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Il calcolatore Texas Instruments TI 99/4A emerge da un cumulo 

di macerie informatiche...

E’  fra  dei sistemi che hanno goduto di una certa fortuna agli 

esordi dell’informatica personale, grazie alla bontà del progetto 

e alla forza commerciale dell’azienda produttrice. 



Editoriale    
	

Si dia inizio alle danze.

Signori si parte, in carrozza per il terzo anno di 
Jurassic News!

Ci aspettano otto numeri della rivista da creare, 
cento e più articoli da studiare, scrivere, correggere, 
impaginare. Circa 300 fra foto e screen catturati sui 

video delle varie macchine, tante ore di ricerche e 
altrettante scoperte in quello che è il contenitore della 

conoscenza mondiale: Internet.
 Inutile scommettere ora sulla realizzazione di quanto 

ci stiamo proponendo, staremo a vedere, il tempo 
giudicherà. Certo devo dire che mi fa piacere quando 

ricevo degli incoraggiamenti uniti all’incredulità per la 
persistenza di JN nel tempo.

Tanto che mi è venuta una riflessione su questo fatto; 
ci ho pensato molto e sono giunto alla conclusione che 

stiamo vivendo un periodo storico nel quale l’incertezza 
o meglio, l’inconsistenza, la fa da padrona. Difficile 

trovare qualcuno che si impegni veramente per un ideale 
o anche solo per un principio, difficile trovare chi sappia 

il significato delle parole “dovere” e “impegno”.
Non voglio fare di tutta l’erba un fascio ma certo, 

soprattutto le nuove generazioni, hanno come linea guida 
il disimpegno.

Liberi tutti di pensare ed agire come meglio appare per 
loro, a noi casomai disilluderci e non fidarci delle vuote 

promesse, ma mi chiedo cosa vedono queste persone 
quando si guardano indietro? Il vuoto non li sgomenta?
Evidentemente no, forse semplicemente siamo rimasti 
in pochi ad avere il coraggio di girarci verso il passato 

per vedere come eravamo e quanta strada abbiamo 
fatto, con fatica, sacrificio, delusioni e scoramenti. 
Ma anche con la consapevolezza della nostra forza 

(vorrei quasi quasi chiamarla “fede”, ma non mi sembra il 
caso...)

[Tn]  

Jurassic News 

è una fanzine 
dedicata al retro-
computing nella più 
ampia accezione del 
termine. Gli articoli 
trattano in generale 
dell’informatica a 
partire dai primi anni 
‘80 e si spingono 
fino ...all’altro ieri.

La pubblicazione ha 
carattere puramente 
amatoriale e 
didattico, tutte le 
informazioni sono 
tratte da materiale 
originale dell’epoca 
o raccolte (e 
attentamente 
vagliate) da Internet.

La redazione e 
gli autori degli 
articoli non si 
assumono nessuna 
responsabilità 
in merito alla 
correttezza delle 
informazioni 
riportate o 
nei confronti 
di eventuali 
danni derivanti 
dall’applicazione 
di quanto appreso 
sulla rivista.
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Retrocomputing

Le idee legate 
all’emulazione fano 
ormai parte della 
nostra storia passata, 
presente e futura...

 L’àncora di salvezza

T
orniamo a parlare i que-

sto spazio, che nella no-

stra idea raccoglie tutti gli 

aspetti culturali legati alla pratica 

del retro computing, di emulatori.

Non ci vogliamo dilungare in de-

finizioni e spiegazioni su cosa essi 

siano o su come vengono realiz-

zati, ne parliamo per inquadrarli 

nell’ambito del vasto mondo legato 

alla conservazione dei sistemi di 

calcolo.

Le idee che vogliamo sviluppare 

seguono i seguenti filoni principali:

- perché è importante sviluppare e 

mantenere gli emulatori;

- chi dovrebbe essere interessato 

ad essi;

- quale futuro è possibile.

Il perché esistano gli emulatori è 

presto detto: per simulare siste-

mi su altri sistemi. Sì, ma quali e 

quanti sistemi?

Inizialmente la gente si è messa a 

sviluppare questo tipo di software 

per usare gli applicativi di un’altra 

piattaforma sulla propria. In gene-

rale per disporre di maggiore scelta 

di software rispetto a quella nativa 

del sistema host. Nascono così 

tentativi che fanno sorridere come 

l’emulazione dello Spectrum su un 

Commodore 64 e viceversa. Più 

seri, anche perché con maggiore 

energia a disposizione, l’emulazio-

ne dell’Apple II sul Mac o del C64 su 

Ecco sullo schermo 
del mio PowerBook 
prendere vita con-
temporaneamente il 
Lisa, un Apple IIe, uno 
Spectrum e il DOS.
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Amiga. Per non parlare dell’emu-

lazione del PC IBM, subito balzata 

alla cronaca non appena la gente 

capì che quella era una macchina 

da temere come la peste!

I tentativi di emulazione con qual-

che velleità professionale sono 

stati presto abbandonati in favore 

di vere schede hardware da mon-

tare sui vari Mac, Amiga e Atari ST. 

Questo non sorprende se pensia-

mo che una emulazione decente 

del PC è possibile oggi disponen-

do di macchine a 32 bit con CPU a 

3 GHz e rotti, mentre fino a pochi 

anni orsono l’emulazione di un PC 

nel MAC o anche del PC nel PC 

era proprio l’ultima spiaggia per 

chi non poteva farne a meno.

Su questo fronte “produttivo”, il 

futuro è ben delineato: la virtua-

lizzazione. I sistemi virtuali sono 

ormai entrati nella logica della pro-

duzione dei data center e non se 

ne andranno tanto facilmente, anzi 

probabilmente non se ne andran-

no per nulla! Abituiamoci ad un 

futuro nel quale il nostro PC non 

ha installato un qualche Windows 

sulla macchina reale, ma ci sarà 

uno strato software “embeded” fra 

piastra madre e CPU e quello che 

faremo girare sarà una delle tante 

possibili virtualizzazioni del siste-

ma operativo.

Probabilmente i primi ad avere 

bisogno degli emulatori sono stati 

i programmatori. Chi sviluppa per 

professione si trova a dover af-

frontare il problema della compa-

tibilità del proprio codice con una 

pletora di macchine con versioni di 

firmware, sistema operativo e peri-

feriche diverse. Un incubo per chi 

ha la necessità di allargare la pro-

pria base di installato e non può 

permettersi di vendere il software 

“chiavi in mano” con hardware e 

tutto il resto.

Immaginiamo che anche all’epoca 

d’oro dei videogiochi, che usciva-

no per 10-15 piattaforme diverse, 

il trasporto sia stato un elemento di 

attenzione e costo. Quindi la pos-

sibilità di vedere il comportamento 

di un programma su piattaforme 

diverse senza complicati sistemi 

di travaso hardware, deve essere 

stata la molla che ha spinto molti a 

dedicarsi a questo settore difficile 

della programmazione.

L’emulazione è uno dei settori, a 

mio avviso, più ostici da affrontare, 

non fosse altro che per la necessi-

tà di conciliare il funzionamento di 

due sistemi diversi e per la neces-

sità di conoscere in maniera inti-

ma le componenti hardware della 

macchina che si intende emulare.

Le aziende che producono com-

puter non dovrebbero essere con-

trarie all’emulazione? In fondo per 

esse vuol dire vendere un sistema 

di meno, se chi ne compra uno poi 

va ad emulare gli altri sullo stesso 

hardware! In effetti è così, ma l’op-

posizione non è stata né così forte 

né così convinta come in altre oc-

casioni. Probabilmente si conside-

rava il settore come una nicchia di 

mercato e le scarse prestazioni dei 

sistemi emulati non poteva impen-

sierire. Le posizioni possono an-

che essere diverse e rispondere a 
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delle precise strategie aziendali. Ad 

esempio la Apple non ha mai fatto 

nulla per incoraggiare l’emulazione 

del Mac sui PC. Infatti la Apple, no-

nostante le ultime scelte azienda-

li, vende computer e se qualcuno 

riesce ad emulare il suo software 

rischia di smettere del tutto la ven-

dita delle sue pur belle macchine. 

Invece essa vede di buon occhio 

l’esecuzione di Windows sui Mac 

Intel: va nella direzione originaria 

dell’idea di emulazione: rendere di-

sponibili più software per la propria 

piattaforma.

L’emulazione del Mac o, parimen-

ti l’esecuzione di Mac OS X su PC, 

non viene vista di buon occhio da 

nessuno (sembrerebbe!). Certo per 

Microsoft sarebbe riconoscere una 

sconfitta e non tanto per le funzio-

nalità e l’usabilità del sistema ope-

rativo di Apple, ma per quello che 

ci sta sotto: Unix.

Rispetto alle idee originali alla 

base della realizzazione dei pro-

grammi di emulazione, ora le cose 

sono cambiate di brutto: ora abbia-

mo emulazioni della Playstation 2 

su un PC, che poco hanno da invi-

diare al progetto originale di Sony.

Qui stiamo toccando un punto 

alquanto delicato che coinvolge 

anche aspetti legali. Infatti non si 

può certo sostenere che uno ha 

“necessità” di emulare la PS2 per 

lavoro! Quello che è vero invece è 

che oltre al risparmio dell’acquisto 

di una console reale, c’é anche la 

piaga della duplicazione abusiva 

del software.

Dal punto di vista tecnico e per 

quanto andremo a specificare nel 

seguito, anche questi progetti di 

emulazione devono essere salvati, 

incoraggiati e supportati!

Essi infatti fanno oggi un lavoro 

che sarebbe indispensabile co-

munque realizzare domani. Ci ri-

feriamo alla conservazione della 

cultura informatica nella più ampia 

accezione del termine.

Troppo spesso abbiamo corso il 

rischio di veder sparire consistenti 

porzioni della cultura informatica, 

per rischiarne ulteriori settori solo 

per il rispetto di diritti di difesa del 

profitto immediato delle case co-

struttrici! E’ vero che chi progetta, 

costruisce e commercializza un 

prodotto ha il diritto di ricavarne un 

giusto profitto, ma ci devono esse-

re dei limiti che purtroppo oggi non 

esistono. E’ su quel termine “giu-

sto” che si va a discutere!

Il problema non è tanto della mac-

china fisica, ma del software. Sa-

rebbe come se chi produce carta 

potesse evitare che questa sia usa-

ta per tramandare i classici della 

letteratura. Decisamente assurdo! 

Così chi produce una macchina 

di calcolo o da gioco oggi non ha 

il diritto di imporre che al suo ab-

bandono, cioè quando non ha più 

interesse a costruirla e venderla, 

anche tutto il software prodotto per 

essa sia destinato all’oblio.

Ecco quindi la parte migliore del 

lavoro di un emulatore: la conser-

vazione di quanto è stato prodotto 

per quel certo sistema, del quale 
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non esiste copia funzionante, per le 

future generazioni. Non si cada nel-

la facile alzata di spalle secondo la 

quale “chi se ne importa: Excel XP 

è superato da Excel 2003 e 2007, 

quindi perché sprecare spazio ed 

energie per metterne da parte una 

copia funzionante?”. Questo equi-

voco è abbastanza comune e fa 

parte della nostra cultura occiden-

tale basata su un principio econo-

mico principale: consumare.

Siamo talmente abituati a consu-

mare, anche la cultura, che giudi-

chiamo una cosa vista come vec-

chia solo cinque minuti dopo averla 

comprata. 

Una amica mi ha fatto notare, 

poco tempo fa, che la saga di Star 

Wars è “cosa vecchia”. D’accordo 

che ha venticinque anni, bambina, 

ma se vuoi capire dove stai andan-

do è meglio sapere da dove siamo 

venuti, non ti pare?

Molto significativo, secondo il mio 

parere, è il notare come nazioni 

meno fortunate di noi abbiano fatto 

tesoro delle tecnologie obsolete e 

quindi a buon prezzo, per svilup-

pare sistemi decisamente interes-

santi e per nulla superati. E’ il caso 

della Russia, ad esempio, dove è 

attiva una industria, anzi più di una, 

le quali costruiscono cloni avanzati 

dello Spectrum Sinclair (oggi Am-

strad).

Come fanno notare i fautori del-

l’Open Source, le tecnologie pro-

prietarie minano la capacità di una 

nazione di produrre cervelli che 

sappiano sviluppare nuove idee. 

Come dire che oggi usiamo tutti il 

classico PC a scapito del futuro dei 

nostri figli!

L’emulazione è una strada possi-

bile, a volte l’unica, che ci consente 

di tramandare una cultura, per cui  

la conclusione non può che essere 

una: lunga vita agli emulatori!

[Tn]
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Introduzione

N
el giugno 1982 giungeva 

in Italia un prodotto della 

Texas Instruments che 

molti stavano aspettando. Si trat-

tava dell’ home computer TI-99/4A, 

derivato da un prodotto precedente 

(TI-99/4) ma mai importato in Italia 

in maniera ufficiale. 

La data di rilascio ufficiale negli 

States risale ad un anno prima ma 

questo ritardo si trasforma conve-

nientemente nella maggiore dispo-

nibilità di software e di periferiche, 

oltre che di eventuali correzioni di 

bug insiti nelle ROM.

La stessa azienda lo propone sot-

to la dicitura “Home Computer” per 

distinguere la serie dalla propria li-

nea di calcolatori scientifici. Infatti il 

TI-99/4 è in tutto e per tutto un “per-

sonal”: nella dotazione hardware e 

nel software disponibile.

Sulla carta si presenta molto 

bene con un processore a 16 bit 

che promette faville in un mondo 

dove gli 8 bit sono uno standard. 

Che le promesse siano state man-

tenute o meno è una questione di 

punti di vista, certo il TI-99/4A è 

stato ben presto superato da altre 

soluzioni, forse meno dotate in ter-

mini di potenzialità, ma con l’arma 

del basso prezzo a loro favore.

La pubblicità che troviamo sulle 

riviste dell’epoca parla di una mac-

china capace di accettare cinque 

linguaggi: quattro di programma-

zione e come quinto l’inglese. In-

fatti la grande novità è la presen-

za di un sintetizzatore capace di 

riprodurre e comprendere comandi 

vocali. Una macchina ideale quin-

Le prove di Jurassic News

Ecco un sistema di 

calcolo personale sul 

quale c’è un una-

nime consenso fra 

gli addetti ai lavori: 

si tratta del primo 

personal italiano pro-

dotto da una grande 

azienda e destinato 

ad essere venduto in 

migliaia di esemplari.

Texas Instruments TI 99/4A
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di per lo studio prima di tutto e poi 

per il gioco, campo dove il TI-99/4A 

intende calare le proprie carte, for-

te del processore e della dotazione 

hardware a corredo.

Breve storia del prodotto

Le origini si possono far risalire 

al 1974, quando la TI introduce la 

propria soluzione di un processore 

a 4 bit progettato per applicazioni 

generali (general purpose). Que-

sto chip è siglato TMS1000 e verrà 

utilizzato nell’industria dei controlli 

industriali e dell’automazione.

L’innovazione consiste nel fatto 

che l’adozone di un circuito spe-

cializzato in singolo package, per-

mette un risparmio notevole nella 

progettazione e costruzione dei 

controlli elettronici.

Appena un anno più tardi (1975) 

la Texas Instruments è già pronta 

a rilasciare il TMS9900, il primo mi-

croprocessore a 16 bit della storia 

dell’elettronica digitale. 

Attorno a questo chip la TI costrui-

sce la sua gamma di minicomputer, 

conosciuti per le sigle che giocano 

attorno al numero “99” (990, 9900, 

9995, etc...).

