimasto piacevolmente sor-
preso: difficile trovare una tale cura nella
stesura di un volume saggistico, anche se a
sfondo storico.

L’autore, Fabio Carletti, ci da una lezion-
cina su come dovrebbero essere scritti tutti
1 saggi relativamente all’evoluzione infor-
matica! Niente da dire sotto questo punto di
vista.

Messa da parte la “strategia minimalista
del critico letterario”, mi sono appassiona-
to pagina dopo pagina nella scoperta dei
risvolti storici e aneddotici raccontati in un
testo che scorre fluido come un romanzo,
pur rimanendo rigoroso nell’esposizione dei
fatti.

E’ una sorta di racconto evolutivo che si
pone come obiettivo Uespletazione delle idee
che hanno permesso lo sviluppo, attraverso
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I volumi che raccontano la storia dell informatica

gli uomini che le hanno concepite e che per
esse hanno lottato, spesso contro le incom-
prensioni, lonnipresente burocrazia e le
mai assenti invidie di colleghi e superiori.

“Non ¢ nato in un garage” ci fa capire, an-
dando all'origine dell’elaborazione infor-
matica moderna, la faticosa salita verso la
meta che le menti brillanti stavano elabora-
to e perfezionato in una lotta impari con 1
limiti della tecnologia allora disponibile.

Ne scaturisce una visione diversa della
storia del calcolatore personale, rispetto
a quella romanzata dei due giovanotti alle
prese con un saldatore in un garage. La
vera rivoluzione che ci ha portato fino allo
smartphone non e la mera capacita di ela-
borare informazioni, ma il desiderio di mi-
gliorare linterazione uomo-macchina per
rendere la fruizione delle informazioni piu
facile e in definitiva pit efficace.

Mentre ai detentori delle tecnologie anni’50
interessava solamente tabulare risultati,
questi ricercatori visionari si concentrava-
no sul fronte “umano”.

Rendere le macchine pitt capaci e perfor-
manti avrebbe incrementato il valore dei
sistemi di elaborazione in maniera lineare,
renderle piu facili da utilizzare e in definiti-
va utilizzare il senso umano piu sviluppato,
cioé la vista, avrebbe comportato un incre-
mento esponenziale della loro efficacia.

Cosi e stato e il risultato che abbiamo oggi,
che non sara solo il punto di arrivo, lo dob-
biamo alla voglia di pochi uomini di non ac-
cettare i dictact dei “caporioni”, ma di avere
in loro la voglia di trasgredire.

Non poteva mancare il capitolo Olivetti. Ci
tocca, sia perché un po’ di Italia non guasta
nella storia del mondo e sia perché effettiva-
mente le innovazioni introdotte dal gruppo
di ingegneri capitanati da Perotto, sono sta-
te spunto per la concorrenza.

11 “sarebbe stato bello se...” purtroppo non
scrive la storia, che é appannaggio dei vin-
citorti, il che é un peccato, mitigato forse da
un rigurgito di interesse che si é risvegliato
da qualche anno attorno alle P101, grazie
anche ai protagonisti di allora che sono tor-
nati a parlarne e soprattutto a contribuire
fattivamente al loro restauro.

Un volume che sicuramente vi appassione-
ra e che appena possibile mi sono promes-
so di rileggere con piu calma e, utilizzando
la ricca bibliografia, andare di persona a
constatare come siano state primariamente
concepiti e trasmessi 1 progressi che fatico-
samente prendevano corpo ed evolvevano,
un passo dopo laltro come forse oggi non
sappiamo pii fare...
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All About Apple Museum

L’appassionato di retro informatica e dei
prodotti Apple in particolare, non puo non
aver sentito parlare del museo “All about
Apple” che si trova a Savona. Per tutti gli al-
tri in due parole: ¢é la piut grande raccolta al
mondo di materiale prodotto da Apple (oltre
9000 pezzi)

11 28 novembre 2015 ne ¢ stata ufficializza-
ta l'inaugurazione nella nuova e (c’¢ da spe-
rarlo) definitiva struttura espositiva.

Ci siamo fatti raccontare da Alessio Ferra-
ro, fondatore e attuale presidente del museo,
la nascita e levoluzione di questa realta ita-
liana invidiata da tutto il mondo, Stati Uniti
comprest!

Come nasce

Nel 2002, in seguito al ritrovamento di un
considerevole patrimonio di computer Apple
appartenenti a un magazzino dismesso della
ditta Briano Computer di Savona (SV), Ales-
sio Ferraro ottenne in regalo questo ma-
teriale dal nuovo gestore dell’azienda (Pie-

di Damiano Cavicchio

rangelo Fazio), il quale ne cedette in blocco
l'utilizzo, gratuitamente.

Dopo una prima reazione emozionale (si
trattava del primo embrione di un patrimo-
nio incalcolabile, dalla nascita del personal
computer del 1976 ai giorni nostri), Ferraro
decise, in collaborazione e immediata ade-
sione al progetto dell'amico William Ghisol-
fo, di non destinare detto materiale all’'uso
personale e al collezionismo privato ma, ri-
prendendo una vecchia idea di William, di
mettere in piedi un AMUG (Apple Macintosh
User Group, gruppo di utenti Apple diffusi
in tutto il mondo) e di farne un museo-pub-
blico.

Dai primi mesi del 2002, lavorando a ritmo
serrato — notte e giorno — Alessio e William,
in gran segreto, prepararono una inaugu-
razione a sorpresa coinvolgendo gli amici
accomunati dalla passione per il computer,
il vecchio proprietario (Ettore Briano) e il
nuovo gestore (Pierangelo Fazio) del nego-
zio di Savona ‘Briano Multimedia’ che diede
origine alla prima donazione, inaugurando
la prima sede PRIVATA del museo, nella fat-
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tispecie labitazione dei genitori di Alessio
Ferraro.

Da quel momento fu deciso di costituire
un’Associazione con tanto di atto costituti-
vo e statuto. I fondatori furono: Paolo Ar-
rigucci, Marco Canavese, Alessio Ferraro,
William Ghisolfo, Fabrizio Pesce e Bruno
Zenoni. Molti di questi nomi oggi non fanno
pitt parte dell’associazione, ma altre perso-
ne st sono aggiunte e costituiscono lossatu-
ra dello staff che tiene vivo il museo, con la
propria forza di volontariato.

In conseguenza della costituzione come as-
sociazione, e alla pubblicazione in internet
del sito, le offerte e riconoscimenti ebbero
una crescita esponenziale, decuplicando il
patrimonio iniziale del museo. Il Comune
di Quiliano, nella persona del sindaco Nico-
la Isetta si dimostro sensibile all'iniziativa
rilasciando una sede ad uso indeterminato
per il museo, un’ex falegnameria all’interno
delle Scuole Medie ‘A. Peterlin di Quiliano
(SV), che venne completamente ristruttu-
rata, per avere la possibilita di esporre le
macchine funzionanti e manipolabili dai
visitatori, caso unico in un museo di questo
genere. Al termine dei lavori, il museo venne
pubblicamente inaugurato il 14/5/2005.

