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Internet:

e ora un po’ di storia...

MC-link é nata quando in ltalia di Internet - che pure esisteva gia - non parlava
nessuno. E tuttavia soprattutto grazie alla Rete delle Reti e alle sue enormi potenzialita
che MC-link, e la telematica in generale, sta diventando popolare. Soffermiamoci
percio sulle sue origini storiche, vero che sono ormai molti coloro che hanno sentito
raccontare qualcosa sulle origini della Rete, ma pochi hanno potuto leggere articoli
davvero chiari e interessanti sull'argomento. Ad esempio: siete proprio sicuri che il
primo abbozzo di Internet sia stato realizzato in USA?

Non & mio l'articolo che preannuncio
come «chiaro ed interessante», sono si
immodesto, ma di solito tendo a na-
sconderlo... Il testo cui mi riferisco &
scritto in realta da Bruce Sterling, il noto
scrittore americano, che lo ha immesso
su Internet, in libera distribuzione. Leg-
getelo perché oltre ad essere scritto be-
nissimo, e non poteva essere altrimen-
ti, fa luce su diverse peculiarita della
Rete. La traduzione & stata ottimamen-
te curata da Mirko Tavosanis.

Marco Calvo é raggiungibile su MC-iink alla casella
MC3363 e tramite Internet all'indirizzo marco.cal-

di Bruce Sterling

traduzione di Mirko Tavosanis, per gentile
concessione del traduttore e della «IASFM»,
Phoenix Enterprise s.r.l.

Circa trent’anni fa la RAND Corpora-
tion, la pit importante riserva di cervelli
al servizio dell'America della Guerra
Fredda, si trovo a fronteggiare uno stra-
no problema strategico: in che modo le
autorita degli Stati Uniti potevano co-
municare con successo anche dopo
una guerra nucleare?

L"America postatomica avrebbe avu-
to bisogno di una rete di comando e
controllo che si estendesse da una citta
all'altra, da uno stato all'altro, da una ba-
se all'altra. Tuttavia, per quanto si po-
tesse schermare o proteggere una simi-
le rete, | suoi apparati di commutazione
e trasmissione sarebbero sempre stati
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di Marco Calvo

vulnerabili alle bombe atomiche. Un at-
tacco nucleare, in effetti, avrebbe ridot-
to a brandelli qualungue rete concepibi-
le. E come si sarebbe potuto controllare
e comandare il sistema? Qualunque au-
torita centrale, qualunque centro fortifi-
cato della rete sarebbe stato un bersa-
glio owvio e immediato per | missili ne-
mici: il nucleo del sistema sarebbe sta-
to il primissimo posto a saltare in aria.
Dalle profondita del segreto militare, la
RAND rimugind su questo triste rompi-
capo e arrivd a una conclusione audace,
con una proposta (parto di un membro
dello staff, Paul Baran) che venne resa
pubblica nel 1964: tanto per cominciare,
la rete non avrebbe avuto nessuna au-
torita centrale. Inoltre, doveva essere
progettata fin dall'inizio per operare
guando era a brandelli.

| principi erano dungue semplici. Si
sarebbe dato per scontato che in qua-
lunque momento la rete fosse inaffida-
bile, e la si sarebbe progettata fin
dall'inizio per superare guesta intrinseca
inaffidabilita. Ciascun nodo della rete
doveva avere uno status pari a quello di
tutti gli altri, ed essere dotato dell'auto-
ritd necessaria a originare, trasmettere
e ricevere messaggi. | messaggi stessi
sarebbero stati divisi in pacchetti, ognu-
no dei quali doveva essere indirizzato a
parte; tutti i pacchetti sarebbero partiti
da qualche nodo-sorgente ben specifi-
cato, e sarebbero arrivati ad un nodo-
destinazione altrettanto preciso, ma nel
percorso intermedio avrebbero attraver-
sato la rete ognuno per conto proprio.