Altra tappa fondamentale è la co-

struzione nel 1978 del primo chip di 

sintesi vocale, un oggetto sul quale 

la TI investe molto ottenendo dei 

buoni risultati. Dal punto di vista dei 

prodotti esce “Speak & Spell”, una 

specie di calcolatrice vocale proget-

tata per aiutare nell’apprendimento 

della corretta scrittura e pronuncia 

inglese (gli stessi inglesi si 

rendono conto di come sia 

difficile scrivere in un modo 

e pronunciare in un’altro...).

Il successo comemrciale 

di Speak&Spell ha genera-

to una pletora di oggetti si-

mili: Speak & Math™, Speak & 
Read™, Speak & Music™, ...

Alla fine degli anni ‘70 la TI pen-

sò di essere pronta ad entrare nel 

mondo dei calcolatori personali e 

progettò il 99/4, attorno al proprio 

chip TMS9900 a 16 bit. La quali-

tù del prodotto era indubbiamente 

alta ma due fattori ne frenarono la 

diffusione: la scarsezza di softwa-

re in dotazione e il costo elevato 

(più di 1100 dollari).

Il secondo tentativo venne pro-

gettato con il 99/4A, una versio-

ne rivista e migliorata con buona 

dotazione di software e con prez-

zo molto ribassato (attorno ai 600 

dollari).

Il prodotto andò bene sopratuttto 

nel settore educational fino al 1982 

quando il settore 

dell’home compu-

ter registrò la ormai 

famosa guerra dei 

prezzi che obbligò 

la Texsas a sven-

dere gli stock di 

magazzino a meno 

di 100 dollari, deci-

dendo poi di uscire 

definitivamente da 

questo settore di 

mercato.

Queso giochetto 

Il microprocessore 
TMS1000 che è consi-
derato il primo micro-
computer on-chip.

Lo Speak&Spell, poco 
più che un gioco da 
bambini, ma il primo 
esempio di uso com-
merciale della sintesi 
vocale.
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costò alla TI qualcosa come 680 

milioni di dollari di perdite! Ovvio 

che l’azienda non ci riprovasse più, 

concentrandosi sul proprio core-

business: l’elettronica e la strumen-

tazione.

Primo approccio

L’unità centrale si presenta conte-

nuta nelle dimensioni bicolore (allu-

minio e nero), dove trovano posto 

la tastiera un po’ più piccola di una 

normale Qwerty e l’accesso ad uno 

slot di espansione frontale, protetto 

da uno sportellino a molla, adatto a 

contenere un modulo di espansio-

ne su ROM. 

Esiste anche una versione com-

pletamente beige, uscita successi-

vamente al lancio della prima se-

rie.

L’alimentatore è esterno, ospitato 

da uno scatolotto di plastica nera 

che presenta una sagomatura si-

mile all’unità centrale, con una in-

clinazione frontale, che assomiglia 

in qualche modo allo stesso com-

ponente nel Commodore 64 (ma 

quello del 99/4A è leggermente più 

piccolo).

L’accensione si effettua tramite 

uno switch accessibile sul fronta-

lino, dotato di spia di accensione 

(due lussi per l’epoca!).

Quello che è meno indovinata è 

l’ingegnerizzazione della configu-

razione delle periferiche che sono 

collegate “in cascata” sfruttando 

uno slot presente sul fianco de-

stro dell’unità centrale nel quale si 

innesta il connettore a pettine che 

ogni espansione porta sul suo lato 

sinistro. Il risultato è una catena di 

periferiche solidali anche meccani-

camente, che diventa ingestibile se 

se ne possiedono più di due o tre. 

Se si tiene conto inoltre che l’unità 

floppy disk abbisogna del controller, 

anch’esso “scatolotto” inserito nella 

“catena”, si rischia presto di sbor-

dare il piano della scrivania.

Questa configurazione sarà presto 

rimpiazzata in  un più pratico box di 

espansione.

Come terminale video si può usa-

re il classico televisore a colori sin-

tonizzato sul canale di trasmissione 

del segnale da parte del computer. 

Altre periferiche sono collegabili 

tramite l’interfaccia seriale RS-232, 

ospitata su un modulo opzionale da 

collegare nella solita “catena”.

Le connessioni che troviamo 

sull’unità centrale sono: una porta 

Joystick sul lato sinistro, il connet-

tore di espansione sul lato destro e 

sul retro il connettore di alimenta-

zione (proprietario), il mini-DIN per 

l’uscita video composita e ancora 

Il TI 99/4A con la 
dotazione di base e 
l’adattatore PAL per 
l’Europa, visto che il 
progetto originale esce 
con quello per lo stan-
dard TNSC.
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un 9-pin femmina con i segnali per 

il registratore a cassette.

L’impressione generale è di tro-

varsi difronte ad un buon prodotto, 

impressione rafforzata dal buon fe-

edback della tastiera, dalla stabilità 

dell’oggetto sul piano di lavoro, dal-

lo scarso ingombro dell’unità cen-

trale e dalla sobrietà e serietà della 

colorazione scelta.

Hardware

Come non iniziare con la vera no-

vità, cioè con il processore? Per la 

prima volta un 16 bit si affaccia sul 

mercato dei personal casalinghi e 

l’attesa e le speranze sono ovvia-

mente elevate.

Il chip è il processore di produzio-

ne Texas siglato TM9900 con clock 

a 3 MHz. La RAM in dotazione è di 

appena 256 Byte di RAM ma altri 

16 Kb sono disponibili come “Video 

RAM”. L’idea è che quando si utiliz-

za un software su cartridge presu-

mibilmente il codice sarà tutto nella 

ROM del modulo di espansione, 

mentre la RAM video potrà servire 

per la grafica ad esempio nei giochi, 

viceversa quando si programma in 

Basic si potrà rinunciare a qualche 

features grafica per dedicare parte 

della RAM come memoria di pro-

gramma. Probabilmente non è che 

si credesse molto nelle capacità di 

un utente casalingo di produrre in 

proprio programmi di grande qua-

lità.

Il disegno del chip TMS9900 meri-

terebbe un articolo a parte, viste le 

sue caratteristiche che in qualche 

modo si discostano da un classico 

processore ad 8 bit dell’epoca. Di-

ciamo brevemente che nasce con il 

TMS9900 l’idea della cache, come 

memoria di lavoro ad accesso im-

mediato.

La scheda di espansione RAM esi-

stente in due versioni porta a bordo 

32 Kb di memoria (la cifra da sbor-

sare è abnorme) per trasformare il 

99 in un vero personal computer. 

Per usarla è però necessario 

Porte di I/O: due seriali RS232 

acquistando il modulo di espan-

sione opzionale, mentre è del tutto 

assente la possibilità di dotare la 

macchina di una porta parallela per 

La famosa “catena” 
che rischia di sbordare 
oltre il piano della scri-
vania e che comunque 
si rivela tutt’altro che 
pratica. L’unico van-
taggio è la titale asseza 
di cavi di collegamen-
to fra una periferica e 
l’altra.

Il chip TMS9900 in 
contenitore ceramico 
(from Wikipedia).
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stampante.

L’alimentatore è esterno e ovvia-

mente localizzato in relazione al 

paese di commercializzazione.

Il connettore video prevede la 

possibilità di collegare un monitor 

a colori della stessa TI o, via mo-

dulatore appropriato, un TV casa-

lingo.

La memoria di massa primaria è 

il registratore a cassette, adeguato 

alla vocazione home del sistema, 

anche se l’espansione che permet-

te di pilotare uno o più floppy disk 

dà una marcia in più alle potenzia-

lità elaborative di questo sistema.

 I registratori a cassette utilizzabili 

sono due, individuati nei comandi 

(ad esempio LOAD e SAVE) con il 

parametro CS1 o CS2.

La Texas Instruments vende ov-

viamente una periferica certificata 

chiamata “Program Recorder PHP 

2700” perfettamente in grado di 

adeguarsi alla modalità di utilizzo 

della macchina che è, seppur par-

zialmente, gestibile da comandi 

BASIC.

Espansioni

La possibilità di espandere il proprio 

sistema, aldilà delle periferiche diret-

tamente collegabili alla “catena”, pas-

sa attraverso l’acquisto del così chia-

mato Peripheral Expansion Box (PE 

Box o PEB).

Questo consiste in un box abbastan-

za ingombrante per la verità, in grado 

di ospitare un certo numero di espan-

sioni. Come minimo, per disporre di 

una macchina con una marcia in più, 

sarebbero necessarie almeno le porte 

parallele e seriali, una espansione di 

memoria da 32K e la coppia control-

ler-floppy disk.

Altre periferiche disponibili sono un 

hard disk SCSI, una scheda clock, 

una espansione per il video a 80 

colonne. In effetti le possibilità sono 

ampie e permettono di far assume-

re alla macchina una configurazione 

ottimale per ogni tipo di destinazione 

d’uso. Non dovrebbe mancare infine il 

modulo “Extended Basic”, obbligato-

rio per la gestione dei floppy e da non 

dimenticare (la Texas Instruments ci 

Il registratore 
ufficiale dalla texas 
Instruments: la 
periferica è siglata 
“Program recorder 
PHP 2700”.

Il box di espansione 
con alcune cartdridge 
inserite.
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tiene tanto!) il modulo di sintesi vo-

cale.

 La massima espansione del siste-

ma (e una configurazione meccani-

ca migliore) si ottiene acquistando il 

cosidetto “Box di espansione” (Peri-

pheral Expansion Box), costituito da 

un robusto contenitore dove trovano 

posto un certo numero di cartdridge e 

le periferiche come il floppy.

Da punto di vista funzionale il PEB 

è una soluzione discreta ma realiz-

zata con poco accorgimento al man-

tenimento del design; bruttissimo ad 

esmepio il cavo flat di collegamento 

con l’unità centrale.

Una variante abbastanza nota e dif-

fusa porta il nome di interfaccia Gene-

ve e che è a tutti gli effetti una nuova 

macchina.

Prodotta da Myarc nel 1987 e cono-

sciuta anche come Myarc 9640, porta 

a bordo una CPU TMS9995 a 12 Mhz 

e può accogliere fino a 2 Mb di RAM. 

Contiene un sintetizzatore musicale, 

l’orologio di sistema e esce su mo-

nitor con una interfaccia di tipo RGB 

compatibile. Dispone inoltre di un pro-

prio sistema operativo per la gestione 

dei dischi, chiamato MDOS e si può 

comandare con una tastiera del PC 

IBM.

A questo punto si può mettere 

da parte la gloriosa unità centrale 

e tastiera del TI 99 e disporre di 

un computer completamente nuo-

vo, come si diceva, recuperando 

le schede di espansione e le pe-

riferiche acquistate per la vecchia 

macchina.

Il discorso sulle espansioni dispo-

nibili meriterebbe ben più spazio di 

quello che possiamo dedicare a que-

sta presentazione per cui ci fermiamo 

a questo punto.

Uso

All’accensione il sistema controlla 

l’eventuale presenza di software 

“bootabile” nella cassetta inserita 

nello slot di espansione ed even-

tualmente ne chiede l’attivazione 

in alternativa al Basic contenuto 

Unità centrale e box di 
espansione.

La scheda Geneve che 
di fatto trasforma il 
TI99/4A in un sistema 
più moderno e potente.
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nella ROM.

Le particolarità che dispinguo-

no questo sistema dagli analoghi 

e contemporanei home si devono 

cercare in alcune istruzioni del Ba-

sic in dotazione e nell’utilizzo delle 

periferiche.

Ad esempio per il registratore a 

cassetta sono predisposti dei co-

mandi Basic che prevedono come 

parametro l’indicazione della pe-

riferica destinataria del comando: 

Load e SAVE sono seguiti dalle 

sigle CS1 o CS2 (primo e secondo 

registratore).

Le operazioni sono guidate da un 

dialogo a video che invita a fare le 

operazioni necessarie per posizio-

nare il media e  pigiare i giusti tasti 

sul registratore. Appare addirittura 

eccessiva questa maniacale guida 

per operazioni così banali e che 

dovrebbero essere alla portata di 

qualsiasi utente domestico che usi 

il registratore a cassette per la pro-

pria musica.

L’uso del registratore da program-

ma si effettua con istruzioni BASIC 

classiche: OPEN per l’apertura del 

canale di comunicazione, istruzio-

ne che prevede anche qui l’indi-

cazione della periferica coinvolta; 

PRINT per scrivere e IN-

PUT per leggere dal cana-

le aperto.

L’uso del floppy disk (una 

unità soft sectored da 5,25 

pollici) è siglata  PHP1850 

e si connette al controller 

(esterno alla base) con un 

flat cable “passante”, nel 

senso che più di un floppy 

può essere collegato allo stesso 

controller per avere “in linea” le 

unità individuate dalla sigla pro-

gressiva DSK1, DSK2, DSK3 (il 

numero massimo di unità per ogni 

controller è appunto tre).

Il costo di queste unità ci porta ad 

escludere che qualcuno potesse 

permettersi configurazione con più 

di due drive; già possederne uno 

sarebbe stato un lusso nel 1982!

Le stesse operazioni necessarie 

ad abilitare i drive successivi al 

primo, che prevedono l’apertura 

dell’involucro metallico e la rimo-

zione del resistore di terminazione, 

indicano che nemmeno la Texas 

credeva in una vendita massiccia 

di configurazioni multi-drive.

Per l’utilizzo della periferica sono 

disponibili i comandi BASIC di co-

municazione da e per i file registra-

ti sul disco e un modulo aggiuntivo 

da inserire nello slot di espansio-

ne, denominato “Disk Manager”, 

che porta a bordo i comandi di ge-

stione dell’unità come la formatta-

zione, il recupero del catalogo e in 

generale le operazioni di normale 

manutenzione del contenuto del 

media.

Un esempio di 
programma Basic 
che interagisce con 
il registratore a 
cassettem usato come 
meoria di massa per la 
gestione di un archivio 
dati.
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Il “Sistema Operativo” in dotazio-

ne è appena sufficiente e non offre 

grandi prestazioni. Una novità che 

merita menzione è la possibilità di 

proteggere un file da sovrascrittu-

ra o cancellazione.

Ogni disco può essere etichettato 

da un nome (massimo 10 caratte-

ri senza spazi). L’uso della label è 

addirittura più avanzata di quan-

to abbiamo visto per un decennio 

usando il DOS del PC. I comandi 

di salvataggio possono usarla in 

alternativa all’indicazione numeri-

ca dell’unità come ad esempio:

SAVE DSK.MYDISK.MYPRO-

GRAM

Piuttosto che

SAVE DSK1.MYPROGRAM

Nel primo caso il sistema indivi-

dua da solo il drive con il nome cor-

retto, nel secondo esempio siamo 

noi che indichiamo il drive 1 come 

destinatario del comando.

Altre convenzioni sull’utilizzo del-

la periferica a disco sono abba-

stanza normali: i nomi dei file pos-

sono essere lunghi al massimo 10 

caratteri senza spazi e altri segni 

di interpunzione. 

Interessanti le possibilità di ge-

stione di file di record come archivi 

su disco. Anche se limitati in di-

mensioni (massimo 128 record per 

file) sono sicuramente una novità 

di utilizzo e di istruzione per l’uten-

te che vuole fare un salto di qualità 

e passare dalle semplici istruzioni 

BASIC ad una gestione di archi-

vi; un passaggio questo che fa la 

differenza fra un principiante e un 

utente evoluto nella programma-

zione di calcolatori.