Si trattava di un periodo storico non so-
spetto’, nel senso che Steve Jobs era in vita,
non era nemmeno ancora stato introdotto
l'iPhone, e il fenomeno del Retrocomputing
non era quasi nemmeno nato; liniziati-
va dell'associazione
pertanto anticipa 1
tempi, e viene notata
subito -. Grazie an-
che al sito internet
— sia a livello nazio-
nale, sia internazio-
nale, per arrivare
alle porte di Apple
stessa, a Cupertino.

Subito dopo laper-
tura infatti venne
recapitata all’Asso-
ciazione una lettera
autografa firmata

Luoghi e situazioni da visitare

da un Senior Marketing manager di Apple
Cupertino (Brett Murray), che si compli-
mentava per l'inaugurazione del museo e in-
vitava tutto il gruppo di protagonisti a rag-
giungerli in California per visitare la sede
Apple ed essere celebrati come Museo Apple
ufficiale e piu grande del mondo. Il ricono-
scimento della casa madre ebbe un effetto
iperbolico di pubblicita, al punto che decine
di macchine nuove vennero donate ulterior-
mente al museo, e numerose riviste e siti del
settore celebrarono il momento magico.

A Gennaio del 2006 un gruppetto di ardi-
mentosi (Alessio Ferraro, William Ghisolfo,
Roberto Odino, Letizia Tomaselli, Emanue-
le Donetti, Marco Mioli) si recarono presso
UApple Campus di Cupertino in California.
Nello stesso anno “All About Apple” ottenne
il riconoscimento ONLUS.

Al nucleo iniziale dei fondatori si aggiun-
sero nuove forze, come Bruno Corvi, Alberto
Crosio, Domenico Capuzzo, Danilo Olivie-
ri, Roberto Odino, Alessandro Maggiolo,
Andrea Palermo (attuale vicepresidente),
Monica Brondi ed altre persone che contri-
buiscono quotidianamente a far funzionare
il difficile meccanismo del museo, dalla ge-
stione del sito, alla raccolta e catalogazio-
ne del materiale donato, ai rapporti con il
pubblico.

Dopo questa prima fase iniziale molto
entusiasmante L’associazione “All About

Apple” senti lesigenza in seguito alle ac-
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cresciute potenzialita, di un trasferimento
verso una nuova sede pitt idonea alla nuova
dimensione museale, e in collaborazione con
la Fondazione De Mari, progetto di spostar-
st verso il Polo Universitario di Savona, in
un nuovo spazio pitt ampio e maggiormente
fruibile, un contesto aperto, facilmente rag-
giungibile da tutti e frequentato dalle forze
nuove degli studenti universitari; tutto la-
sciava prevedere una riapertura al pubblico
per il 2013, ma una serie di eventi non favo-
revoli e la nota burocrazia non permise che
cio avvenisse. Verso la fine dello stesso anno,
in seguito ad un appello pubblico al fine di
individuare una nuova sede, [Autorita
Portuale di Savona, nella persona del dott.
Gianluigi Miazza, decise di offrire al Museo

un prestigioso spazio pres-
so la Nuova Darsena di
Savona, in un’area adia-
cente al Terminal Crociere
Costa, con un flusso an-
nuale di oltre un milione
di crocieristi, con la pro-
spettiva di poter usufruire
di un numero di visitatori
adeguato allofferta del
Museo. Furono necessa-
ri due anni di durissimo
lavoro per ristrutturare
e preparare lallestimen-
to, curato dall'architetto
genovese Luigi Lorenzini
e sponsorizzato da nomi
come TIM, Costa Crocie-
re, Ferrania Solis, Regio-
ne Liguria, Fondazione
Dé Mari, e molti altri che
sono ricordati sia sul sito
sia all'ingresso del Museo.

L’inaugurazione

Dopo la cerimonia di pre-inaugurazio-
ne con anteprima riservata ad autorita e
giornalisti, sono intervenuti con loccasio-
ne partner istituzionali, Regione Liguria, il
Comune di Savona, UAutorita Portuale e la
Fondazione De Mari, tenutasi il 24 ottobre
scorso, finalmente il grande giorno dell’a-
pertura al pubblico é arrivato

L’apertura al pubblico si é tenuta sabato
28 novembre alle ore 10, in Piazza De André
nella Vecchia Darsena di Savona. Ha aperto
le porte, “All About Apple Museum”, una re-
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alta unica nel mondo dell’informatica. Dopo
mesi e mesi di opere di ristrutturazione edi-
lizia, di lavori di impiantistica, di progetta-
zione, di relazioni e contatti con fornitori e
partner, di schedatura e predisposizione de-
gli esemplari (9.000 della collezione) ora il
museo e diventato realta.

“Il museo dedicato alla Apple spiega Ales-
sio Ferraro, Presidente di All About Ap-
ple — accoglie i visitatori con laccensione
di quasi tutti i computer esposti, che sono
pitt rappresentativi della collezione e del-
la storia di Apple, per dar modo a tutti di
apprezzare non solo il design e il corpo dei
computer, ma anche il sistema operativo in-
terno e quindi l'anima delle macchine”. Con
loccasione ¢ stato presentato anche il mitico
“Apple 1”7, esemplare storico per gli appas-
sionati di informatica. Il pezzo rarissimo

Luoghi e situazioni da visitare

(ne sono rimasti pochi esemplari al mondo)
e stato messo a disposizione dal Temporary
Museum di Torino e presentato dalla cura-
trice Cecilia Botta del gruppo Basic Net

“A poco pit di qualche mese dall’apertu-
ra del museo — dice ancora Ferraro — ab-
biamo mantenuto limpegno di mostrare
le macchine accese, funzionanti e fruibili
dai visitatori. Inizia da qui il primo capi-
tolo della nuova storia del museo, che vede
tornare al centro dell’attenzione gli oggetti
testimoni dell’evoluzione informatica, dopo
lunghi anni dedicati allindividuazione e
alla realizzazione di una sede adeguata”.
La partecipazione del Temporary Museum
dell’Apple 1 ¢ un segno del fatto che il museo
savonese ha raggiunto un traguardo nell’af-
fermazione della propria identita.