Sapere esattamente quale strada
avesse sequito un pacchetto doveva
essere, dunque, un'informazione priva

d'importanza... I'unica cosa interessan-
te era il risultato finale. In sostanza, i va-
ri pacchetti sarebbero stati rilanciati co-
me una patata bollente da un nodo
all'altro, piu 0 meno in direzione del loro
bersaglio finale, fino a raggiungerlo.
Neanche la distruzione di gran parte
della rete avrebbe avuto gravi conse-
guenze: | pacchetti avrebbero viaggiato
anche in un caso del genere, muoven-
dosi freneticamente attraverso i nodi
superstiti, quali che fossero guesti ulti-
mi. Un sistema di consegne cosi disor-
ganizzato era certo molto «inefficiente»
secondo i criteri comuni (specialmente
se paragonato, per esempio, alla rete
telefonica), ma era anche molto difficile
da distruggere.

Durante gli anni Sessanta la RAND, il
MIT [Massachusetts Institute of Tech-
nology] e I'UCLA [University of Califor-
nia - Los Angeles] giocarono un po’ con
I'affascinante concetto di una rete de-
centralizzata, a prova di attacco, fondata
sul trasferimento di pacchetti. Il Natio-
nal Physical Laboratory inglese realizzo
nel 1968 la prima rete di prova basata
su questi principi, e poco dopo I'Advan-
ced Research Projects Agency del Pen-
tagono decise di sponsorizzare un pro-
getto simile, ma piu ampio e ambizioso,
negli Stati Uniti. | nodi di questa nuova
rete sarebbero stati supercomputer ad
alta velocita (o quello che all’'epoca pas-
sava per asupercomputer»), macchine
rare e preziose che, per gli scopi dei
progetti statali di ricerca e sviluppo,
avevano un gran bisogno di lavorare in
squadra.

Nell'autunno del 1969 I'UCLA installd
il primo di questi nodi. Entro il dicembre

277


mailto:vo@mclink.it

MC-LINK

dello stesso anno la rete neonata aveva
acquisito altri tre nodi e venne battezza-
ta ARPANET, in onore dei finanziatori al
Pentagono. | quattro computer poteva-
no adesso trasferire dati su linee di tra-
smissione dedicate ad alta velocita, e
potevano anche essere programmati a
distanza dagli altri nodi. Grazie ad AR-
PANET, insomma, gli scienziati e | ricer-
catori potevano condividere i servizi di
computer situati anche a grande distan-
za, e questo era un servizio molto utile,
visto che all'inizio degli anni Settanta il
tempo di impiego delle macchine era
un bene prezioso. Nel 1971 ARPANET
possedeva quindici nodi; nel 1972 era-
no diventati trentasette. E cio era buo-
no.

Durante il secondo anno di servizio,
tuttavia, comincio a rendersi evidente
un fatto piuttosto strano. E cioé, che gli
utenti di ARPANET avevano trasforma-
1o la rete di condivisione di computer in
un ufficio postale elettronico specializ-
zato ad alta velocita, finanziato dal go-
verno. La maggior parte del traffico su
ARPANET non era costituito da elabora-
zione a lunga distanza, bensi da notizie
e messaggil personali. | ricercatori im-
piegavano infatti ARPANET per collabo-
rare a qualche progetto, per scambiarsi
gli appunti di lavoro o anche per pure e
semplici chiacchiere e ciarle. | vari uten-
ti avevano degli account personali sui
computer della rete, e degli indirizzi pri-
vati per la posta elettronica: non solo
impiegavano ARPANET per le comuni-
cazioni da individuo a individuo, ma era-
no letteralmente entusiasti di questo
specifico servizio... molto pid di quanto
non si entusiasmassero per |'elaborazio-
ne dati a distanza.

Non passo molto tempo prima che
venisse inventata la mailing-list, una
tecnica di trasmissione di ARPANET in
cui un medesimo messaggio poteva es-
sere inviato automaticamente a un gran
numero di utenti. Cosa interessante,

Per ulteriori informazioni
su MC-link...

Per informazioni su MC-link, contatta-
re la segreteria via e-mall al seguente in-
dirizzo: MCUODT@mCINE 1 o per via te-
lefonica allo 06/41.89.24.34, oppure via
fax allo 06/41.73.21.69.

Richiedete I'abbonamento-prova gra-
tuito di un mese! Scaduto il mese, non
dovrete nulla alla Technimedia, ma se
MC-link vi piace, potrete abbonarvi al co-
sto di 216.000 lire annue (l.V.A. non de-
traibile compresa), pit 15.000 lire una
tantum per l'attivazione.
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una delle prime mailing-list davvero cor-
pose fu «SF-LOVERS», dedicata agli ap-
passionati di fantascienza. Parlare di
fantascienza sulla rete non era un'atti-
vita collegata al lavoro, e molti ammini-
stratori dei computer di ARPANET non
la vedevano di buon occhio, ma cio non
impedi che la cosa avvenisse.