La TI ha previsto modalità di tra-

sferimento di dati dai moduli ROM 

alle cassette/dischi implementan-

do una istruzione (OLD nella fatti-

specie) che trasferisce il contenuto 

ndella ROM nell’area RAM interes-

sata alle istruzioni di salvataggio.

Per le scelte commerciali della te-

xas Instruments, anche il TI 99/4A 

ha rischiato di essere presto di-

menticato. Per fortuna non è stato 

così e gli appassionati, utilizzando 

anche l’inventiva dei costruttori 

esterni, hanno portato avanti per 

molti anni il sistema arricchendolo 

come pochi altri.

Anche oggi si trovano gruppi attivi 

un po’ in tutto il mondo e si posso-

no acquistare periferiche e sistemi 

“clone” con relativa poca spesa.

In conclusione un sistema sicura-

mente all’avanguardia al momento 

della sua uscita che purtroppo ha 

dovuto lottare ad armi impari con-

tro avversari superdotati come il 

Commodore e lo Spectrum. Anco-

ra una volta il mercato ha scelto le 

soluzioni meno costose anche se 

meno totate di potensialità. Così 

va il mondo...

[Tn]

Conclusioni
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 Febbraio 1983

Come eravamo...

Bit n. 36 febbraio 1983

Siamo già al sesto anno di vita per la rivi-

sta Bit della Jackson. Nel numero 36 del 

febbraio 1983 presenta un calcolatore tutto 

italiano ma non il risultato del lavoro di una 

grande ditta in grado di investire capitali in 

ricerca e sviluppo, frutto invece dell’ingegno 

e passione di un piccolo gruppo di amici 

(appena tre) che in quel di Trento “inventa-

no” un sistema Z80 con capacità e soluzioni 

da far invidia a molti sistemi più blasonati.

Alcune pagine della prova hardware nella 

pagina a fronte.

Il sommario della rivista presenta è ricco 

di spunti interessanti. Prima di tutto la 

presentazione dell’Apple Lisa al Consu-

mer Electronic Show di Las Vegas. Se 

ne sa ancora poco ma è chiaro per tutti 

che questa è una macchina “diversa”.

Interessante anche la panoramica sulle 

soluzioni “portatili” anche se siamo lonta-

ni da una vera fruizione del computer “on 

the road”, l’idea di portarsi in giro il pro-

prio fedele compagno “di giochi”, comin-

cia a farsi strada.
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Retro Riviste

La rassegna del-
l’editoria specializ-
zata dai primi anni 
‘80 ad oggi

 Xelectron

X
electron è l’opuscolo de-

dicato all’informatica del-

la rivista CQ Elettronica.

Il  numero del quale potete ammi-

rare la copertina in questa pagina 

è del novembre 1983 ma mi man-

cano dati precisi sulla pubblicazio-

ne. Ad esempio quando essa sia 

iniziata e quanti numeri sono usci-

ti. Immaginando che la sua storia 

sia più o meno analoga a quella 

di altre pubblicazioni simili, perciò 

ipotizzo che sia uscita a cavallo 

degli anni ‘83-’84 o poco oltre.

Le dimensioni del fascicolo sono 

“a mezza pagina” (circa un A5), la 

stampa in bianco/nero, eccetto la 

copertina e la consistenza di circa 

90 pagine.

CQ Elettronica è una rivista stori-

ca di hobbysmo elettronico che ha 

iniziato molto presto (ben prima 

dell’80) a pubblicare articoli sui 

microprocessori, mentre il mon-

do  d’elezione della rivista è quello 

delle onde radio, come si deduce 

anche dal nome della testata.

Su CQ si è “fatto le ossa” quel tal 

ingegner Becattini di Firenze che 

fonderà la General Processor, una 

delle prime ditte in Italia a proget-

tare un microcomputer per scopi 

professionali.

In effetti questo fascicoletto sem-

bra sia la pubblicazione privata 

del Becattini, visto che sua è la 

firma in calce a gran parte degli 

articoli. Non possiamo dire che 

sia stato sempre così, purtroppo 

di questa pubblicazione possiedo 

questo unico numero, recuperato 

fortunosamente in un mercatino di 

radioamatori.

Leggendo la cronistoria dell’in-

formatica personale non si ha la 

vera misura di quel fermento che 

ha caratterizzato il quinquennio 

d’oro (1980-85), nel senso che si 

potrebbe facilmente pensare che 

l’uscita del PC IBM avvenuta nel 

1981 abbia da subito ammazzato il 

mercato. Naturalmente non è così 

e si vede anche da queste pubbli-

cazioni come la fase pionieristica 

Scheda

Titolo: 
Xelectron

Sottotitolo: 

Supplemento a CQ 

elettronica

Editore: 

	

Web: 

Lingua: 
Italiano

Prezzo: 
Lire 2.000

Pagine:
90
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caratterizzata dai kit e dall’auto-co-

struzione, sia durata per anni e ab-

bia convissuto tranquillamente con 

le macchine di serie professionali 

(o vendute come tali).

Gli articoli ospitati sono tutti ad un 

livello più che dignitoso, al punto 

da risultare godibili anche al gior-

no d’oggi (per un retro computeri-

sta, ci si intende!). Si deduce che 

sta imperversando un kit chiamato 

G5, basato su Z80 e spiegato un 

po’ sulla rivista “madre” CQ e un 

po’ approfondito nel fascicoletto 

Xelectron. Brutto vizio questo di far 

saltare il lettore da Erode a Pilato 

obbligandolo a comperare due ri-

viste al posto di una, ma tant’è il 

marketing è marketing. 

In ogni caso mi sembra di poter 

affermare che per i possessori di 

questo G5 (la G sta sicuramente 

per “General”), non potevano ri-

nunciare a questo supplemento, se 

volevano ricavarne il meglio dalla 

loro costruzione.

Rendiamo giustizia anche al rima-

nente contenuto che si occupa di 

altri personal, come il progetto di 

una penna ottica per Spectrum, o 

la discreta presentazione del New-

Brian, uno dei micro di derivazio-

ne BBC che ha avuto i propri esti-

matori anche in Italia. Altro micro 

“serio” è il Micro Professor III della 

Microtech, che merita una preview 

sulla rivista.

Perfino gli articoli “terra-terra”, 

come il classico algoritmo in Basic 

per il calcolo dei bioritmi, sono di 

piacevoli lettura, forse 

per una particolare at-

tenzione della rivista ad 

andare sul concreto ma 

senza far mancare tutte 

le necessarie informa-

zioni al lettore.

Conclusioni.

In definitiva una pubbli-

cazione dal costo forse 

non proprio contenuto 

(con 2.000 lire nel 1983 

si poteva mangiarsi una 

pizza), ma che vale per ogni pagi-

na di stampa. Peccato non avere 

oggi a disposizione la collezione 

completa, ma non dispero che 

qualche appassionato un giorno o 

l’altro non possa deliziarci con la 

scansione di tutti i volumi e la loro 

disponibilità su Web.

[Sn]

A fronte la copertina 
Sommario e colophon
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TAMC

Teoria e 
Applicazioni 
delle Macchine 
Calcolatrici

 Precisione infinita

B
asta una infarinatura di 

informatica per sapere 

che i calcolatori non fan-

no i calcoli con precisione infinita. 

Ad esempio il numero di cifre de-

cimali rappresentabili sono limita-

te a quanto implementato nel lin-

guaggio di programmazione, cioè 

a come i progettisti hanno deciso 

di rappresentare le variabili in me-

moria.

Normalmente non si va oltre le 

12/15 cifre decimali. Gli stessi 

spreadsheet, per loro natura de-

putati al calcolo, si fermano nor-

malmente oltre questo limite. Ad 

esempio Excel (versione 2004 su 

OS X) fornisce al massimo 16 cifre 

dopo la virgola, poi aggiunge pe-

rissecuamente degli zeri se si or-

dona un formato numerico con più 

decimali. La stessa “Calcolatrice”, 

classico accessorio da scrivania, 

presenta la stessa limitazione e 

non dubito che anche su altri siste-

mi (anche se onestamente non ho 

provato) le limitazioni siano più o 

meno le stesse.

-”E allora?” Direte voi -”non ti ba-

stano 16 cifre dopo la virgola, cosa 

diavolo devi calcolare con maggio-

re precisione?”. Beh, ad esempio la 

traiettoria di un veicolo spaziale, il 

decadimento di un isotopo radioat-

tivo, un sacco di altre cose per non 

parlare della ricerca sui numeri e in 

fisica in generale.

Il punto è: come si fa a calcolare 

un numero di cifre decimali a pia-

cere? Per i cosidetti numeri razio-

nali, quelli che si ottengono con la 

divisione fra due numeri interi, esi-

ste un algoritmo molto semplice di 

pochi statement che si basa sulla 

tecnica che ora andiamo a descri-

vere.

Possiamo rappresentare il proble-

ma nella maniera seguente:

Siano a0, a1, a2,... ak le cifre che 

rappresentano il numero risultato 

dell’operazione di divisione dei due 

numeri interi m e n:

€ 

m
n

= a0,a1a2a3...ak

a0 è la prima cifra (unità), 

seguono le altre cifre decima-

li fino alla k-esima cifra con k 

maggiore o uguale a uno.

Excel su MAC si ferma 
alla 16^ cifra decimale 
significativa. Gli zeri 
successivi sono un 
suo artefatto e non 
riguardano il risultato 
dell’operazione di 
divisione mostrata.
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Come ci hanno insegnato nei primi 

rudimenti dell’algebra: “aggiungen-

do o sottraendo uno stesso nume-

ro ai due membri di una uguaglian-

za, l’uguaglianza rimane invariata”. 

Possiamo quindi scrivere:

€ 

m
n

− a0 = a0,a1a2a3...ak − a0

La cifra a0 è la parte intera della 

divisione m/n; valore facile da ot-

tenere con qualsiasi linguaggio di 

programmazione, anche se non 

prevede esplicitamente l’operatore 

“parte intera”.

Togliendo la parte intera da un 

numero con decimali se ne ottiene 

la parte decimale, ovviamente:

Ancora dall’algebra elementare: 

“Moltiplicando o dividendo i due 

membri di una uguaglianza per 

uno stesso numero, l’uguaglianza 

rimane invariata”. 

E noi sfruttiamo questo principio 

per moltiplicare per 10 sia prima 

che dopo l’uguale:

€ 

10 •
m
n

− a0

⎛ 

⎝ 
⎜ 

⎞ 

⎠ 
⎟ = a1,a2a3...ak

Con semplici passaggi, che confi-

do di non dover spiegare, si ricava 

che a1 è rappresentabile come:

€ 

a1 = INT
10(m− a0 • n)

n
⎛ 

⎝ 
⎜ 

⎞ 

⎠ 
⎟ 

Si osserva quindi che ricavare 

la parte intera e la prima cifra de-

cimale si riduce al calcolo di una 

operazione di parte intera. Un’altra 

osservazione che facciamo è che 

questo calcolo ha sempre come 

denominatore il numero n, mentre 

cambia il numeratore.

Ovviamente ricavare la seconda 

cifra decimale è una questione di 

mera applicazione di questo pro-

cesso iterativo che si svolge in k 

passaggi (il numero delle cifre de-

cimali che ci interessano). Situa-

zione ideale per implementare un 

loop all’interno di un programma 

con qualsiasi linguaggio di pro-

grammazione.

Ad esempio, tanto per rimanere 

nel tema del retro computing, lo 

implementiamo in BASIC Apple-

soft (vedi screen nella pagina suc-

cessiva), calcolando 1/19 con 60 

cifre decimali.

Anche la calcolatrice da 
scrivania non va oltre le 
16 cifre decimali.

€ 

m
n

− a0 = 0,a1a2a3...ak
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Abbiamo quindi dimostrato che i 

programmi “standard” come l’Excel 

o la Calcolatrice, forniscono un ri-

sultato approssimato. Una osser-

vazione più “sottile” si ricava dalla 

lista delle cifre decimali.

Notate che la sequenza di cifre è 

periodica e precisamente di perio-

do 18. Immagino vi ricordiate tutti 

della presenza dei numeri “periodi-

ci” fin dalle scuole medie. La teo-

ria assicura che i numeri raziona-

li, cioè quelli che si ottengono da 

operazioni di divisione di due nu-

meri interi, sono periodici e il perio-

do è sempre inferiore al valore del 

denominatore cioè a (n - 1).

Per coloro che sono più familia-

ri con una notazione Pascal-like, 

presentiamo la versione del pro-

gramma proprio in Pascal, che 

confesso è un linguaggio che uso 

spesso per l’implementazione di 

algoritmi elementari. 

Il Borland Pascal, io uso la versio-

ne 7.0 in DOS, è ideale: agile nel-

l’uso e veloce nella compilazione e 

nell’esecuzione è quanto di meglio 

si possa desiderare per questo tipo 

di lavori.

Nello screen in fondo a questa 

pagina la finestra di editing con il 

programma.

Per rendere più funzionale il pro-

gramma e per ottenere un certo 

ordine di stampa che ci permetta 

di valutare al volo la consistenza 

del periodo, ho voluto arricchire un 

po’ il sorgente implementando un 

meccanismo di ricerca automatica 

del periodo.

Il sorgente di questa versione 

è riportato nel box della pagina 

a fronte, dove è presente anche 

una porzione dell’output ottenu-

to.

A parte la richiesta di fornire i 

valori da tastiera e la stampa con 

impaginazione, il sorgente pre-

senta i suoi punti più interessanti 

nella ricerca del periodo.

Le cifre calcolate e immagaz-

zinate in un vettore di interi con 

dimensione 1000, vengono esa-

Il listato BASIC Applesoft 
e il risultato del RUN con 
precisione a 60 cifre.

L’implementazione 
dell’algoritmo in Pascal 
(ambiente Borland 
Pascal 7.0).
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minate a blocchi per cercare il pe-

riodo, che si sa essere obbligato-

riamente presente. 

Attenzione: non è detto che il pe-

riodo inizi subito dopo la virgola, 

possono esserci delle altre cifre 

decimali non periodiche, ma poi 

il pezzo periodico parte di sicuro, 

magari di un solo carattere, come 

per il numero 1/12 (provare).

Conclusione.

In questo articolo abbiamo usato 

il calcolatore per rappresentare dei 

numeri razionali con precisione vir-

tualmente infinita. Inoltre abbiamo 

verificato l’esistenza della periodi-

cità per le cifre decimali di un nu-

mero razionale.

Il computer si può rivelare un uti-

le strumento di indagine delle pro-

prietà dei numeri, come avremo 

modo di scoprire con gli articoli che 

seguiranno.

[Sm]

Program Multiprecision;

var
   i, m, n, k, a, p, s : integer;
   v : array[1..1000] of integer;

function periodo(r: integer; s: integer): boolean;
begin
     periodo := True;
     for i := s to r do begin
        if v[i] <> v[r+i] then begin
           periodo := False;
           break;
           end;
        end;
end;

begin

   write(‘numeratore = ‘); readln(m);
   write(‘denominatore = ‘); readln(n);
   write(‘numero di decimali = ‘); readln(k);

   (* calcola la parte intera *)
   a := m div n;
   write(a, ‘,’);

   (* calcola le cifre decimali *)
   for i := 1 to k do begin
      m := 10 * (m - a*n);
      a := m div n;
      v[i] := a;
      end;

   (* calcola il periodo *)
   p := n - 1;
   s := 1;

   while not periodo(p, s) do begin
      p := p - 1;
      if p = 0 then begin
         p := n - 1;
         s := s + 1;
         continue;
         end;
   end;

   (* stampa il risultato *)
   for i := 1 to k do begin
      if ((i mod p) = 0) then begin
         write(v[i]);
         writeln;
         write(‘  ‘);
         end
      else
         write(v[i]);

      end;
   readln;
end.
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Emulazione

I mondi virtuali a 
volte possono esse-
re molto realistici...