Ricordiamo infatti, che fin dalla prima
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Il “famoso”
Apple 1 del
collezionista
Marco
Boglione
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della prima
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prodotta

da Apple
Computer
ancora
esistenti e
funzionante
dopo un
accurato
restauro

conservativo.

esposizione del 2002, e in tutte quelle succes-
sive, caratteristica unica del museo ¢é quella
di esporre le macchine accese e funzionanti,
in modo che il visitatore possa toccare con
mano la nascita e l'evoluzione dell’informa-
tica personale, attraverso i prodotti Apple,
in un’esperienza interattiva e immersiva
unica al mondo. Altre collezioni, altri musei
esistono con prodotti Apple, ma in tutti i casi
gli oggetti sono spenti o chiusi dietro teche
di vetro, inaccessibili al pubblico. Lo sforzo
richiesto per mantenere funzionanti queste
vecchie macchine e immenso, ma lapprezza-
mento del visitatore ripaga ampiamente per
questo sacrificio.

Una sede strategica quella del museo per-
ché collocata proprio di fronte al Terminal
Crociere, che é stata concessa da Autorita
Portuale in una logica di ulteriore espan-
sione e sviluppo dellarea della Darsena.
“Mi sento orgoglioso dell'iniziativa — dice
il presidente della Port Authority Gianluigi
Miazza —

La sua unicita nel panorama nazionale e
forse anche internazionale e tale che faremo
quanto nelle nostre possibilita per farlo di-
ventare un altro fiore all'occhiello di Savo-
na’.

Rimane un ultimo passo da compiere a ca-
rattere logistico: l'immane patrimonio del
museo, fino ad ora ospitato dal Campus Uni-
versitario di Savona grazie alla generosita
di SPES s.p.c.a., infatti é ancora alla ricerca
di uno spazio in Darsena per poter essere
conservato. L’Autorita Portuale di Savona
ha generosamente offerto al Museo la sede
espositiva, entro la prima meta del 2016 il
museo dovra individuare un’area analoga
da destinare a magazzino. “Siamo alla ricer-
ca di un main sponsor in grado di aiutarci in
quest’ultimo fondamentale tassello, ultima-
to il quale il Museo potra procedere senza
ostacoli nella sua missione, integrandosi con
le altre attivita culturali che gia oggi arric-
chiscono Savona e il suo territorio”, conclu-
de Ferraro.
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Un museo da esplorare

L’apertura al pubblico é garantita dall’at-
tivita dei volontari che costituiscono lasso-
ciazione, e in genere cercchera di allinearsi,
salvo disponibilita, con le giornate di arrivo
delle navi da crociera al Terminal Costa,
per garantirsi anche il maggior numero di
visitatori.

Il calendario delle aperture ¢ pubblicato
mensilmente sul sito, a questo indirizzo:

https://www.allaboutapple.com/orari-e-
biglietti/

I visitatori sono invitati comunque a con-
tattare il museo prima della visita perché
lapertura e legata alla disponi-
bilita dei volontari. L’ingresso
costa 7 euro (5 euro ridotto per
giovani sotto 1 18 anni, adulti
oltre i 65 anni, giornalisti iscrit-
ti all’ordine, 3 euro per bambini
e ragazzi dai 6 ai 12 anni, gra-
tuito per bambini fino ai 5 anni,
per 1 soci sostenitori del museo, 1
disabili con accompagnatore e 1
giornalisti accreditati). Saranno
possibili anche delle visite guida-
te, accompagnati da un membro
dello staff del museo che svelera
ai partecipanti la storia e le cu-
riosita legate ai prodotti esposti.
Tutte le informazioni sul sito del
museo a questo link diretto.

Nel museo é presente un’apposi-
to sistema basato su beacon, gra-
zie al quale scaricando Uapposita
applicazione ‘All About Apple’
disponibile sia per IOS, sia per
Android, é possibile non solo ave-
re informazioni sul museo, sulla
collezione attualmente esposta,
ma anche avere proprio una for-
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ma di visita guidata interattiva, nel senso
che l'applicazione, utilizzata su smartphone,
e in grado di fornire indicazioni al visitatore
mano a mano che si sposta nell’aria esposi-
tiva, e interattivamente rispetto a quello che
ci troviamo davanti.

Invitiamo a visionare la galleria fotogra-
fica parziale che potete trovare a questo in-
dirizzo:

http://www.flickr.com/photos/aaamu-
seum

1l presidente del
museo, Alessio
Ferraro con
Cecilia Botta,
curatrice degli
allestimenti
per il museo
Temporary
Museum di
Torino,

posano accanto
al “gioiello”
Apple 1,
prestato

al museo

per levento
inaugurale.




Beach Life, la mia vita da spiaggia

ome ci si appassiona ad
un videogioco?

I motivi che danno il
via alla fase che possia-

mo chiamare “dell’avvi-
cinamento” possono essere 1 piu disparati:
dallamico che te ne parla, alla recensione
o pubblicita su una rivista, alla confezione
accattivante, al nome del creatore o dell’a-
zienda che lo produce, oppure semplicemen-
te perché ci piacciono certe tipologie di gio-
co: giochi di guida, giochi di calcio, giochi di
pura fantasia, etc...

Si parla del tempo passato, quindi bisogne-
rebbe dire “come ci si appassionava” pitt che
“come ci st appassiona”. Oggi i canali posso-
no essere diversi, cosi come Uhardware che
supporta lattivita video-giocosa, tuttavia
piit 0o meno le motivazioni rimangono le stes-
se di un tempo.

Personalmente c’é stato un periodo duran-
te il quale sono stato preso dalla mania dei
giochi di strategia manageriale. Sono quei
titoli per 1 quali il plot del gioco non é una
storia o il superamento dinamico di certi

di Lorenzo/2

livelli, ma se vogliamo, il vecchio Monopoli
declinato in videogame.

Cos’era accaduto?

Semplice: andavo cercando un gioco per
PC per i miei due figli, un maschio e una
femmina, di eta scuola elementare. Un ami-
co medico mi aveva suggerito di farli ap-
passionare a giochi di strategia, utili per
sviluppare le competenze specifiche in quel
campo. Sono videogiochi che possiamo de-
finire “manageriali”, ma non troppo sert,
dove si devono impiegare intelligentemente
le risorse disponibili per raggiungere il mas-
simo profitto. Cosi - diceva - le loro menti si
sarebbero aperte e orientate alla soluzione
di problemi reali piuttosto che divertirsi con
la semplice evasione fantastica o basata
sullannientamento a tappeto dei nemici.

Avevo pensato a SimCity, antesignano per
antonomasia det giochi di strategia mana-
geriale, ma vedevo che era troppo comples-
so per loro: costruire strade e casette era
facile, ma poi devi cominciare a prevedere i
servizi: acqua, luce, gas... Troppe variabili!

Mi imbattei ad un certo punto in un tito-
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lo che mi parve
accattivante  fin
dalla copertina
del CD: Beach
Life. Vita da
spiaggia, niente
di piu rilassante,
pensavo...

Leggendo  sul-
la confezione si
trattava di simu-
lare la gestione di
un villaggio turi-
stico dove era necessario costruire bunga-
low, attrezzature sportive, servizi di spiag-
gia... insomma tutto quello che si aspetta
una persona in vacanza e che é disposto a
pagare.

Attirato anche dalla location, che promet-
teva un ambiente vacanziero (se pur virtua-
le), mi feci tentare all’acquisto e lo installai
sul PC.

Subito piacque a me e ai miei due figli che
in pochi minuti di trailer si trovarono a loro
agio fra i comandi e le “missioni” da com-
piere.

Siamo su un arcipelago formato da sette
isole di diversa grandezza ma piu o meno
equivalenti come ambiente naturale: ci sono
spiagge, macchie di arbusti, palme, prati...
e ovviamente un attracco per 1 battelli che
scaricano 1 turisti decisi a passare da voi le
loro vacanze.

Si comincia con una sola isola e poi, rag-
giunto lobiettivo del gioco si sbloccano via
via tutte le altre, pitt grandi dimensional-
mente e piu sfidanti dal punto di vista degli
obiettivi di gioco.

Inizialmente si dispone di un budget limi-
tato, utile a costruire ed attrezzare le cose
piu indispensabili, come un ristorante, una
piscina etc... Ovviamente se 1 clienti arrive-
ranno numerosi ci sara un proporzionale
guadagno e la possibilita di reinvestire l'u-
tile migliorando il proprio resort.

Quello che mi piacque fu anche il fatto che
nulla era predefinito e quindi bisognava
proprio ragionare per individuare il posto

Kieleaaines

1l retro-divertimento dalle console ai PC

migliore dove piazzare il chiosco delle bibite
piuttosto che gli ombrelloni.

Quando il resort apre lattivita 1 turisti
sono pochi e st muovono con circospezione,
spesso brontolando ma anche dichiaran-
dost soddisfatti dell’isola. La voce corre e il
buon servizio che offrite aumenta il numero
di ospiti, cosi dovete costruire nuovi bunga-
low che pero richiedono piit energia e quin-
di bisogna potenziare la centrale elettrica
o costruirne un’altra... Insomma si va cosi
cercando da una parte di seguire la propria
idea di villaggio turistico e dall’altra cercan-
do di tenere botta agli imprevisti che pure
ci sono: la centrale prende fuoco, arriva un
branco di squali che fa fuggire a gambe le-
vate le persone, piove per giorni,...e cosi via.

La parte divertente di questo gioco é che
Uandamento dell’iniziativa imprenditoria-
le non si basa su degli sterili contatori (o
meglio, non solo su di essi) ma proprio su
come si trovano le persone nella vostra lo-
cation: basta puntare il cursore su uno dei
personaggi per spiarne i pensieri ed avere
le indicazioni giuste per ottenere piena sod-
disfazione al vostro portafoglio!

Ad esempio un ospite puo lamentarsi del-
la mancanza di iniziative ludiche e cosi voi
costruite una balera; oppure dice di non
aver digerito il cibo la sera prima e dovete
quindi porre rimedio con un ristorante piu
lussuoso (che pero potrebbe rimanere vuoto
se avete puntato troppo in alto).

Insomma Beach Life é stato un gioco per PC
con il quale mi sono divertito davvero tanto,
anche semplicemente guardando i miei figli
cimentarsi nella gestione del villaggio pre-
vedendo 1 possibili problemi e trovando le
soluzioni agli accadimenti impreuvisti.

Qui il mare e stupendo... buona nuotata a
tutti!

=)
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Brusaporto Retrocomputer 2016
Decima edizione
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opo aver rimandato per
anni la partecipazione
a questa ormai storica
manifestazione, alla de-
cima edizione non pote-
vamo proprio mancare!

Cosi, con l'amico Damiano, sono andato in
quel di Bergamo, posto fra laltro facile da
raggiungere, per incontrare di persona l'a-
mico (ormai posso dire cosi) Giuseppe Fri-
gerio, ideatore e anima di questa manifesta-
zione di appassionati di retro informatica.

Bisogna dire che negli anni questa manife-
stazione e diventata un punto fermo per gli
appassionati che risiedono nel Nord d’Italia,
per qualcuno é “la manifestazione” per anto-
nomasia: un appuntamento irrinunciabile!

Non possiamo comunque non ricorda-
re che anche altrove si tengono iniziative

= é)
di Tullio Nicolussi

analoghe, magari dedicate ad un comparto
particolare (i videogiochi attirano sempre) e
ognuna di esse merita Uattenzione degli ap-
passionati della cultura informatica e della
sua storia.

Grazie al sostegno del Comune di Brusa-
porto e in particolare allassessorato alla
cultura, Brusaporto Retrocomputer puo
disporre di una sede adeguata, anche se co-
mincia a diventare un po’ stretta, dice Giu-
seppe, parlando delle prospettive future.

Abbiamo avuto occasione di intervistare
l'assessore e vicesindaco Michele Di Gae-
tano, che oltre a comunicarci la sua soddi-
sfazione per la costanza con la quale viene
portato avanti questo appuntamento an-
nuale, ha rivangato volentieri con not il suo
passato lavorativo e le sue esperienze con in
calcolatori (allora si parlava di mainframe)
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che arrivarono in Italia negli anni sessan-
ta e che suscitavano meraviglia, anche fra
1 tecnici che si sentivano onorati di poter
lavorare su quelle macchine “potentissime”.

“Non credevo” - dice Di Gaetano -
“che questa manifestazione potesse
attirare tante persone, sia come espo-
sitori che come visitatori; pensavo
potesse riguardare pochissimi ap-
passionati con poco seguito, invece
Jin dalla prima edizione mi sono sor-
preso di quanto materiale, del tutto
sconosciuto al sottoscritto, sia stato
prodotto e commercializzato in Ita-
lia e non solo nel settore del mercato
home e dei piccoli calcolatori, fino ad
arrivare a PC’.

In effetti a Brusaporto gli espositori por-
tano orgogliosamente i loro pezzi migliori, i
pit rari o piu strani e sono felici di illustrar-
ne le caratteristiche a chiunque si rivolga
a loro, sia all'appassionato che al semplice
visitatore che intende passare una domeni-
ca pomeriggio assieme alla famiglia ammi-
rando le macchine che magari ha posseduto
o anche solo sognato di possedere.

Il numero di espositori, la varieta di si-
stemi e di materiale era talmente vasto che
non ci sembra il caso di riassumere qui il
contenuto della manifestazione, peraltro
dettagliata sul sito ufficiale. Correremmo il
rischio di dimenticare qualcuno o attribuire
involontariamente una importanza inferio-

HERENRET
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re ad un altro.

Lungi da noi questa intenzione: tuttii siste-
mi era interessantissimi, perfino i piu banali
e diffusi Commodore 64/ Spectrum, celano
sempre dettagli, particolarita o aneddoti
volentieri raccontati dai loro rispettivi pos-
sessorti.

Un’altro aspetto che abbiamo notato é che i
computer erano conservati con cura, oserel
dire “maniacale”, cosi sembra che molti dei
sistemi esposti sia uscito ieri dalla fabbrica,
tanto é lucido e tirato a nuovo!