 Z80 Simulator IDE

Q
ualsiasi emulatore di 

computer, console e in 

generale di qualsivoglia 

diavoleria moderna che contenga 

un chip programmabile, ha come 

base l’emulazione di una CPU. Lo-

gico quindi aspettarsi che questo 

tipo di programmi sia diffusissimo 

ed infatti è così! Non esiste micro 

computer o micro controller che 

non abbia il suo bravo emulatore o 

simulatore. I due termini simulazio-

ne ed emulazione si sovrappongo-

no molto quando l’oggetto è il sin-

golo chip, mentre come sappiamo 

la differenza è grande nel caso di 

emulazioni di interi sistemi.

Dunque, dicevamo, reperire un 

programma di emulazione per 

una certa CPU non è affatto diffi-

cile, anzi ci sono piattaforme per 

le quali la scelta si amplia notevol-

mente fino al punto che è addirit-

tura imbarazzante esaminare tut-

te le possibili soluzioni proposte. 

Uno di questi casi è sicuramente 

quello della CPU Zilog Z80, base 

di tanti micro fortunati negli anni 

‘80 e tutt’ora usatissimo in progetti 

embedded specifici per i quali con-

viene affidarsi ad un chip affidabile 

e molto conosciuto piuttosto che 

usare altre cose più costose o più 

ostiche da manipolare.

In questo articolo ho deciso di 

presentarvi uno dei tanti dispo-

nibili: si tratta di un pacchetto di 

emulazione completo chiamato 

Un ambiente di sviluppo 
completo per la CPU 
Z80 con tanto di termi-
nale simulato, controllo 
dell’I/O e altre comode 
funzionalità.
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Z80 Simulator IDE, scaricabile in 

versione demo dal sito della ditta 

che lo commercializza: http://www.

oshonsoft.com/. La versione (bina-

ri per Windows32) è la 9.95 segno 

evidente di una continua manuten-

zione e aggiornamento dell’am-

biente che si propone come solu-

zione completa per l’emulazione 

della famosa CPU in un ambiente 

di funzionamento flessibile e com-

pleto.

Installazione 

Il programma, per la piattaforma 

x86 (con Windows XP funziona 

egregiamente), si installa come 

qualsiasi classica applicazione 

Windows e al primo lancio si pre-

senta come in figura 1. In pratica 

stiamo vedendo la CPU dall’inter-

no con i registri e contatori visua-

lizzati a video, compresa una co-

moda mnemonica visualizzazione 

dei registri flag. Come certo sapete 

la CPU Z80 ha la particolarità che 

i registri sono doppi all’interno del 

chip; una particolarità del micro 

forse più famoso nel settore de-

gli 8 bit, che è stata sempre poco 

sfruttata. Il set standard e il set di 

registri alternativi sono entrambi 

presenti nel programma.

In alto una barra di menù che ve-

dremo è molto ricca di funzioni e 

che permette di utilizzare alla biso-

gna l’environment virtuale dove il 

nostro simulatore è inserito.

La caratterizzazione come IDE è 

giustificata dalla presenza integrata 

di un assemblatore/disassemblato-

re, da un debugger e addirittura da 

un compilatore BASIC. L’attributo 

“simulatore” è giustificato dalla pre-

cisa temporizazzione con visua-

lizazione dei cicli di clock durante 

lo svolgimento del programma. E’ 

possibile ovviamente l’esecuzione 

step-by-step delle istruzioni, così 

come l’impostazione di breakpoint 

per arrestare l’esecuzione ad un 

certo punto del codice.

Esplorazione 

Le prime funzioni (voce File del 

menù) permettono di pulire per in-

tero i 64Kb di memoria che equi-

paggiano l’environment, caricare 

un file e salvare il contenuto su un 

file a disco.

L’emulazione viene guidata dalle 

funzionalità raggiungibili attraverso 

l’apposito menù e che permettono 

l’esecuzione descritta precedente-

mente. Una nota particolare merita 

la possibilità di variare la frequen-

Figura 1 - la main win-
dow al lancio del pro-
gramma.
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za di esecuzione da un minimo 

(modalità slow) fino alla modalità 

“Ultimate” che sfrutta tutto il clock 

disponibile sul sistema host e spe-

gne il refresh del video durante 

l’esecuzione.

L’inserimento dei dati, oltre che 

da un file esterno, può essere fat-

ta caricando direttamente i valori 

binari nella memoria con un editor 

appositamente predisposto.

Il tool Disassembler è indipenden-

te dalla memoria del simulatore, 

dispone cioè di una propria area di 

memoria e può essere usato sen-

za “sporcare” la RAM del simulato-

re stesso. E’ come disporre di più 

sistemi paralleli: su uno si realizza 

il codice, poi lo si trasporta nel-

l’emulatore e lo si prova “al volo”.

La gestione dell’I/O è particolar-

mente indovinata, secondo me. 

Consiste nella possibilità di visua-

lizzare e modificare all’occorrenza 

il valore delle singole porte (I/O 

Port Editor). In aggiunta a questo 

si possono collegare fino a quattro 

“terminali virtuali” che presentano 

il contenuto in ASCII dell’istruzione 

di OUT sulla porta corrispondente 

e accettano l’input da tastiera per 

l’uso dell’istruzione IN della CPU 

emulata. Durante le nostre prove 

queste quattro porte virtuali si sono 

rivelate usabilissime ma purtroppo 

poche rispetto a quanto avremmo 

avuto bisogno.

Anche l’Assembler, così come 

il dissasemblatore, è esterno al-

l’ambiente e permette di editare e 

assemblare un listato trasferendo 

poi l’assemblato nella memoria del 

simulatore. Ovviamente come as-

semblatore può essere usato un 

programma esterno (l’autore con-

siglia il Turbo Assembler di Bor-

land).

Una delle funzionalità che mi è 

piaciuta più di tutte è la gestione 

dell’I/O simulato. L’IDE prevede 

infatti un controllo dei bit in ingres-

so/uscita dalle porte con la possi-

bilità di fermare l’istruzione IN per 

ricevere i dati direttamente dalla 

tastiera e un comodo log di quanto 

va e viene dalle porte in formato 

testo registrato a disco.

Un’altra caratteristica particolare 

permette l’abilitazione delle istru-

zioni “non ufficiali”, cioè quei codi-

ci che danno accesso a compor-

tamenti prevedibili da parte della 

CPU ma che per qualche ragione 

la Zilog ha deciso che non servi-

vano. Sono comunque istruzioni a 

due byte il cui uso non è frequente 

e che comunque possono essere 

sostituite da una sequenza di istru-

Figura 2 - Lo schema di 
colori denominato “Blu 
Berry”, decisamente un 
pugno nell’occhio!
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zioni standard. Questo avviene 

normalmente nei prodotti indu-

striali, dove l’utilizzo di funzioni 

non standard potrebbe compor-

tare qualche difficoltà di manu-

tenzione e supporto dei progetti. 

Senza contare che non è affatto 

certo che produttori diversi del-

lo stesso chip implementino per 

intero il disegno originale della 

CPU.

L’autore (certo Vladimir Soso) si 

è pure levato lo sfizio di dotare il 

suo prodotto di una certa, se pur 

abbastanza rudimentale, possibi-

lità di skinning. Gli schemi di co-

lore che si possono scegliere da 

una lista sono decisamente suffi-

cienti a soddisfare l’esteta più esi-

gente, con qualche combinazione 

decisamente “esoterica”, come la 

Blue Berry mostrata nella figura 

2. 

Per questo articolo ci è venuta 

comoda la versione “Brick Set” , 

una sorta di “legolandia”, per via 

dei vivaci colori che dovrebbe-

ro aiutare nell’individuazione dei 

campi e dei valori che andremo 

ad utilizzare.

Non avrebbe molto senso in 

questa sede descrivere tutte le 

funzionalità, la cui spiegazione 

si trova, anche se in forma forse 

troppo spartana, nell’help allega-

to al programma. Vediamo piut-

tosto il comportamento dell’IDE 

nella pratica.

Uso

Abbiamo scelto di provare la si-

mulazione del codice monitor del 

micro NEZ80, già noto ai nostri 

lettori grazie agli articoli ad esso 

dedicati sulla rivista.

Prima di tutto ci siamo procura-

ti il binario (1 Kb) dal sito www.

neZ80.org e l’abbiamo salvato 

con nome Mon_382.BIN nella di-

rectory dell’emulatore.

Proviamo a caricarlo nella fine-

stra del disassemblatore e lancia-

re il tool (figura 3)

Quello che ottiemo è il codice di-

sassemblato in formato listing che 

può anche essere salvato su file. 

Ogni locazione oggetto di salto 

viene etichettata con numero pro-

gressivo e al termine del listato 

una comoda tabella di riassunto 

ce ne fornisce la mappa.

E’ necessario sapere che nel 

Figura 3 - Il disassem-
blato del monitor 382 del 
micro NEZ80.
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progetto di Nuova Elettronica que-

sto k di codice sta nelle locazioni 

dalla 8000H alla 83FFH  (valori 

esadecimali).  

Qui abbiamo trovato una caren-

za del programma Z80 Simulator 

IDE perchè ci è stato impossibile 

caricare il codice dalla locazio-

ne di memoria desiderata, anche 

settando la locazione di partenza, 

che evidentemente ha effetto solo 

sul valore del program counter. 

Alla fine abbiamo aggiunto degli 

zeri binari in testa alle istruzioni 

del monitor in modo da riportare 

le vere istruzioni dello stesso alla 

locazione corretta. Così abbiamo 

scoperto che anche il salvataggio 

della memoria agisce come un 

dump stupido degli interi 64Kb. 

Una scelta accettabile e tutto som-

mato che semplifica le operazioni 

di load/save, basta saperlo!

La scelta della locazione dalla 

quale far partire il programma vie-

ne fatta con la funzione “Change 

starting address” disponibile dal 

menù Options.

Come si vede il file risulta cari-

cato e il PC (Program Counter) è 

settato all’indirizzo corretto, come 

una rapida visualizzazione con il 

memory editor ci conferma (figure 

4 e 5)

Per quanto riguarda le porte di 

output, esse sono costituite da otto 

display a sette segmenti corrispn-

denti al range di indirizzi da F0h 

a F7h. Alla porta F0h è associato 

anche  l’input della tastiera esade-

cimale. Il micro Z80 ha uno spazio 

di indirizzamento di 64 byte per 

l’I/O ed ognuno degli indirizzi può 

essere associato contemporanea-

mente ad un dispositivo in Output 

e di Input.

Volendo controllare le porte nel 

simulatore andremo ad agire sul-

l’opzione “Peripheral Device” inse-

rendo gli indirizzi da controllare e 

la direzione del flusso (IN o OUT). 

Figura 4 - Caricamento 
dell’indirizzo di parten-
za nel registro Program 
Counter.

Figura 5 - Il codice 
binario del monitor 382 
caricato a partire dalla 
locazione 8000h, mo-
strato nella finestra del 
Memory Editor.
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Purtroppo il numero di device ge-

stibili è limitato a quattro, ma rima-

ne comunque l’opzione “I/O Editor” 

per visualizzare l’intero range di-

sponibile per le funzioni di I/O del 

processore Z80 (da 00h a FFh).

L’esecuzione a singolo step è 

quella che aiuta meglio a capire il 

funzionamento di un nuovo siste-

ma. Si esegue impostando il “Rate” 

a “Step by Step” e facendo partire 

l’emulazione (tasto F1). Volendo si 

può attivare il log, che registra tut-

te le operazioni fatte, istruzione per 

istruzione e il log dell’I/O che regi-

stra i byte che transitano per le por-

te dei device.

Con F2 si effettua un singolo step 

di esecuzione.

In figura 6 siamo arrivati alla prima 

istruzione di output che deposita 

sulla porta F2 il valore binario BF. 

Come si vede dalla figura il monitor 

dei device ci rende il risultato del-

l’operazione.

Figura 6 - Il monitor 
delle porte di I/O. Si noti 
la porta F2h interessata a 
bit di uscita settati al va-
lore 1 (led verde acceso). 

Figura 7 - Il program-
ma in esecuzione sta 
attendendo un input da 
associare alla porta F0h. 
di ingresso.
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Nella figura 7 invece siamo al-

l’istruzione di input, inseriamo il 

valore 0A e vediamo cosa succe-

de...

La visualizzazione del log di ese-

cuzione è veramente molto detta-

gliata (figura 8) e presenta il valore 

di tutti i registri, compresi quelli al-

ternativi e le due parole di stato a 

livello di bit.

Il compilatore BASIC

Come abbiamo accennato al-

l’inizio dell’articolo, il programma 

include un compilatore Basic che 

permette di creare un file binario 

usando una sintassi decisamente 

più comoda rispetto all’assembler. 

Ovviamente il Basic non può so-

stituire in tutto e per tutto un buon 

assembler, ma per qualche routine 

di test potrebbe rivelarsi un aiuto 

prezioso.

Abbiamo compilato un program-

mino di test che è il seguente:

Dim i As Integer
Dim a As Integer
For i = 1 To 10
a = a + i
Next i

ottenendo dalla compilazione un 

file .asm che è il seguente:
; Begin
	 LD IX,0FF00H
	 LD SP,0FEFCH
; 1: Dim i As Integer
;       The address of ‘i’ is 
IX-2 (FEFEH)
; 2: Dim a As Integer
;       The address of ‘a’ is 
IX-4 (FEFCH)
; 3: For i = 1 To 10
	 LD HL,0001H
	 LD (IX-02H),L
	 LD (IX-01H),H
L0001:	 NOP
	 LD L,(IX-02H)
	 LD H,(IX-01H)
	 LD DE,000AH
	 CALL C001
	 JR Z,L0003
	 JP NC,L0002
L0003:	 NOP
; 4: a = a + i
	 LD L,(IX-04H)
	 LD H,(IX-03H)
	 LD E,(IX-02H)
	 LD D,(IX-01H)
	 ADD HL,DE
	 LD (IX-04H),L
	 LD (IX-03H),H
; 5: Next i
	 LD L,(IX-02H)
	 LD H,(IX-01H)
	 INC HL
	 LD (IX-02H),L
	 LD (IX-01H),H
	 JP L0001
L0002:	 NOP
; 6: 
; End of program
	 HALT
; Integer Comparison Routine
C001:	LD A,H
	 XOR D
	 JP P,C002
	 XOR H
	 AND 80H
	 CP 7FH
	 RET
C002:	SBC HL,DE
	 RET
; End of listing

	 .END

Figura 8 - Il comodo 
LOG che registra tutto 
quello che succede.
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Ora possiamo passare per l’as-

semblatore per ottenere il file .obj 

contente il codice oggetto (figura 9) 

e quindi caricarlo in memoria e far-

lo partire.

Il basic in dotazione ha delle limi-

tazioni ma appare comunque al-

l’altezza del compito assegnatogli, 

che è quello di assemblare semplici 

routine avvalendosi di pattern pre-

disposti da esperti e che utilizzano, 

come abbiamo potuto constatare di 

persona, in maniera intensiva i re-

gistri di indirizzamento IX e IY.

Conclusioni

Il programma Z80 Simulator IDE 

della Oshon Software, a dispetto di 

qualche piccolo difetto, è un buon 

esempio di come si dovrebbero 

realizzare simili tool: semplici nel-

l’utilizzo e completi nelle funzionali-

tà. 

La valenza didattica è sicuramente 

il lato dove meglio si esprime il pro-

getto, mentre per un uso professio-

nale forse manca di qualche agevo-

lazione per aiutare lo sviluppatore 

a tenere traccia dei vari pezzi di co-

dice che sta via via assemblando.  

C’è comuinque da riconoscere che 

un hardwarista di professione non 

si affiderebbe certo ad un tool così 

“leggero” e sceglierebbe un vero 

emulatore “in hardware” della CPU 

che stà utilizzando.

[L2]

Figura 9 - Stiamo 
assemblando il codice 
oggetto ottenuto dal 
compilatore BASIC.
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Una visita a...

Visite virtuali o 
reali nei luoghi di 
maggiore interesse 
per l’hobby del 
retrocomputing

  Obsolete Computer Museum

All’indirizzo http://www.obsolete-

computermuseum.org/oldindex.

shtml si trova la vetrina di una del-

le tante iniziative museali rivolte 

alla conservazione delle macchine 

di calcolo dall’origine dell’informa-

tica ai nostri giorni. Penso che tutti 

i retro computeristi hanno la volon-

tà di mostrare la loro collezione e 

quale migliore vetrina del Web per  

raggiungere il mondo intero?

Come quasi tutte le altre iniziative 

del genere, anche Obsolete Com-

puter Museum si basa sul lavoro 

e sulla collezione privata di un ap-

passionato, certo Tom Carlson, 

che dispone di un numero di pezzi 

davvero notevole (più di 100 mo-

delli diversi). 

Ho deciso di presentare questa 

iniziativa non perché non esistano 

anche in Italia analoghi siti e inizia-

tive, che abbiamo in programma 

di recensire comunque pian piani-

no, ma perché visitandone il sito 

non tanto tempo fa, ho raccolto 

una certa difficoltà dell’autore che 

prelude ad un ridimensionamento 

dell’iniziativa. 

Cosa è successo? In pratica 

quello che dobbiamo aspettarci 

per tutte quelle iniziative che, cre-

sciute notevolmente, vorrebbero 

presentarsi al mondo, non fosse 

altro che per dare uno scopo a 

tanta fatica. Il problema è di scala: 

un conto è raccogliere materiale 

qua e là stipandolo nel garage o 

in cantina e un’altro è operare per 

una vera fruizione della collezione 

reale. Servono spazi, accessi pub-

La home page del sito 
e a fianco una delle 
schede tecniche dispo-
nibili.
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blici, servizi, tempo e risorse. Tom 

si lamenta infatti di non riuscire a 

coprire le spese di stoccaggio del 

materiale e men che meno i costi 

di una eventuale esposizione. Il ri-

sultato è un appello alla donazione 

lanciato sul Web con la “minaccia” 

di una chiusura dell’iniziativa. Per 

questo motivo ho deciso di fissa-

re il tempo e fotografare lo stato di 

fatto di quello che è uno dei più go-

dibili siti di collezione.

Obsolete Computer Museum 

(OCM) si presenta abbastanza 

spartano nella grafica e sobrio nel-

l’uso dei colori. La home page è 

semplicemente un testo strutturato 

dove trovano posto le comunica-

zioni, le news, l’elenco delle mac-

chine e i link alle iniziative di nuovo 

varo. Ovviamente l’attenzione vie-

ne catturata dalla lista dei sistemi 

posseduti, davvero lunga e signi-

ficativa. Troviamo delle macchine 

decisamente rare come il MITS 

Altair 8800 e l’IMSAI 8080 (quello 

di  War Game), accanto a modelli 

che tutti possediamo, basti citare il 

classico Commodore 64.

La collezione copre praticamente 

tutta la produzione di home com-

puter anni 70-80 prodotti negli Sta-

tes, mentre manca di quei pezzi 

particolari che hanno avuto diffu-

sione locale, come kit e macchine 

prodotte in Italia ad esempio.

L’autore si dichiara pronto ad ac-

cettare donazioni di macchine nuo-

ve (uno degli scopi della vetrina 

Web è proprio lo stimolare even-

tuali donatori), ma anche solo foto 

e documentazione 

di sistemi non an-

cora presenti ma 

che possono es-

sere significativi e 

comunque utili in 

futuro.

Una sezione in-

teressante è quel-

la della scansione 

3D delle macchine 

(per ora solo tre). 

Si tratta in pratica di 

un applet Java che 

consente di ruota-

re con il mouse la 

rappresentazione tridimensionale 

dei sistemi. In questo modo si pos-

sono osservare da tutti gli angoli, 

perfino da sotto!

Curatissime le schede tecniche 

dei singoli pezzi, davvero una pie-

tra di paragone in termini di com-

pletezza ed accuratezza (vedere 

quella dell’Altair 8800 nella pagina 

a fronte).

Dal punto di vista interattivo i vi-

sitatori possono postare dei com-

menti relativi ai singoli oggetti, alla 

stregua di un forum di discussione 

(poco frequentato per la verità).

In conclusione un punto di riferie-

mento per tutti i retro computeristi 

che incessantemente spazzolano 

il Web alla ricerca di siti e iniziative 

di scambio di esperienze. Speria-

mo solo che l’autore riesca a tene-

re duro rispetto ai suoi propositi di 

rinuncia e che il sito e le macchine 

stesse rimangano disponibili per 

sempre.                                   [Tn]

Due proiezioni del-
l’Altair 8800 ottenute 
tramite l’applet Java 
descritto nell’articolo.

Sul sito anche una 
aggiornata raccolta di 
link dei siti (oltre 1600) 
che linkano le pagine 
del museo.
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Come paese industrializzato l’Ita-

lia dal dopoguerra vide la nascita 

di iniziative commerciali tese a 

fornire un prodotto italiano di ela-

borazione dati. I tentativi nascono 

da lontano e già attorno alla metà 

degli anni ‘60 la Ing. Carlo Olivetti 

era in grado di presentare a livello 

internazionale il suo “Programma 

101”, un progetto tutto interno nato 

dalla passione di un pioniere quale 

l’ing. Giorgio Perotto deve definir-

si.

La sua “Perottina” era una mac-

china enorme per le dimensioni cui 

siamo abituati oggi, ma all’epoca 

concentrava in sé il meglio della 

tecnologia in uno spazio operati-

vo contenuto. La vendita di 40.000 

esemplari (stimata), non convinse 

comunque l’azienda a proseguire 

con la decisione necessaria nel 

business dell’informatica che ri-

prese solo sul finire degli anni ‘70 

quanto le sue macchine calcolatri-

ci cominciarono a ibridarsi con so-

luzioni elettroniche.

La Olivetti poteva avvalersi di 

collaborazioni internazionali as-

solutamente di primissimo ordine 

nel campo della ricerca e dell’inge-

gneria informatica. Collaborazioni 

che le permisero di entrare alla 

grande nel mondo dei mini com-

puter scegliendo un settore, quello 

delle aziende di piccola dimensio-

ne, con buone capacità di spesa e 

con la voglia di fidarsi di soluzioni 

italiane piuttosto che confrontarsi 

con sistemi anglosassoni che for-

se prevedevano una qualche co-

noscenza tecnica superiore e cer-

tamente l’uso della lingua inglese, 

scoglio prevedibilmente ostico per 

il settore amministrativo azienda-

le.

Nascono così soluzioni “midran-

ge” come l’S6000, affiancato a so-

luzioni elaborative di classe per-

sonal come il P6060 seguito poi 

dall’M20 e successivamente dal 

fenomeno M24.

Sulla nascita dell’S6000 esisto-

no pagine di assoluta poesia scrit-

te dagli stessi autori dell’impresa. 

 I primi calcolatori italiani

Come eravamo...

La storia dei 
sistemi e degli 
uomini che hanno 
creato un mondo 
nuovo.

La “Perottina” 
Olivetti, poi chiamata 
“Programma 101”. Un 
esemplare è esposto 
al Museo of Modern 
Art di New York come 
esempio di design e di 
innovazione.



Jurassic News - Anno 3 - numero 14 - gennaio 2008

35

Nomi quali Marisa Bellisario, El-

zerino Piol e molti altri si possono 

riconoscere come i preculsori di 

una “via italiana” all’informatica, 

successivamente svenduta quan-

do in azienda entrarono i finanzieri 

relegando l’ingegneria a ruolo di 

comprimaria. E invece erano pro-

prio le “trovate” elettro-meccaniche 

a fare dei prodotti italiani una iden-

tità riconoscibile. Certe soluzioni 

di jubox con dischi rigidi, evidente-

mente derivate dalla meccanica di 

precisione cui era capace l’azien-

da, offrivano soluzioni ingegnose 

a problemi concreti, come appunto 

quello legato alle scarse capacità 

dei supporti magnetici, problemi 

pratici che si cominciavano a senti-

re. L’S6000 ebbe un degno seguito 

nella così chiamata “Linea 1” cui 

facevano parte i vari M30-40-60 

fino all’M20, un sistema che pos-

siamo definire senza tema di esse-

re smentiti “troppo avanzato per i 

suoi tempi”.

Indubbiamente la scelta del pro-

cessore Z8000 fu un azzardo, con 

il senno di poi, ma chi poteva im-

maginare che la vincesse Intel la 

lotta per la supremazia di mercato 

nei microprocessori, con quel suo 

8086 così astruso nella gestione 

segmentata della memoria?

Lo Z8000 sembrava essere il su-

cessore ideale di uno Z80 che la Zi-

log stava vendendo “come il pane” 

e per il quale erano disponibili fior 

di applicativi e un sistema opera-

tivo (il CP/M) che meglio non si 

sarebbe potuto desiderare. Invece 

la Intel schiacciò letteralmente la 

Zilog con il suo peso commerciale 

ma anche con una visione strate-

gica del mercato che si è rivelata  

vincente su tutti i fronti. Così il “po-

vero” M20 dovette cedere la mano 

e con esso anche le innovazioni 

architetturali della linea 1 con mac-

chine multiprocessori e l’innovativo 

sistema operativo MOS scritto in 

Pascal+, idioma che non sopravvi-

verà oltre queste poche implemen-

tazioni.

Recentemente ho incontrato un 

anziano professore universitario 

(anziano ma di spirito giovane) che 

mi ha parlato della propria espe-

rienza in Olivetti, condendo il rac-

conto con succosi aneddoti legati 

alle prime esperienze nei sistemi 

informatici. Parlare con lui di tan-

te figure lette solo sui libri o nelle 

cronache più o meno complete dei 

vari protagonisti, è stata una gioia 

impossibile da descrivere a parole. 

Mi sono sentito come un antropo-

logo culturale che batte i paesini 

sperduti nelle valli dimenticate per 

raccogliere quelle testimonianze 

orali. Tesori che sarebbero irrime-

diabilmente perduti qualora i pochi 

sopravvissuti, testimoni diretti di un 

mondo scomparso, non avessero 

l’opportunità di tramandare.

Il nostro incontro è stato del tut-

Il microprocessore 
Zilog Z8000, possibile 
erede della fortunata 
serie Z80 non ha avuto 
purtroppo lo stesso 
successo commerciale.
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to casuale, in una città lontanissi-

ma dalla residenza di entrambi (la 

sorprendente, Reggio Calabria, 

che visitavo per la prima volta). 

Quando mi parlò del progetto del 

compilatore COBOL per il sistema 

operativo COSMOS, ho capito che 

la casualità di certe situazioni può 

essere guidata solo da una mano 

superiore. Subito la mia mente è 

corsa alle interminabili sessioni di 

compilazione a lottare (ma con gio-

ia) con quel bug che rendeva del 

tutto inutili i nostri tentativi di con-

segnare in tempo quel famigerato 

programma chiesto dal cliente.

Con l’apice della parabola rappre-

sentata dall’M24, la Olivetti prese 

velocità lungo la china, purtroppo 

in discesa, che la portò nel breve 

volgere di poche stagioni nell’oblio 

del dimenticatoio.

Mi rendo conto che è facile giudi-

care gli errori degli altri, soprattutto 

con il senno di poi. Forse era de-

stino o forse le scelte dei manager 

sono state comunque le migliori 

possibili e perlomeno hanno frena-

to, per quanto era  nelle loro uma-

ne possibilità, la corsa allo sfacelo. 

Difficile dirlo ora, nei protagononisti 

rimane una profonda amarezza e il 

paradigma della “bella azienda fini-

ta miseramente”. Mi chiedo come 

sarebbe stato possibile salvare la 

società con una impostazione or-

ganizzativa ormai del tutto avulsa 

dalla frenetica corsa al ribasso dei 

prezzi dell’elettronica di consumo. 

Certo che altre aziende hanno sa-

puto re-inventarsi e non ci siamo 

riusciti invece noi italiani, ad onta 

della nostra sbandierata fantasia e 

della nostra predisposizione a ca-

varcela in qualunque situazione.

La Olivetti è certo stato il caso più 

rilevante nella storia dell’informati-

ca italiana, ma non la sola. Decine 

di piccole aziende sono nate e cre-

sciute sull’onda dell’entusiasmo 

dei loro creatori. 

Gli anni dal 1978 al 1983 circo-

scrivono un quinquennio di grande 

fermento nella ricerca del personal 

del futuro. Prima della grande sta-

gione degli home (‘82-’90), sem-

brava fosse possibile per ciascuno 

il potersi ricavare una piccola fet-

ta del mercato dell’elaborazione 

dati. Soprattutto la piccola e media 

impresa chiedevano sistemi dal 

prezzo accessibile ed applicazioni 

ad-hoc.

 Si vede molto chiaramente l’in-

fluenza dei primi corsi di elettroni-

ca digitale applicata ai processori 

che consentirono agli ingegneri 

L’Olivetti BCS, 
un’altro progetto 
di macchina da 
ufficio che non è 
considerato un vero 
calcolatore, anche se 
era programmabile e 
presentava gli stessi 
elementi di un PC: 
floppy, memoria, 
stampante, video, 
tastiera,...
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laureati dalle università la possibi-

lità di realizzare in concreto un so-

gno: quello di costruire la “propria” 

macchina. Sistemi di sviluppo più 

o meno sofisticati che andavano 

raffinandosi di mese in mese, con-

sentivano a questi pionieri l’acqui-

sizione di una padronanza tecnica 

all’avanguardia. 

Nascono così le “micro aziende” 

di informatica come la Generale 

Processor a Firenze e la Penta Sy-

stem a Trento. La prima con il suo 

“Model T” e la seconda con il suo 

“Black Star” a presidiare un mer-

cato inizialmente poco più grande 

della regione d’origine, ma entram-

be innovative, agili, pronte al cam-

biamento e sensibili alle esigenze 

dell’utenza.

Ne ho citato due ma ne avrei potu-

to citare altre, tutte degne di esse-

re menzionate e recuperate come 

esperienze di innovazione; le ho 

scelte perché della loro esperienza 

rimane più di una flebile traccia, ad 

esempio sono citate in prove hard-

ware sulle riviste del settore e sulla 

stampa nazionale hanno comprato 

spazi pubblicitari, evidente segno 

di una prospettiva di crescita.