A Brusaporto si trova anche una vasta
selezione di console per videogiochi, oltre
al software che “gira” sui piu svariati siste-
mi. Chiedendo a Giuseppe cosa ne pensasse
di questa tutto sommato “promiscuita” fra
macchine “serie” e macchine nate solo per
giocare, ci confermava la sua idea: acco-
gliere tutti con la massima apertura e liber-
ta!

Non possiamo che essere d’'accordo e ... ap-
puntamento al prossimo anno!

=)

Riferimenti:

- una rassegna di immagini e disponibile
sulla pagina Facebook dell’evento;

- la foto dei partecipanti é di Elia Vicentini;

- sito ufficiale: http://www.brusaretro.it




Fig. 1

Un IBM/360

in esposizione.
sulla destra due
unita a nastro

e immediata-
mente a sinistra
della console si
intravvedono

i cabinet delle
unita a disco.

11 modello ¢
probabilmen-
te degli anni
65-66.
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Premessa

Questo articolo ¢ il compendio di quasi un
anno di ricerche, ovviamente non a tempo
pieno, che ho condotto con l'obiettivo di capi-
re qualcosa di piu dei sistemi IBM della pri-
ma ora e in particolare delle serie 360 e 370.

Personalmente non ho mat avuto occasio-
ne di lavorare su questi modelli, mentre ho
lavorato un poco sui modelli successivi degli
anni ‘8o come la serie 4030, il sistema 36 e
la serie AS400. I sistemi IBM non sono mai
stati il mio “core” professionale e lutilizzo
che ne ho fatto é puramente “user-oriented”
e marginalmente sistemistico/programma-
torio.

Quindi, mettendo le mani avanti, tutto
quello che riporto é reperibile in Internet e il
mio lavoro é stato riorganizzare il materiale
e dargli una forma secondo lo standard del-
la nostra rivista.

di Tullio Nicolussi

Come spesso succede le fonti, per quanto le
pittufficiali possibili come le dichiarazioni ri-
portate dagli ex ingegneri che lavorarono al
progetto e le stesse note interne dell’azienda,
non sempre sono coerenti. A parte qualche
imprecisione o dimenticanza tecnica che si
evince dai testi, c’é una sorta di pressapochi-
smo per quanto riguarda i dati commercia-
li. Dove determinati autori parlano di “circa
100.000” unita vendute, altri affermano che
sono 135.000, altri ancora “quasi 150.000”:
una differenza percentuale non da poco!

Prendete quindi i dati qui presenti con il
beneficio di inventario. Dal momento che si
tratta di sistemi molto complessi e altrettan-
to variabili in termini di configurazione, sof-
tware, etc... la prova sara divisa in due par-
ti. La prima parte riguardera gli aspetti di
architettura tecnica, mentre nella seconda
parte (che sara pubblicata su un prossimo
fascicolo) ci occuperemo del software appli-
cativo e di sistema.
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L’analisi dei sistemi che hanno fatto l'informatica

Contesto storico

hi si approssima alla ri-

cerca su Internet della

sigla IBM 360, si imbatte

in una lista piuttosto lun-

ga di siti e articoli che ne
parlano e inoltre si trova davanti una serie
di fotografie che nella didascalia riportano
tutte la stessa sigla, ma sembrano immagini
di sistemi diversi l'uno dall’altro.

Il motivo di cio e duplice: da una parte si
scopre che il sistema 360 e in realta una “li-
nea di mainframe” che hanno una sotto-si-
gla che li individua e che hanno visivamen-
te delle differenze. Il secondo motivo é che
l'epoca di cui si parla
(1965 circa) e carat-
terizzata da una or-
ganizzazione indu-
striale nel comparto
dei calcolatori che
non prevede la pro-
duzione “di massa’.
Vengono
ti dei prototipi che
quando sono venduti
e installati in qualche
azienda, ente gover-
nativo o universita,

costrui-

diventano  sistemi
specifici di quella re-
alta e spesso hanno

fra di loro grandi o

st rivelava preziosa per ricavare dall’espe-
rienza informazioni e indicazioni utili per
il modello che sarebbe uscito uno/due anni
dopo.

L’industria informatica post-bellica era un
comparto industriale in divenire, anzi si puo
dire che praticamente non esisteva. Magari
qualcuno in azienda aveva un’idea di dove
si doveva puntare per le caratteristiche tec-
niche delle macchine del futuro, ma questo
futuro non andava aldila di pochi anni.

Nel 1960 praticamente esisteva solo la
IBM e poche altre iniziative che vivevano
piu che altro sull’interesse di alcune univer-
sita, soprattutto americane, che iniziavano
ad esplorare le possibilita del calcolo auto-

Fig. 2

Un IBM/360

in esposizione.
sulla destra due
unita a nastro

e immediata-
mente a sinistra
della console si
intravvedono

i cabinet delle
unita a disco.

11 modello ¢
probabilmente
degli anni
65-66.

piccole differenze.
Sembra abbastanza

“poco professionale”

oggigiorno,
re che una azienda
possa modificare “ad
hoc” le caratteristi-
che del proprio hard-
ware, ma lepoca
plonieristica tale era
e ogni installazione

pensa-
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La legge di Amdahl definisce i miglioramenti nelle performance dei sistemi di
calcolo quando viene aggiornata una sua parte. Ad esempio: “Che percentuale
di performance migliori ci si aspetta utilizzando un processore a doppio core
rispetto ad uno a singolo core?”

Non é proprio banale il calcolo, soprattutto per la necessita di stimare le per-
formance delle singole componentt, siano esse in serie che in parallelo nell’unita
che svolge il processo.

Nella pratica si traduce nell’assunto: “Se vuoi migliorare le prestazioni
di un sistema di calcolo, conviene concentrarsi sulla componente
che viene utilizzata pitt spesso o che consuma la maggior parte del
tempo disponibile”.

Maggiori dettagli si possono trovare sulla wikipedia:
https://it.wikipedia.org/wiki/Legge di Amdahl
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Fig. 3

Gene matico alla luce di queste nuove macchine

Amdahl elettroniche che si proponevano sul merca-

Capo del to. La scienza aveva necessita di sostituire

progetto i propri metodi di calcolo, basati su sistemi

360 meccanici o poco piu, con qualcosa di sem-
pre piu veloce, anche se il costo di una di
queste macchine era elevatissimo.

Agli inizi del decennio 1960, la IBM era una
industria fiorente che dominava l'emergente
business della elaborazione aziendale.

Con il suo modello 604 aveva gettato le
fondamenta di una architettura scalabile
che poteva adattarsi all’evoluzione dell’elet-
tronica. In quegli anni la IBM costruiva gli

. elementi che le servivano direttamente nelle
Flg' 4 proprie fabbriche.
Erich Bloch L’egemonia tecnica era palese e la societa
Ideatore del aveva davanti un radioso futuro fatto di svi-
G- luppo del mercato e consistenti guadagni.

te integrato
SLT

Non per questo si sedette sugli allori e anzi
investiva cospicuamente in ricerca e svilup-
po e nell’attirare a sé le persone di talento.
Furono infatti soprattutto gli uomini a co-
stituire il vero motore dell'innovazione gra-
zie alle idee e agli studi elaborati in prima
persona, visto che la mancavano all’epoca 1
paradigmi, le informazioni tecniche e espe-
rienza industriale. Era uno staff di uomini
geniali provvisti della “visione” necessaria

per prevedere levoluzione della scienza dei

Fig. 5 calcolatori, primo fra tutti Gene Amdahl
Fred Bro- (morto 1l 10 novembre 2015, ultra-novan-
OLS tenne), al quale si deve la progettazione
A el dell’architettura delle macchine e la stesura
ey dei dettami pratici e teorici di come poteva
sistema svilupparsi questa nuova scienza. Ancora

0ggi la cosi detta “Legge di Amdahl” (vedi
box di spiegazione) viene utilizzata per pre-
dirre lincremento delle performance dei
calcolatori utilizzando diversi sistemi di otti-
mizzazione e diverse tecnologie, ad esempio
nell’utilizzo del parallelismo nei micropro-

cessorti, le pipeline multiple, il micro-codice
predittivo, etc...
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Gene Amdahl é il vero “papa” dei siste-
mi IBM 360, in quanto richiamato nell’a-
zienda nel 1960, dopo una parentesi in
altre esperienze, l'ingegnere si dedico alla
realizzazione di questa nuova classe di
macchine. La serie di sistemi da lui conce-
piti avra molta fortuna e una lunga vita
operativa, soprattutto nelle incarnazioni
migliorative che furono rilasciate negli
anni successivi.

Non va dimenticato il coraggio dell’a-
zienda e del suo presidente Tom Watson
nellaffrontare un investimento da cinque
miliardi di dollari necessari per il pro-
getto, quando la societa era valutata la
meta di questo valore. Per avere una idea
dellimpegno sostenuto dalla societa, si
stima che il progetto Manhattan che por-
to alla realizzazione della prima bomba
atomica, costo fra gli otto e i dieci miliardi
di dollari.

11 sistema IBM 360 venne annunciato nel
1964 e 1 primi esemplari installati l'anno
successivo.

Si dice che dopo l'annuncio piu di mille
esemplari vennero prenotati dai comprato-
ri, il che identifica la “fame” di tecnologia in-
formatica che stava scoppiando nel mondo
occidentale. Il nome fu scelto per veicolare
l'idea di in sistema che si proponeva di sup-

portare le soluzioni di business a 360 gradi.
I modelli precedenti erano orientati o all’ac-
quisizione ed elaborazione di dati statistici e
scientifici in genere, oppure dedicati in ma-
niera specifica ad applicazioni di business.
Con il 360 la IBM realizza il principio dell’a-
dattabilita dellhardware. Prodotto in varie
serie di crescente complessita e prestazio-
ni, venne sviluppato fino al 1970, quando
IBM annuncio il successore, denominato
IBM/370.

Della serie 360 si conoscono ben 13 modelli

[
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Fig. 6
Console
del modello

360/40.

Fig. 7
Console
del sistema

360/71.
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Fig. 8
Una tipica
installazi-
one come
“sala mac-
chine”.
Si noti al
centro la
console di
comando,
corredata da
una tel-
escrivente.
Le colonne
“nastro”
sullo sfondo
e le due
unita disco
al centro.
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con le sigle sequenti: 22, 25, 30, 40, 44, 50,
65, 67, 75, 85, 91, 95, 195. In realta nel corso
della sua vita operativa il sistema 360 ha vi-
sto piu di 50 differenti configurazioni e ven-
duto pitt di 100.000 unita.

Il valore del sistema dipendeva ovviamen-
te dal modello e dalla configurazione scelta e
poteva andare dai 133.000 dollari fino ai cin-
que milioni e mezzo di dollari. Il costo medio
di ogni installazione si aggirava attorno ai
2 milioni di dollari; un costo evidentemente
molto alto per le aziende medie, cosi la mag-
gior parte degli acquirenti in realta lo affit-
tavano dalla stessa IBM per circa 20.000
dollari al mese.

Grazie al grandissimo e per certi versi ina-
spettato successo commerciale, la IBM passo
dal valore di 2,5 miliardi di dollari del 1964
agli 8,3 miliardi di dollari del 1971 [fonte:
Andris Padegs, IBM].

Il model/30 é considerato il primo modello
commercializzato, mentre i precedenti erano
pitt che altro prototipi installati in pochissi-
mi esemplari presso le maggiori universita

americane (in particolare a Stanford) e dedi-
cati all'elaborazione di dati scientifici.

La IBM ha introdotto due idee che si sono
rivelate vincente: l'emulazione di un sistema
precedente (il 1401) con lo scopo di incorag-
giare i clienti all'upgrade e la modularita che
garantiva il valore nel tempo dell’acquisto.

1l sistema 360 ha permesso alla IBM di di-
stanziare i concorrenti di uno step tecnolo-
gico che la avvantaggio per tutto il decennio
successivo, permettendole di realizzare quel
business che la vedeva leader incontrastato
del settore industriale legato all’elaborazione
delle informazioni.

Lo sviluppo del comparto elaborazione datti,
ebbe un grande balzo in avanti e permise an-
che ad molte altre aziende di produrre peri-
feriche compatibili con il sistema di IBM, in-
ventando di fatto il mercato degli “accessori”.
Stampanti, plotter, unita a disco e a nastro,
sono alcuni esempi di cio. Aziende come Cal-
comp, Memorex, Telex, hanno avuto grandi
vantaggi dal successo commerciale del siste-
ma 360.
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Primo approccio

Parlando di un mainframe non si puo che
considerare come “primo impatto” il totale
dell’'ambiente dove esso é installato. Consi-
derare la console di sistema o un terminale
come elementi definitivi di come si presenta
la macchina é una semplificazione inaccet-
tabile.

Prima di vedere dal vivo un mainframe
(nel mio caso era un sistema IBM 4030
“doppio”, nel senso che aveva due unita di
calcolo) pensavo che le foto che ne ritraeva-
no l'ambiente descrivessero linsieme della
“sala macchine” e che il “vero” calcolatore
era in realta contenuto in uno di quegli ar-
madi che si vedevano accostato alle pareti o
troneggiare al centro dellambiente.

Invece scopri che non ha senso considera-
re il modulo CPU come “elemento essenziale
e definitivo” di un maniframe, ma che era

Jurassic News - Anno 11 - numero 60 - Dicembre 2016

proprio lintera installazione a costituire “la
macchina”. L’isola centrale, di solito pre-
sente e che raccoglieva i terminali di con-
trollo, non era “il computer” ma solo un suo
elemento.