La contingente situazione che si 

determinò sulla soglia degli anni ‘80 

è derivata da numerosi fattori, tut-

ti probabilmente importanti se non 

indispensabili per il fiorire di simili 

iniziative. Va ricordato ad esempio 

la pubblicazione dei kit sulle riviste 

di elettronica, veri motivatori dell’in-

gegno dei primi esploratori del digi-

tale, la disponibilità di documenta-

zione tecnica e degli stessi chip a 

prezzo abbordabile e discretamen-

te reperibili. Non vanno dimentica-

te le innovazioni che impegnarono 

i laboratori universitari e le stesse 

aziende, in quegli anni disposte ad 

investire in ricerca.

Il caso della General Processor di 

Firenze è un esempio concreto e 

anche il più riuscito delle capacità 

italiane di creare un mercato na-

zionale.

I tre fondatori: Gianni Becattini, 

Stefano Giusti e Franco Pirri ave-

vano un background tecnico de-

rivato dai loro studi ingegneristici 

all’università. L’ingegner Becattini 

in particolare si era creato una no-

tevole popolarità scrivendo artico-

li sulla rivista CQ Elettronica con 

progetti a microprocessore. 

Il primo prodotto di successo della 

GP fu il Child Z (1977), seguito dal 

Modello T (1979). Il nome voleva 

richiamare la prima auto prodotta 

in grande serie da Ford, ma era 

ripreso anche dalla T della televi-

sione, dalla quale copiava alcune 

tecniche modulari della produzio-

ne in serie. Franco Pirri completò il 

disegno delle schede elettroniche 

del Modello T nel Marzo del 1979 e 

la commercializzazione iniziò subi-

to dopo. Nel 1980 veniva prodotto 

Il Child Z, primo 
prodotto industriale 
della General 
Processor.
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in media un Modello T al giorno. 

Tecnicamente, il Modello T rimane 

molto interessante per l’architettu-

ra evoluta rispetto ai tempi. Esso 

era costruito con una scheda ma-

dre che conteneva la CPU e sulla 

quale erano posti moduli specifici 

per le varie funzioni su due bus di-

versi, uno dedicato alla memoria 

ed alla funzione video, l’altro dedi-

cato all’ingresso-uscita (I/O).

Un paio di anni dopo il Model T 

subisce un sostanzioso restyling 

offrendo una 

soluzione dal 

design parti-

colarmente 

curato e una 

rivisitazione 

del proget-

to per man-

tenerne le 

prestazioni 

in linea con 

il tempo.

Pari inno-

vazioni e 

soluzioni in-

gegnose nei 

progetti del 

Black Star della Penta System ma 

anche dei sistemi di Olivetti. Erano 

anni dove le soluzioni non si trova-

vano belle e pronte da importare 

da Taiwan, bisognava rompersi il 

cervello per mettere assieme esi-

genze di economicità e prestazioni 

discrete. Certo non ci si poteva af-

fidare al clock del processore per 

spremere qualche punto di bench-

mark, bisognava lavorare a livello 

del circuito stampato e soprattutto 

del software di base.

Non possiamo rimanere insen-

sibili alla nostalgia che ci coglie 

ripercorrendo queste tappe fon-

damentali della nostra storia e in-

differenti difronte al rinvenimento 

di una testimonianza concreta di 

un sistema dimenticato in cantina. 

Oppure all’emozione speranzosa 

che ci assale al rinvenimento di un 

voluminoso manuale ad anelli che 

descrive con una minuzia di parti-

colari in un linguaggio non sempre 

adeguato, certe innovazioni sof-

tware legate allo sviluppo del firm-

ware, dei sistemi operativi e degli 

stessi compilatori. 

L’informatica con la “I” maiusco-

la era allora identificata con il sof-

tware di base mentre il software 

applicativo era quasi snobbato 

e considerato un sotto-prodotto. 

Non possiamo non notare il tota-

le cambiamento di prospettiva cui 

assistiamo oggi quando diamo per 

scontato che la stampante si in-

stalli con i suoi driver in maniera 

del tutto automatica e come parlia-

mo dell’ultimo Office o Photoshop 

come i veri oggetti cui prestare at-

Il Model T della GP di 
Firenze (prima serie), 
anno di commercializ-
zazione 1979.
Sotto una pagina pub-
blicitaria per la com-
pagna commerciale.
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tenzione, mentre installiamo patch 

dei sistemi sempre più volumino-

se e il cui contenuto ci è del tutto 

ignoto.

Siamo partiti da lontano e non ve-

diamo la fine della strada. Qualcu-

no di noi ha questo dono di riusci-

re a volgersi indietro ad ammirare 

quello che giace alle proprie spalle 

addormentato ma non morto. Altri, 

meno fortunati secondo me, guar-

dano solo in avanti e scalpitano in 

attesa di release sempre più sofi-

sticate che forse non aggiugeran-

no nulla di veramente importante, 

ma alle quali pare non riescano a 

rinunciare.

La storia dei calcolatori italiani è 

ricca di esperienze ed opportunità 

e se questo accadeva anche in altri 

paesi come la Francia, la Svezia, 

l’Inghilterra e la Germania, possia-

mo ben concludere che l’Italia un 

suo mattoncino l’ha ben cementa-

to nell’edificio che oggi chiamiamo 

genericamente “informatica”.

[Sn]

Il sistema Black Star 
della Penta System 
(1982); sopra l’unità 
centrale alla quale 
veniva collegata la 
tastiera e il monitor, 
sotto la macchina 
aperta. Il computer è 
tutto contenuto in una 
scheda unica montata 
sopra uno dei floppy.
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Retro Code

Il fascino della 
prima release di 
quello che sarà 
un ambiente di 
sviluppo che ha 
fatto crescere una 
generazione (e 
forse anche più di 
una) di program-
matori.

 Turbo Pascal 1.0

S
ulle pagine di JN c’è sta-

ta più di una occasione 

per ospitare il Pascal e 

la versione della Borland in parti-

colare, denominata fin dalla sua 

nascita con l’appellativo di “turbo”. 

E in effetti proprio il turbo metteva 

questa implementazione del famo-

so linguaggio inventato da Niklaus 

E. Wirth, rispetto alle prestazioni da 

lumaca dei compilatori che si erano 

visti fino ad allora sui personal com-

puter. Ad esempio l’UCSD Pascal 

nelle sue varie implementazioni e 

in particolare in quella Apple, non si 

può certo dire fosse una scheggia! 

Parimenti le implementazioni viste 

su CP/M, che dovevano fare i conti 

con un sistema operativo flessibile 

ma non certo orientato alle presta-

zioni.

Abbiamo parlato però finora solo 

della versione 7.0, chiamata “Bor-

land Pascal”, in pratica l’ultima ad 

uscire prima che la Borland cam-

biasse ambiente di sviluppo (Win-

dows) e nome (Delphi) per il suo 

prodotto più famoso.

Vogliamo in questa occasione par-

larvi della versione 1.0 del prodotto 

Borland, uscito per il sistema DOS 

sui PC della IBM e cloni.

Installazione

Si tratta di un ambiente di program-

mazione IDE, con tutti i distinguo 

del caso: niente finestre multiple e 

ricchi menù di funzioni. Appena po-

chi comandi che permettono di edi-

tare il sorgente, salvarlo, compilarlo 

ed infine eseguirlo.

L’IDE (chiamiamolo 
così) del Turbo Pascal 
1.0
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Già dalla distribuzione il pro-

gramma rivela la sua fruga-

lità: appena 150 Kb in tutto, 

compresi un paio di esempi.

Gli eseguibili sono solo tre: 

Turbo.com (che si porta die-

tro un overlay TURBOMSG.

OVR) che è il programma 

vero e proprio; TINST.COM 

che è un menù-driven per associa-

re i tasti alle funzioni dell’ambiente 

e settare alcuni parametri del com-

pilatore, oltre che scegliere il tipo di 

monitor disponibile (80 o 40 colon-

ne, bianco/nero o a colori); infine 

TLIST.COM che serve per listare 

un sorgente in modo formattato, 

soprattutto per la stampa su carta.

L’installazione avviene copiando 

il contenuto del floppy originale (da 

5,25 pollici, 360 Kb di capacità) in 

una directory, ad esempio C:\TP.

Successivamente si lancia l’in-

stallatore per definire l’ambiente e 

il gioco è fatto!

Uso

Il lancio del programma TURBO.

COM da inizio alla sessione di la-

voro. La schermata iniziale è visi-

bile nello screen di apertura nella 

pagina precedente. Come vedete 

le funzioni sono limitate, giusto il 

necessario per lavorare, senza 

fronzoli di sorta.

L’idea di base è la seguente: il 

programmatore interagisce con 

un “workspace” nel quale crea un 

nuovo sorgente o ne carica uno 

da disco. Tutto si svolge in memo-

ria (il segreto della velocità di TP): 

editing, compilazione ed esecuzio-

ne sono le tre attività integrate che 

vengono eseguite “in punta di ta-

stiera”.

Un consiglio che ci sentiamo di 

dare a coloro che vogliono prova-

re l’ebbrezza del vecchio fascino è 

quella di segnarsi le combinazioni 

di tasti fondamentali, come l’uscita 

dall’editor (Ctrl-K Ctrl-D): se ve lo 

scordate non riuscirete ad abban-

donare l’operazione di editing se 

non spegnendo il PC!

L’editor, la componente con la 

quale si è costretti a convivere 

per la maggior parte del tempo, 

implementa la visione di Borland 

rispetto agli editor di testo, ma si 

La schermata di installa-
zione, serve per settare i 
parametri di funzionamen-
to.
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Siamo nell’editor del 
sorgente. Nemmeno un 
menù a disposizione: 
bisogna ricordarsi i 
tasti di controllo, altri-
menti non se ne esce!

sente ancora l’influenza del CP/M 

e della gestione via terminale del-

le macchine. Ad esempio il movi-

mento del cursore non conosce i 

tasti freccia (almeno nel default), 

mentre usa per questa funzionalità 

le combinazioni CRTL-S, CTRL-D, 

CTRL-E e CTRL-X individuando 

una “croce” fittizia sulla tastiera. 

Da notare l’uso di tasti “vicini” al 

Control, per non rendere troppo 

difficile l’abitudine ai programma-

tori.

L’unico aiuto viene dalla linea di 

stato, curiosamente posizionata 

in alto (siamo ormai abituati a ve-

derle in basso questi flag di stato). 

In essa sono riportate le posizioni 

riga-colonna del cursore, il numero 

di linea, lo stato di alcuni flag (in-

dentazione automatica e modalità  

inserimento rispetto alla sovrappo-

sizione, oltre che il nome del sor-

gente.

Lasciato il sorgente basta il tasto 

“C” per compilare e “R” per ese-

guire il frutto del nostro lavoro. Il 

compilatore crea file di tipo COM, 

quindi non rilocabili, uno schema 

di organizzazione della memoria 

limitata (solo 64Kb per il codice e 

altrettanto per le variabili) se vo-

gliamo, ma adatta all’epoca dei 

primi PC.

L’esempio contenuto sul floppy 

originale è un mini-spreadsheet 

chiamato mini-calc (vedere la figu-

ra della pagina a fronte) per abbia-

mo provato a compilare ed esegui-

re, senza trovare difficoltà alcuna. 
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Il mini-calc in azione.

Ovviamente non si tratta di un Ex-

cel, le possibilità sono limitate, del 

resto mica l’Excel si accontenta di 

64 Kb di RAM!

L’esplorazione del sorgente di 

esempio, fra l’altro stupendamente 

commentato) fa intuire che l’inter-

pretazione di Borland del Pascal fa 

uso massiccio di direttive di com-

pilazione e si concede più di qual-

che licenza poetica per adeguare 

un linguaggio nato a scopi educa-

tional ad un ambiente veramente 

produttivo. Una lettura attenta ed 

esaustiva del manuale rivelerebbe 

sicuramente notevoli possibilità di 

realizzare applicazioni anche me-

diamente complesse con tanto di 

overlay, gestione errori, etc...

Conclusione

Diciamo che riusare questo storico 

software è decisamente educativo. 

Si ottiene una conferma dei ricordi 

che avevamo, cioè di un oggetto 

incredibilmente agile e veloce 

nell’uso e nell’esecuzione. All’epo-

ca dell’uscita fece molto scalpore 

questo prodotto, proprio per l’inno-

vativo approccio alla compilazione 

one-step e memory-oriented. Sap-

piamo oggi, con il senno di poi, che 

la fama era strameritata.

[Tn]



Jurassic News - Anno 3 - numero 14 - gennaio 2008

44

Biblioteca

Dagli scaffali del-
la nostra biblio-
teca, polverosi 
volumi ci parlano 
dell’informatica di 
una volta.

Pascal - manuale e standard del linguaggio

C
hi per avventura della vita 

si sia trovato in mezzo 

alla rivoluzione informati-

ca degli anni ‘80 con la necessità o 

la volontà di dover imparare un lin-

guaggio di programmazione, non 

ha potuto certo fare a meno di im-

battersi nel Pascal. Nel momento 

della sua nascita, attorno ai primi 

anni ‘70, l’autore di questo linguag-

gio, tale Niklaus Wirth, professore 

universitario a Zurigo, stava con-

cretizzando le idee che da qualche 

anno riteneva valide per un inse-

gnamento ottimale della difficile 

arte della programmazione. 

Del Pascal sopravvivono oggi due 

filoni: il famosissimo Delphi della 

Borland e il meno noto al grande 

pubblico Object Pascal, una inter-

pretazione in chiave moderna usa-

ta ad esempio nei tool del sistema 

operativo MAC OS X della Apple.

Imparare il Pascal, ricordo, è sta-

to per il sottoscritto, come credo 

per molti altri, un rito di passaggio: 

si passava dal Basic, giocoforza 

imparato in quanto unico idioma 

dato a corredo delle macchine 

home dell’epoca, ad un linguag-

gio vero con compilatore e tutte le 

cose a posto. 

Che emozione il lancio del UCSD 

sull’Apple II! E quante ore nel la-

boratorio di calcolo della facoltà 

di matematica dove mi intrufolavo 

spesso e volentieri (io studiavo fisi-

ca, ma solo i matematici potevano 

permettersi i lussuosi Apple, i fisici 

dovevano smanettare sul PDP-11 

e poi sul Vax o su qualche worksta-

tion HP, certo più potenti, ma vole-

te mettere il fascino del calcolatore 

personale?)

Così fui praticamente obbligato 

dal docente “titolare” del laborato-

rio, ad iscrivermi a TAMC (Teoria e 

Applicazione delle Macchine Cal-

colatrici), pena l’esclusione dalla 

sala “giochi” per gli anni a venire.

Il Pascal, con quel suo vezzo di 

scrivere l’assegnazione con la 

combinazione “:=” piuttosto che 

con il semplice “=”, è stato un gran-
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de linguaggio di programmazione; 

derivato da altri linguaggi come 

ALGOR e PL/1, ha lasciato dietro 

di se, oltre alle due implementazio-

ni precedentemente citate, anche 

ADA, la cui poca fortuna è un’altro 

esempio di come le cose buone in 

informatica sono spesso destinate 

al dimenticatoio.

Quali le cose buone, oltre alla sin-

tassi perfetta per l’insegnamento? 