Si puo dire che quello che per noi ora é il
PC (case e periferiche collegate), un tempo
era una intera stanza.

Ha quindi perfettamente senso quando st
legge che “una volta i computer occupavano
un intero edificio”, immagine cara a chi de-
scrive l'evoluzione del calcolo automatico e
deve stupire la platea.

Si puo dire che i tecnici “vivevano all'inter-
no del computer” e ne costituivano una delle
componenti “meccaniche”. Erano loro che
caricavano 1 nastri sulle “colonne” quando
la saracinesca di plexiglas “magicamente”
st apriva per richiedere la loro attenzione.
Erano loro che trafficavano attorno alle
stampanti inserendo pacchi di carta a mo-

Fig. 9

da una
brossure
commercia-
le di IBM la
“corona” dei
moduli che
realizzano
ogni tipo

di confi-
gurazione
desiderata.
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Fig. 10
L’unita
logica SLT;
presentata
nell’ Aprile
1964, cam-
bio radical-
mente la
tecnologia
di realizza-
zione dei
computer.

Fig. 11

Le tre
generazio-
ni di unita
logica usate
da IBM

per i propri
mainframe.
Prima il
circuito a
valvole, poi
1 transistor
al germanio
montati su
una scheda
di bachelite
e infine il
modulo
SLT.

Jurassic News - Anno 11 - numero 60 - Dicembre 2016

L’analisi dei sistemi che hanno fatto l'informatica

dulo continuo e organizzando lelaborato che
usciva dal lato opposto. Erano sempre loro
che trasferivano pacchi di schede da un po-
sto allaltro della stanza inserendole ora su
una macchina ora su un’altra apparente-
mente senza una direttiva precisa. Stavano
eseguendo il “trasporto” dei dati ad esempio
per portare “il magazzino” (cioe il pacco di
schede perforate dove era registrato il codice
dei prodotti, la quantita e tutte le altre meta-
informazioni) allordinamento. Infatti una
delle apparecchiature presenti non aveva al-

tro compito che prendersi un pacco di schede
e restituirlo ordinato secondo la direttiva che
gli era stata impartita.

Sembrano impossibili oggi questi approcci
all’elaborazione in un misto di meccanica,
elettronica e lavoro umano!

Poi chiaro che dopo la prima settimana la
meraviglia scendeva rapidamente e se pri-
ma st rimaneva imbambolati ad osservare
la “danza” avanti-indietro delle bobine di
nastro, poi non ci si faceva pitt caso e st im-
parava quando piit 0 meno una lettura sta-
va finendo e la macchina avrebbe richiesto il
mounting della bobina successiva.

E che dire dell’isola delle console? Era un
porto di mare dove 1 tecnici si alternavano
apparentemente senza disporre ciascuno di
un suo posto preciso: digitavano dei coman-
di e poi andavano chissa dove a recuperare
un tabulato, un nastro, un pacco di schede...

Poi c’era il “sistemista capo” che non era
proprio il re del computer, quello vero sta-
va infatti stava in un ufficio separato da una
vetrata dalla sala
principale e non si
vedeva quasi mai
“sul campo”. Il “si-
stemista capo” era
la figura mitica
che sapeva “dove
mettere le mani”
per aggiornare il
software, che pre-
parava gli IPL (i
Jjob di lancio) e for-
se era l'unico a sa-
pere esattamente
come funzionava
il tutto.

Ma perché i tec-
nici portavano un
camice, di solito
bianco, come si
vede nelle nume-
rose immagini che
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girano? Non era uno sfizio e nemmeno una
divisa: in sala macchine, che ci crediate o no,
ci st sporcava! Eri sempre li che portavi in
giro qualcosa: un pacco di carta, quattro/
cinque bobine impilate una sopra lUaltra, un
rotolo di cavo per collegare qualcosa, un mo-
nitor pesantissimo, per non parlare dei na-
stri inchiostrati per le stampanti a banda!

Torniamo alle cose pratiche e osserviamo il
mainframe dal punto di vista tecnico e inge-
gneristico.

Ovviamente anche il mainframe ha la sua
unita di calcolo, la memoria, lo storage e le
periferiche. In fondo si puo dire che il concet-
to di computer personale ¢ la trasposizione
miniaturizzata delle realizzazioni industriali
partite negli anni 40/50. Tuttavia l'evoluzio-
ne ha cambiato abbastanza le singole compo-
nenti della macchina e soprattutto l'insieme
delle connessioni fra di esse.

La console, intesa come pannello principale
di comando e segnalazione degli stati mac-
china si presenta come un vasto pannello
verticale che raggruppa in uno spazio gesti-
bile da una persona, l'essenzialita dellintero
calcolatore.

L’IBM 360 ha visto una continua evoluzione
di questa “interfaccia”: se ne incontrano al-
meno quattro nella documentazione e non é
assolutamente chiaro se tutti i
modelli prodotti in quel deter-
minato periodo abbiano vera-
mente avuto esattamente lo
stesso layout o se era prevista
qualche variazione, magari in
corrispondenza di particolari
aggiunte o semplificazioni del
sistema installato in quella lo-
cation.

Impressiona la modularita
delle realizzazioni che si sono
susseguite negli anni di com-
mercializzazione di questa

linea (fino al 1971), rimpiazzata pot dal mo-
dello 370, che, abbandonando il transistor
al germanio, faceva uso massivo dei circuiti
integrati al silicio.

Il modello base 360/30 ha un pannello mi-
nimo se confrontato con la versione installa-
ta alla NASA (visibile nella foto della pagina
precedente)

In apertura dell’articolo una installazione
“pulita” ricostruita in un museo; nella pagina
a fianco un’altra installazione “classica” con
la telescrivente a fianco, periferica di input/
output che consente una comunicazione in
tempo reale con il sistema in un’epoca dove
1 cost detti “terminali video” non esistevano

ancora.

Fig. 12
m&p micro-
scheda di
espansione
con 24 uni-
ta logiche.

Fig. 13

Un modulo
di memoria
a nuclei di
ferrite.

Jurassic News - Anno 11 - numero 60 - Dicembre 2016



Fig. 14
Schema

a blocchi
dell’archi-
tettura di un

sistema 360.

La CPU
comunica
con la me-
moria (main
storage) e
controla i
canali di
comunica-
zione. Le
periferi-
che hanno
accesso
diretto alla
memoria.

Fig. 15
L’unita

a nastro
magnetico
modello
IBM 2401.
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Main
St
oreas 1/Q Devices
Channels Contral Units
Multiplexor [t
B F
Central
Processing
Unit
Selector ([
T
Control Units
. 1/0 Devices
-
Hardware dei propri calcolatori).