Prima di tutto la pre-compilazione: 

Pascal è normalmente un linguag-

gio pre-compilato in una sorta di 

codice intermedio chiamato P-

code. Questa sigla, che evidente-

mente sta per Pascal-code, viene 

usata tutt’oggi per indicare l’utilizzo 

di questa idea tecnologica. Java 

che è attualmente sulla cresta del-

l’onda, ha fatto propri i risultati del 

Pascal e li ha portati al suo mas-

simo sviluppo; ebbene, su alcuni 

testi dedicati a Java si trova ancora 

il termine P-code ad indicare il co-

dice intermedio. Il fatto di avere una 

pre-compilazione ha permesso lo 

sviluppo di compilatori per le piatta-

forme in uso negli anni ‘80/90.Altra 

cosa sicuramente buona e giusta è 

la codifica della sintassi molto rigo-

rosa che giunge fino alla definizio-

ne dei codici di errore, opportumen-

te progettati per lasciare spazio alle 

implementazioni proprietarie. Que-

st’ultima idea è stata ereditata dal 

COBOL, altro “mattone” fondamen-

tale dell’informatica.

Di meno buono c’è una certa pro-

lissità dei sorgenti, avulsa dalle mo-

derne pratiche informatiche, e pro-

babilmente una certa rigidità delle 

procedure di I/O.

La monografia, edita dal Gruppo 

Editoriale Jackson, è l’edizione ita-

liana del manuale ufficiale, scritto in 

collaborazione con lo stesso Wirth. 

Si tratta di una pubblicazione ab-

bastanza anomala per il mercato 

italiano, dove sono sempre andate 

per la maggiore le pubblicazioni in 

stile “ti insegno passo passo come 

si fa...”. Qui non c’è nulla di simile: 

una presentazione rigorosa, ose-

rei dire “accademica” della sintassi 

del linguaggio, compresa l’assurda 

sintassi Backus-Naur (chi non sa 

di cosa sto parlando non ha perso 

nulla...), sciorinata definizione dopo 

definizione. Non manca, come si di-

ceva prima, la puntuale esposizione 

degli errori e una stringata ma es-

senziale appendice F con esempi 

di programmazione classici quali il 

calcolo del minimo comun divisore, 

l’ultra-classico Sieve of Erathoste-

ne e la torre di Hanoi.

Un classico che non puo’ mancare 

nella libreria di un appassionato di 

linguaggi di programmazione.

[Sn]
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Le variabili

Abbiamo visto la scorsa punta-

ta come si fanno i primi passi 

nell’ambiente di sviluppo, l’ABAP 

Workbench.

La realizzazione di un programma 

di tipo “Report”, cioè di semplice 

output, avviene in semplici passi or-

mai comuni a molti ambienti di pro-

grammazione integrata (i cosidetti 

IDE): scrittura del codice, controllo 

della sintassi, compilazione ed es-

ecuzione. Nel caso dell’ABAP, es-

sendo un semi-interpretato, non 

c’è una compilazione del codice 

ma essa avviene al primo richiamo 

del programma con una tecnica 

che viene definita “Just in Time”, 

cioè qualdo serve.

E’ necessario a questo punto ar-

ricchire il nostro bagaglio di cono-

scenza delle istruzioni elementari 

e dell’uso delle variabili, base di 

qualsiasi elaborazione.

Il primo programma che re-

alizzeremo è il classico “Hello 

World!”.

Il programma, listato nel box 1 

introduce alcuni concetti base che 

incontriamo per la prima volta e 

che andiamo ad esaminare uno 

ad uno. Mi scuso con coloro che 

giudicheranno troppo elementari 

questi concetti e che preferisco-

no arrivare subito al sodo, ma la 

mia esperienza di insegnamento 

nell’ambito della programmazione 

mi conforta nel non dare per scon-

tato nulla. Solo in questo modo in-

fatti l’apprendimento si rivela com-

pleto e non, come purtroppo ho 

modo di notare spesso, lacunoso 

e pressapochista.

L’istruzione DATA definisce le 

variabili che seguono le usuali 

regole per i nomi nei linguaggi di 

programmazione: devono comin-

ciare con una lettera, con possono 

contenere alcuni simboli speciali 

(-+/*?...). Il carattere “trattino” (“-“) 

nei nomi di variabili serve come 

qualificatore nelle variabili struttu-

rate che incontreremo più avanti 

ma che diamo un esempio per far 

capire meglio di cosa si tratta:

INDIRIZZO-NOME.

INDIRIZZO-VIA.

Sono due variabili (NOME e VIA) 

Retro Linguaggi

La storia 
dell’informatica è 
stata anche la storia 
dei linguaggi di 
programmazione.

 ABAP (parte 2)

REPORT  z00_p_001.

DATA testo(20) TYPE c.

START-OF-SELECTION.

  MOVE ‘HELLO WORLD OF ABAP!’ TO testo.
  WRITE testo.

  testo = ‘WELCOME TO SAP’.
  WRITE testo.

Box 1.
Il programma “Hello 
World” in ABAP.
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appartenenti ad una costruzione 

di dato strutturato (un RECORD) 

identificato con il nome INDIRIZ-

ZO.

Tornando alla variabile dichiarata 

con “DATA”, essa ha nome “TES-

TO” (ABAP non è case-sensitive, 

cioè non distingue maiuscole da 

minuscole) è di tipo “stringa di car-

atteri”  (type C significa tipo carat-

tere) ed ha dimensione 20 carat-

teri. Significa che potrà contenere 

una sequenza di caratteri non su-

periore alla sua lunghezza.

Nel corpo del programma alla 

variabile sarà assegnato un val-

ore, cioè una stringa di caratteri, 

che sarà stampata a video con 

l’istruzione WRITE.

Da notare che l’assegnazione 

del valore ad una variabile può 

avvenire sostanzialmente in due 

modi: il modo classicco ABAP, 

derivato dal COBOL, che consiste 

nell’istruzione MOVE <valore> TO 

<variabile> e quello più “moderno” 

ormai in uso praticamente in ogni 

linguaggio di programmazione

<variabile> = <valore>

Le due forme sono del tutto equiv-

alenti anche se personalmente ten-

do ad usare la prima sintassi e non 

tanto per una questione di nostal-

gia, quanto per una chiarezza es-

positiva del codice stesso.

Le variabili si possono dichiarare 

in qualsiasi punto del codice, anche 

immediatamente prima dell’uso. In 

ogni caso esse sono “globali”, cioè 

visibili all’intero programma. Per 

ragioni di chiarezza e ordine si usa 

dichiararle tutte all’inizio e così noi 

faremo nel prosieguo del corso.

Ci rimane da spiegare il significato 

della riga: “START-OF-SELECTION.”

Questa non è una istruzione ma 

una direttiva e serve ad individu-

are l’entry-point del programma. 

Come nel C il codice inizia con la 

funzione main(), così in ABAP c’è 

questa “label” che indica l’inizio del 

flusso principale.

Come in qualsiasi linguaggio di 

programmazione tipizzato, anche 

in ABAP esistono i dati “buil-in” o 

“elementari”. Essi sono elencati 

nel box numero 2.

L’occupazione di memoria e la pre-

cisione sono standard su qualsiasi 

tipi di hardware/sistema operativo. 

Questo garantisce la trasportabilità 

del codice.

C    Carattere

I	 Integer

F	 Real Floating Point

P	 Packed (numerico)

N	 Carattere numerico

D	 Data

T	 Time

X	 Esadecimale

 STRING Stringa di caratteri a dimensione libera

Box 2.
I tipi di dato ele-
mentare riconosciuti 
dall’ABAP.
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Stringhe

Il tipo di dato “STRING” non è in 

realtà un tipo elementare, fa parte 

delle strutture di appoggio inserite 

nel linguaggio, ma è giustamente 

di uso comune e lo abbiamo pre-

sentato qui proprio per questo mo-

tivo. Un tipo STRING rappresenta 

una sequenza di caratteri di lung-

hezza variabile (fino a 1024 carat-

teri).

Le due istruzioni DATA che seg-

uono dichiarano la stessa vari-

abile con nome STRINGA lunga 

20 caratteri. Se il tipo di dato non 

è indicato il sistema assume il tipo 

carattere.

DATA STRINGA(20) TYPE C.

DATA STRINGA(20).

Nota: il compilatore segnalerà 

errore  se si cerca di definire più 

volte la stessa variabile.

Altri esempi di dichiarazione di 

variabili.

DATA NUMERO(12) TYPE N.

DATA CON_VIRGOLA TYPE F.

DATA CON_DECIMALI(12) TYPE N 
DECIMAL 2. 

L’ultima dichiarazione prevede 

per la variabile “CON_DECIMALI” 

una lunghezza complessiva di 

dodici cifre, due delle quali ris-

ervate ai decimali.

Istruzione di assegnazione:

MOVE ‘TESTO CONTENUTO’ TO 
STRINGA.

carica nella variabile il valore rap-

presentato da una stringa costante 

racchiusa fra apice singolo.

Nota: non esiste il problema 

dell’Overflow: il runtime controlla 

le lunghezze e tronca se neces-

sario:
MOVE ‘TESTO MOLTO LUNGO CHE 
NON CI STA’’ NELLA VARIABILE’ 

TO STRINGA.

In STRINGA verranno inseriti solo 

i primi 20 caratteri: 

WRITE STRINGA.

Stampa ‘TESTO MOLTO LUNGO 

CH’, cioè appunto i primi 20 carat-

teri.

E’ possibile assegnare il valore 

iniziale al momento della dichi-

arazione:
DATA CAP(5) TYPE C VALUE 
‘38100’.

DATA CITTA(20) VALUE ‘TREN-
TO’.

Nel programma di esempio visi-

bile nel Box 3 si utilizzano due var-

iabili per contenere due testi che 

poi vengono stampati con un’unica 

istruzione WRITE.

REPORT  Z00_P_002.

DATA TESTO(20) TYPE C.

DATA TESTO2 TYPE STRING.

START-OF-SELECTION.

  MOVE ‘HELLO WORLD OF ABAP!’ TO TESTO.

  MOVE ‘WELCOME TO SAP’ TO TESTO2.

  WRITE: TESTO, TESTO2.

Box 3.
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Una delle caratteristiche della 

sintassi ABAP è che qualunque 

istruzione del linguaggio può es-

sere applicata a più argomenti. In 

questo caso si fa uso del simbolo ‘:’ 

(due punti) e gli argomenti vengono 

separati tramite una virgola. 

Le variabili numeriche

Il tipo elementare ‘N’ dichiara una 

stringa che può contenere solo cifre 

(ad esempio il CAP, la partita IVA, 

un numero di telefono,…).

Dati numerici “binari”  si dichiar-

ano con i tipi I = Integer e F = float-

ing point:

DATA INDICE TYPE I.

DATA RISULTATO TYPE F.

Dati Packed

Un tipo elementare numerico in-

teressante e che crediamo sia 

sconosciuto ai più (almeno a coloro 

che non praticano il COBOL) è il 

tipo “Packed”.

Serve per i calcoli “business”; pos-

sono rappresentare numeri, anche 

con decimali, molto grandi massi-

mo 16 byte = 31 cifre (un semibyte  

è usato per il segno).

DATA BIG_NUMBER TYPE P 

	 DECIMAL 3.

MOVE ‘1234567890,12’ TO P.

Tipi “calendario”

Per lavorare con i valori delle  date 

del calendario, il tipo elementare 

‘D’ viene rappresentato in memoria 

nella forma tradizionale “business”, 

cioè come sequenza di caratteri nu-

merici:  YYYYMMGG (anno, mese, 

giorno). Questa rappresentazione 

è comoda per il confronto fra le 

date ed è pertanto usatissima in 

certi linguaggi. Infatti un semplice 

confronto di stringa indica immedi-

atamente la mutua grandezza fra 

due date così rappresentate.

DATA BORN_DAY TYPE D 

	 VALUE ‘19970125’.

Rappresenta il 25 Gennaio 

dell’anno 1997.

Analogamente il tempo ha un suo 

tipo elementare: “T”.
DATA ORA_DI_PARTENZA TYPE T 

	 VALUE ‘153247’.

I dati di tipo Time sono rappre-

sentati nella forma ‘HHMMSS’.

Valori esadecimali

DATA HEXCODE(3)  TYPE   X   

	 VALUE   ‘F9AA45’.

DATA STRINGAEX TYPE XSTRING.

La seconda dichiarazione è una 

variabile di tipo “byte stream”, una 

sequenza di byte di lunghezza vari-

abile (max 64 Kb).
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Nel Box 4 abbiamo riportato un 

esempio di un programma com-

pleto che utilizza vari tipi di dato e 

li manipola stampandoli poi in out-

put. Il risultato è visible nella figura 

sotto il listato.

Nota: l’istruzione “WRITE” pro-

duce l’output a video con una 

formattazione auto-definita che 

dipende dall’occupazione di spazio 

di ogni variabile. Questo compor-

tamento può essere modificato 

inserendo delle direttive di format-

tazione nell’istruzione, direttive che 

esploreremo in dettaglio nel segui-

to. Per ora si noti che il carattere “/” 

(barra diritta o slash) determina un 

“a capo” della riga di stampa.

Si noti l’istruzione COMPUTE che 

serve per effettuare dei calcoli. In 

realtè questa sintassi p un refuso 

proveniente dal COBOL, così come 

le istruzioni ADD e SUBTRACT.

Più “modernamente” si può utiliz-

zare la sintassi “di assegnazione 

del valore”:

RESULT = N3 - N2.

REPORT  Z00_P_003                     .

* --- DEFINIZIONE DI DATI ELEMENTARI

DATA STRINGA1(20) TYPE C.

DATA STRINGA2 LIKE STRINGA1.

DATA CARATTERE VALUE ‘X’.

START-OF-SELECTION.

* ----- ISTRUZIONI DI ASSEGNAZIONE

MOVE ‘PRIMA STRINGA’ TO STRINGA1.

MOVE ‘SECONDA STRINGA’ TO STRINGA2.

WRITE: STRINGA1, STRINGA2, CARATTERE.

* --- DEFINIZIONE DI DATI NUMERICI

DATA NUMERICO(5) TYPE N.

DATA N2 TYPE I.

MOVE ‘12345’ TO NUMERICO.

WRITE: /, NUMERICO.

MOVE 12 TO N2.

WRITE: /, N2.

WRITE: N2, N2, N2, N2.

* --- CALCOLI

DATA N3 TYPE P DECIMALS 2.

DATA RESULT TYPE F.

MOVE ‘12.99’ TO N3.

COMPUTE RESULT = N3 - N2.

WRITE: /, N3, ‘ - ‘, N2, ‘ = ‘, RESULT.

Box 4.

A fianco: l’output otte-
nuto.
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Pointer

Il nome di una variabile può es-

sere usato come puntatore alla 

memoria allocata per contenente il 

valore della variabile stessa.

Vediamo un esempio:

DATA DATA_DI_OGGI TYPE D 
	 VALUE ‘20050224’.

WRITE DATA_DI_OGGI.
WRITE DATA_DI_OGGI(4).
WRITE DATA_DI_OGGI+2(2). 

La variabile si chiama “DATA_

DI_OGGI” e viene caricata con un 

certo valore. Seguono tre righe di 

spampa nelle quali la variabile è 

utilizzata in modo differente.

La prima istruzione è una classica 

Write che stampa a video qualcosa 

come:

“24/02/2005”

La seconda dice di stampare solo 

i primi quattro caratteri della vari-

abile:

“2005”

Ricordiamo con in memoria la data 

è conservata con una sequenza di 

otto byte nelle forma anno-mese-

giorno.

Infine nella terza istruzione la se-

quenza “+2” che segue immediata-

mente il nome della variabile, sta 

ad indicare che si vuole partire con 

la stampa con un offset di due byte 

rispetto al puntatore della variabile 

in memoria. La stampa è “05”.

Questa sintassi per l’aritmetica 

dei puntatori è un punto a sfavore 

dell’ABAP. Infatti è molto facile di-

menticarsi degli spazi quando si 

scrive una formula di calcolo!

A = B + 2.

è diverso da:

A = B+2.

Anche questo secondo appunta-

mento con l’ambiente di program-

mazione SAP è giunto al termine. 

Questi primi approcci sono per for-

za di cose un po’ tediosi, ma è es-

senziale entrare un poco per volta 

nelle logiche di questo linguaggio 

che ci riserverà delle vere e proprie 

sorprese, vedrete!

[Mx]
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A
bbiamo incontrato Fran-

cesco nel retro del suo 

negozio di Informatica 

situato in periferia di una cittadi-

na di provincia non molto grande.  

Così mentre lui assemblava un 

PC per un cliente, una sera dopo 

l’ora di chiusura, lo abbiamo la-

sciato parlare a ruota libera, in-

tervenendo qua e la per chiedere 

chiarimenti e riportare il discorso 

sul tema che più ci interessava: il 

retrocomputer.

JN.

Che tipo di computer retrò colle-

zioni e quanti ne hai?

FA.

Esclusivamente home fino al 

1990. Trovo che sia in queste 

macchine l’essenza dell’informa-

tica o almeno della sua storia. 

Non so nemmeno io quanti ne ho 

di preciso, anche perché di mol-

ti modelli ho varie versioni... tu 

chiedi, e io ti dico se ce l’ho.

JN.

Immagino che quelli più comu-

ni non valga la pena chiedere... 

l’Aquarius?

FA.

Ce l’ho...

JN.

...Compucolor...

FA.

Sì...

JN.

il DAI computer?

FA.

...Comprato su eBay da uno 

svedese...

JN.

Texas TI 99/4?

FA.

Facile.

JN.

Z80 Nuova Elettronica?

FA.

Questo mi manca, ma lo con-

sidero più una scheda a micro-

processore che un home vero 

e proprio, non ci sono giochi ad 

esempio. Come non ho altre 

schede “famose”, il nano-com-

puter, l’SGS, l’Amico 2000, il 

Rockwell AIM65,...

JN.

In definitiva quanti fra marche e 

L’intervista

Vari personaggi 
e amici incontrati 
qua e la per una 
chiacchierata sul 
mondo del retro 
computing.

Intervista a Francesco A.
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modelli significativamente diver-

si?

FA.

...circa un centinaio, credo, più 

o meno.

JN.

Raccontaci di più, come hai ini-

ziato, per esempio.

FA.

Ho cominciato anch’io ver-

so i 15 anni con il Commodore 

64 e sono poi approdato al PC 

quando i giochi per PC hanno 

soppiantato le altre piattaforme. 

Il mio interesse era puramente 

ludico, lo confesso. Mai avuta la 

pazienza di programmare; per 

me il computer è un oggetto tec-

nologico come tanti altri, che so il 

telefonino, la televisione. Chiaro 

che per il lavoro che faccio devo 

smanettare con i sistemi opera-

tivi, qualche volta con gli script, 

ma poco altro.

JN.

Pensavo che uno che mette su 

un negozio di informatica è per 

forza di cose un appassionato “a 

tutto tondo”, per dire così!

FA.

Bhe, siamo in due: il mio socio 

fa la parte più sistemistica e sup-

porta le installazioni e qualche 

limitato sviluppo. Io sono soprat-

tutto un hardwarista.

JN.

Quindi giochi a volontà, imma-

gino...

FA.

Credo di possedere una colle-

zione di giochi, parliamo di ori-

ginali, che forse hanno pochi in 

Italia. La cosa era cominciata 

con il 64, poi le varie console 

Playstation, Sega, Dremcast... 

le ho avute tutte, credo. Poi con 

il PC è stata un’esplosione, an-

che grazie al fatto che a 18 anni, 

appena uscito dalle superiori 

ho trovato lavoro in un negozio 

di elettrodomestici abbastanza 

grande. Io mi occupavo della 

parte PC-Console e giochi, ap-

punto. Quando il gioco non ven-

deva più, veniva eliminato dagli 

scaffali e buttato nella spazzatu-

ra. Io recuperavo... Così mi sono 

trovato un incredibile  quantità di 

titoli quando lasciai il lavoro per 

mettermi in proprio assieme al 

mio socio.

JN.

Quindi quando recuperi un vec-

chio home cerchi di procurarti i 

giochi, immagino.

FA.

Proprio così. Per alcune piat-

taforme, come ad esempio lo 

Spectrum e lo stesso 64, la cosa 

è scoraggiante, nel senso che ce 

ne sono talmente tanti! Impossi-

bile fare una raccolta completa, 

ma ci sto provando. 
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JN.

E come ti procuri macchine 

e software? Quali sono i tuoi 

canali di approvvigionamen-

to?

FA.

Sono in contatto con un 

gruppo di persone via Inter-

net, conosciute a varie fiere, 

Marzaglia per esempio, che 

ho frequentato in passato. 

Ormai il canale migliore è 

sicuramente eBay, anche 

perché non ho più così tanto 

tempo per “andare a caccia” 

e sulla rete si può trovare di 

tutto anche a prezzi onesti. 

Gente con la quale ho fat-

to “affari” in passato, capita 

che mi mandino una mail per 

offrirmi i sistemi o il software 

prima di metterlo su eBay.

A differenza della maggior 

parte delle persone che fre-

quentano il mondo del retro-

computer, almeno a quanto 

leggo sui forum e nel grup-

po it.comp.retrocomputer, io 

non tiro sul prezzo più di tan-

to. Non sono ipocrita, se una 

macchina mi manca ed è in 

buono stato caccio volentieri 

un centinaio di euro o anche 

di più per aggiudicarmela.

JN.

Sfido che i venditori te le of-

frano prima...

FA.

Lo sò, adesso mi dirai che 

rovino la piazza, che pagan-

do troppo i vecchi sistemi 

creo l’illusione che valga-

no veramente centinaia di 

Euro. Sai cosa ti dico: non 

me ne importa nulla! Il valo-

re per me non è dell’oggetto 

reale, il valore è puramen-

te venale, da collezionista. 

Se qualcuno mi offre quel 

particolare modello che mi 

manca non so resistere... Il 

problema è che ormai non è 

che me ne offrano più tanti... 

in giro sembra siano rimaste 

le cose più note e basta. Se 

vuoi una valanga di Commo-

dore 64 te ne posso procu-

rare un centinaio nel giro di 

una settimana.

JN.

No grazie, ho già dato :-)

FA.

Non so come la pensi tu, ma 

io credo che non ci sia più 

nel gruppo dei retrocompu-

teristi quella sorta di  spirito 

di appartenenza che perce-

pivo una volta. Ad esempio 

sul newgroup icr non ti puoi 

più fidare a mettere su un 

tuo parere che subito in dieci 

ti attaccano, non per  contro-

battere con argomentazioni, 

ma mi sembra più che altro 

per sputtanarti... il mondo è 

cambiato.

JN.

Non so che dire. Credo che 

se uno non frequenta con 

assiduità un gruppo, poi per-

da in poco tempo il senso di 

appartenenza che tu dicevi: 

magari vecchi interlocutori 

non scrivono più, mentre altri 

sembrano farla da padroni... 

difficile giudicare, rimane co-

munque l’unico canale na-

zionale dove si parla di retro 

computer.

FA.

Sarà. Forse, come dicevo, 

non ho più tanto tempo o for-

se invecchiando sono cam-

biato.

JN.

Mi incuriosisce il fatto che 

ti occupi sia di vecchie mac-

chine che di quelle nuovissi-

me che immagino ti commis-

sionano i clienti.

FA.

Puoi giurarci, siamo specia-

lizzati in modding e in over-

clocking. Se vuoi un sistema 

affidabile con due schede 

video in parallelo con una 

grafica da urlo, devi venire 

da me!

JN.

Grazie, no. Ci verrei se 

decidi di liberarti di qualche 

pezzo della tua collezione... 

per i nuovi sistemi io vado 

con Apple e ho eliminato il 

problema dell’affidabilità alla 

radice!
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FA.

Già, ci abbiamo provato a 

vendere Apple, ma il ricarico 

è ridicolo. Pensa che ven-

dendo a prezzo di listino un 

portatile dal costo di quasi 

1400 Euro, il nostro guada-

gno era inferiore a 15 Euro! 

Impossibile a queste condi-

zioni!

JN.

Tornando al retrò, parteci-

pi a mostre o eventi dedicati 

alla retro-informatica?

FA.

Qualche volta mi è stato 

chiesto, ma l’industria del 

computer non è così vecchia 

da suscitare meraviglia per 

i sistemi più vecchi, alme-

no non nel grande pubblico. 

Anni fa si era ipotizzato con 

un paio di amici di fare un 

museo, ma ci siamo arena-

ti subito nel trovare il posto 

adatto. Ci vuole uno spazio 

notevole e il Comune prima 

ci ha illusi, ma poi ha pensa-

to bene di rimangiarsi le pro-

messe. Tutto sommato ora 

penso sia stato meglio così: 

ti immagini il tempo per ge-

stire uno spazio espositivo? 

JN.

Pensi che questa possa co-

munque essere una strada 

possibile per la tua collezio-

ne?

FA. 

Sì e no. Da una parte è evi-

dente che chiunque racco-

glie oggetti tende a pensare 

che un giorno la sua raccolta 

sia talmente importante da 

meritare un posto espositivo 

permanente. Dall’altra la mia 

è una collezione che ha ra-

gione di essere perché com-

posta anche da software ol-

tre che da hardware. Come 

si potrebbe esporre i giochi? 

Con qualche immagine, non 

certo dando la possibilità alle 

persone di giocare...

JN.

Ci sono gli emulatori, cosa 

ne pensi?

FA.

Non me ne intendo molto ad 

essere sincero. Vedo che le 

tecniche di emulazione sono 

molto sofisticate oggi e cer-

to tecnicamente è possibile 

emulare tutto, però non so 

se sia la cosa più giusta da 

fare. In fondo anche i quadri 

si possono copiare, ma la 

gente vuole vedere l’origina-

le.

JN.

Già, il paragone non fa una 

piega. Poi c’è il problema del 

copyrights!

FA.

Non ne parliamo! Io ho do-

vuto spostare la mia colle-

zione da mia sorella perché 

una volta la finanza ci ha 

perquisito il negozio in cerca 

di software clonato, che noi 

non trattiamo ben inteso, ma 

ho paura che se mi arrivano 

in casa sia dura dimostrare 

che è tutta roba non com-

merciale!

JN.

Già, per chi ha una attività 

commerciale nel settore po-

trebbe essere sospetto ave-

re una collezione come la 

tua...

Ti ringrazio a nome di tutti 

i lettori per averci dedicato 

del tempo e per averci per-

messo di pubblicare questa 

conversazione. Ti auguro 

ovviamente di continuare a 

ricavare soddisfazione nel 

tuo hobby.

FA.

Grazie, saluto tutti con af-

fetto.
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BBS

A colloquio con i 
lettori

 L’indice generale 2006-2007

Dopo due anni dalla nascita di 

Jurassic News, a noi della redazio-

ne è parso giusto fare il punto del 

lavoro fatto e presentare possibili 

scenari futuri.

Quale modo migliore della pub-

blicazione dell’indice generale che 

trovate di seguito?

Rubrica Titolo Autore Nume-
ro

Editoriale

Welcome to the past Tn 1
Di qualche accadimento Tn 2
Terzo numero di JN Tn 3

Go JN, go Tn 4

Give me five Tn 5

Solo chi ha nuove idee sopravvive Tn 6

Anno nuovo Tn 7

To be free Tn 8

Novità in vista Tn 9

Abbondanza e carestia Tn 10

La svolta Tn 11

Miti, eroi e soldati Tn 12

Orgoglio e umiltà Tn 13

Totale 13

Rubrica Titolo Autore Numero

Edicola

Retro Gamer L2 5
La Gazzetta del Pirata Sn 6
Retro Sn 7

DEV. Sn 8

Pluto Journal Sn 9

Vintage Technology Magazine Sn 11

Magazine ZX Sn 13

Totale 7
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Rubrica Titolo Autore Numero

Retro 
Computing

Istruzioni per l’uso (1) Tn 1
Istruzioni per l’uso (1) Tn 2
Istruzioni per l’uso (1) Tn 3

Istruzioni per l’uso (1) Tn 4

Il mercato e i mercanti Tn 5

Calma, ce n’è per tutti Tn 6

Non di solo hardware Tn 7

Trashing, burning right Tn 8

Essere Liberi Tn 9

L’archivista Tn 10

L’etica e il restauro Tn 11

L’entusiasmo… Tn 12

…e la delusione Tn 13

Totale 13

Rubrica Titolo Autore Numero

Il Racconto

Lory Bs 3
La megaditta, Genesi Mm 4
La grande impresa Mm 5

Affonda la flotta! Mm 6

Nella terra degli Unni Mm 7

Il mega prograamma Mm 8

Una giornata di Ivan Ivanovich Bs 9

Il Mega direttore galattico Mm 10

Mascalzone latino Mm 12

Totale 9

Rubrica Titolo Autore Numero

Videoteca

Pirates of Silicon Valley Sn 8
2010 l’anno del contatto Sn 9
War Games Sn 11

Wings Commander Sn 13

Totale 4
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Rubrica Titolo Autore Nume-
ro

Retro Riviste

MC microcomputer Sn 1
Re-Load Magazine Sn 2
Still Alive Sn 2

Bit Sn 3

Telematicus Sn 4

Amiga Magazine Sn 5

Computer & Video Games Sn 6

Big K Sn 7
Papersoft Sn 8
Olivetti R&T Review Sn 9

Nibble Magazine Sn 10
Logica 2000 Sn 11
m&p computer Sn 12
K Sn 13

Totale 14

Rubrica Titolo Autore Numero

Edicola

Retro Gamer L2 5
La Gazzetta del Pirata Sn 6
Retro Sn 7

DEV. Sn 8

Pluto Journal Sn 9

Vintage Technology Magazine Sn 11

Magazine ZX Sn 13

Totale 7

Rubrica Titolo Autore Numero

Edicola

Retro Gamer L2 5
La Gazzetta del Pirata Sn 6
Retro Sn 7

DEV. Sn 8

Pluto Journal Sn 9

Vintage Technology Magazine Sn 11

Magazine ZX Sn 13

Totale 7
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Rubrica Titolo Autore Numero

Retro 
Computing

Istruzioni per l’uso (1) Tn 1
Istruzioni per l’uso (1) Tn 2
Istruzioni per l’uso (1) Tn 3

Istruzioni per l’uso (1) Tn 4

Il mercato e i mercanti Tn 5

Calma, ce n’è per tutti Tn 6

Non di solo hardware Tn 7

Trashing, burning right Tn 8

Essere Liberi Tn 9

L’archivista Tn 10

L’etica e il restauro Tn 11

L’entusiasmo… Tn 12

…e la delusione Tn 13

Totale 13

Rubrica Titolo Autore Numero

Il Racconto

Lory Bs 3
La megaditta, Genesi Mm 4
La grande impresa Mm 5

Affonda la flotta! Mm 6

Nella terra degli Unni Mm 7

Il mega prograamma Mm 8

Una giornata di Ivan Ivanovich Bs 9

Il Mega direttore galattico Mm 10

Mascalzone latino Mm 12

Totale 9

Rubrica Titolo Autore Numero

Videoteca

Pirates of Silicon Valley Sn 8
2010 l’anno del contatto Sn 9
War Games Sn 11

Wings Commander Sn 13

Totale 4