1l sistema IBM /360 é sostanzialmente una
macchina a 8 bit con organizzazione dell’-
struzione a 4 byte. La notazione esadecimale
era gia utilizzata in elettronica ma con que-
sto sistema la IBM 'ha resa di fatto popolare
fra i programmatori che non poterono pii
ignorare Uaritmetica esadecimale.

I modelli precedenti il 40 erano costruiti
utilizzando transistor ma si avvicinava a
grandi passi lepoca del circuito integrato.
Nel modello 40 la IBM introdusse una sor-
ta di proto-circuito integrato chiamato SLT,
un proprio brevetto del quale era anche co-
struttrice massiva (si parla di centinaia di

milioni di pezzi costruiti per la realizzazione

L’unita logica denominata SLT (Solid Lo-
gic Technology) consisteva in uno strato ce-
ramico sul quale erano realizzati quattro o
cinque transistor e una serie di componenti
passivi. La modularita dei sistemi veniva
garantita dalla produzione di schede che
contenevano 5 unita logiche e che corretta-
mente assemblate realizzavano la logica del
calcolatore.

Una unita logica, nel design di IBM, ¢é equi-
valente ad un singolo bit di informazione re-
alizzato come base da un circuito flip-flop.

1l fatto che la IBM producesse in proprio le
componenti elettroniche che le servivano era
determinata anche dalla constatazione che
poche altre aziende americane avrebbero
potuto garanatire una produzione di massa
necessaria.

11 successo del modello 360 implico che la
produzione di componenti SLT dovette es-
sere incrementata in maniera esponenziale,
passando dai circa cinque milioni di esem-
plari prodotti nel 1964 per balzare appena
un anno dopo a 56 milioni e arrivare ai 90
milioni di esemplari prodotti nel 1966.

Il modello piu performante (360/91) ven-
ne costruito nel 1970 e rappresenta il top
di gamma della serie. Ne vennero costruiti
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solo quindici esemplari (il primo lo acquisto
la NASA).

Disponeva di due megabyte di memoria
“core” e il ciclo di istruzione era di 60 na-
nosecondi. La ricchezza di istruzioni del
microcodice, che comprendeva anche un
set completo per Laritmetica floating point,
abbinata ad un sistema in time-sharing che
usava gia allora i concetti di parallelismo
e di pipeline, fecero del 360 una macchina
leggendaria, universalmente riconosciuta
0ggi come una pietra miliare nella storia del
calcolo elettronico.

Nel corso della sua evoluzione furono in-
crementate le prestazioni, passando da cir-
ca 50.000 istruzioni per secondo fino a un
milione. Cosi come la memoria core disponi-
bile che era di 8 Kbyte nel modello base /30
per arrivare ai due milioni di byte nel top di
gamma /91.

La massima memoria indirizzabile dal
sistema é teoricamente di 16 Mb, anche se
nessuna implementazione ha mai raggiun-
to una simile quantita di memoria centrale.
L’indirizzamento a 24 bit é stata una delle
“storiche” della architettura
ideata da IBM per questa serie di macchine.

La modalita di indirizzamento prevedeva
una base fissa e 12 bit di indirizzamento di-
retto “indiretto”, cosa che consentiva ai pro-
grammi di avere tutte le istruzioni “compat-
tate” in una pagina e quindi ridurre 1 cicli
di clock per le istruzioni che indirizzano la

innovazionit

memoria.

Attraverso una evoluzione delle tecnologie
di storage, vennero via via incrementate le
prestazioni e le capacita delle unita a disco.
Erano blocchi di 11 piatti da 14 pollici fra
1 quali si muovevano le testine di lettura/
scrittura comandate da un sistema idrauli-
co. La densita di traccia per lunita 2314 di
120 tracce per pollice e una unita poteva ar-
rivare alla capacita di 240 Mbyte di spazio.

Anche la periferica tape-driver era inno-
vativa per U'epoca. Grazie ad una tecnologia

proprietaria di IBM, essa era riuscita a so-
stituire il nastro metallico con un supporto
in Mylar, molto piu leggero e maneggevole,
sul quale veniva depositato con un procedi-
mento chimico lo strato di ossido ferroso.

La testina di lettura/scrittura dellunita
tape operava su nove tracce sul nastro da
mezzo pollice; questo permetteva la scrittu-
ra di un byte piu un bit di controllo di parita.
Venne aggiunta inoltre la possibilita di leg-
gere 1 nastri sia in avanti che indietro. Ecco
svelato il mistero della misteriosa “dan-
za” delle bobine allinterno delle colonne di
scrittura/lettura!

Il sistema 360 é costituito dai seguenti
blocchi logici:

-CPU

- Core Memory

- Uno o piu canali di comunicazione

- Periferiche di 1/O e comunicazione.

Dal punto di vista logico il cuore del siste-
ma e costituito da 16 registri di uso genera-

Fig. 1
Unita
disco 2311
di IBM,
sostituita
dal model-
lo 2314 di
maggiore
capacita.
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le di dimensione 4 byte ciascuno, abbinabili
anche a due a due per disporre di maggiore
precisione nel calcolo. Le operazioni arit-
metiche floating point utilizzano ulteriori 4
registri da 8 byte che possono essere indiriz-
zati in singola precisione (4 byte per dato)
o doppia precisione (8 byte per dato), per-
mettendo lutilizzo di un range di dati parti-
colarmente ampio ed apprezzato: da 10"-78
aior7zs.

Uno delle particolarita dei sistemi IBM e
che sussiste tutt’ora é il concetto di “canale
di comunicazione”.

Significa in pratica che ogni periferica co-
munica direttamente con la memoria senza
interessare l'unita di elaborazione. I canali
vengono aperti da un comando del sistema
operativo, dopo di che la periferica effettua
le operazioni di I/0 previste e alla fine chiu-
de la comunicazione. Il canale a quel punto
puo essere utilizzato per altre operazioni di
1/0.

Il numero di canali e scalabile e possono
essere multiplexati per collegare le periferi-
che meno esigenti in termini di performan-
ce. Maggiori canali significa piu periferiche
collegabili e quindi piu trasferimenti in pa-
rallelo di dati da e verso la memoria Core.

La flessibilita di questo modello archi-
tetturale e la continua evoluzione delle
performance introdotte, ha reso possibile
Uaffermarsi del modello anche negli anni
successivi per almeno due decenni.

Ogni evoluzione del sistema ha mantenuto
la compatibilita con il software e il sistema
operativo precedente, ma ne ha introdotto
novita sotto forma di istruzioni che sono di-
ventate via via pitt complesse e complete.

Conclusioni

Concludiamo la prima parte dell'esame di
questo importante sistema che, come abbia-
mo capito, é a ragione considerato una pie-
tra miliare nell’evoluzione dell’elaborazione
dati.

Riprenderemo nella seconda parte con la
descrizione del software di base e applicati-
vo.
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