ARPANET crebbe durante tutti gli an-
ni Settanta, anche perché la sua struttu-
ra decentralizzata rendeva facile
I'espansione. A differenza delle reti di
computer aziendali standard, la rete
dell’ARPA poteva accogliere molti tipi
differenti di macchine: purché | sistemi
individuali riuscissero a parlare la lingua
franca a commutazione di pacchetto di
guesta nuova e anarchica rete, i loro
marchi di fabbrica, i loro contenuti e
perfino I'identita dei proprietari erano
fatti che contavano poco.

Il primo standard di comunicazione
dell’ARPA fu il NCP, «Network Control
Protocol» [Protocollo per il controlio di
rete|, ma, con il passar del tempo e con
I'avanzamenta della tecnica, il NCP ven-
ne surclassato da uno standard piu sofi-
sticato e di piu alto livello noto come
TCP/IP. Il TCP, o «Transmission Control
Pratocoly [Protacollo per il controllo del-
la trasmissione] converte alla sorgente |
messaggi in insiemi di pacchetti e poi li
ricompone al punto d'arrivo. IP, o «In-
ternet Protocol» [Protocollo Internet]
manipola l'indirizzamento, provvedendo
a instradare | pacchetti attraverso i vari
nodi e anche attraverso varie reti con
standard diversi — non solo il pionieristi-
co standard NCP dell'’ ARPA, ma anche
altri come Ethernet, FDDI e X.25.

Gia a partire dal 1977 anche altre reti
impiegarono il TCP/IP per connettersi
ad ARPANET. ARPANET stessa rimase
una struttura abbastanza controllata, al-
meno fino al 1983, quando la sua sezio-
ne militare si separd per formare MIL-
NET, ma il TCP/IP collegava comunque
tutti. E alla fine ARPANET, anche se
stava crescendo, divenne un settore
sempre piu piccolo della galassia in rapi-
da crescita formata dalle altre macchine
collegate.

Con gli anni Settanta e Ottanta, di-
versi gruppi sociali molto diversi fra di
loro si ritrovarono in possesso di com-
puter potenti, che era abbastanza facile
collegare all'espansiva rete-delle-reti. E,
man mano che 'impiego di TCP/IP si fa-
ceva piu comune, intere altre reti cad-
dero nell'abbraccio digitale di Internet e
vi si inserirono caoticamente. Visto che
il software TCP/IP era di pubblico domi-
nio e che la tecnologia di base era per
sua stessa natura decentralizzata e piut-
tosto anarchica, era difficile impedire
che la gente arrivasse e si collegasse in

IPERTESTI: tecnica e s olo
per informare il mondo
di Luciano Giustini

La conferenza rubrichef/informatica/IPER-
TESTI & relativamente giovane su MC-link
e nasce sull'onda dell'entusiasmo di alcuni
linker e dall'esigenza, sentita da un numero
sempre magagiore di persone, di padroneg-
giare il linguaggio HTML, vettore privilegia-
to di informazioni su Internet.

Ho parlato volutamente di entusiasmo
perche in realta gli ipertesti sono un sog-
getto presente sulla scena informatica da
anni, ma solamente grazie alla spinta pro-
pulsiva del linguaggio HTML essi sano as-
surti a par dignita rispetto ad altri temi rite-
nuti pit strettamente informatici. Tutto cio
si deve, in definitiva, alla diffusione e alla
crescita ormai inarrestabile della telemati-
ca, il settore forse pil interessante e profi-
cuo dell'informatica deqgli ultimi anni.

Cosa é un ipertesto

Prima di addentrarci nei temi peculiari
dell’area mi sorge il dubbio che non tutti
sappiano cos'é in realta un ipertesto. Sup-
ponete di stare leggendo un articolo tecnk
co sull'opportunitd o meno di aggiungere la
maionese sulle patatine fritte (eh si, i campi
di applicabilitad degli ipertesti sono infiniti!),
a un certo punto capita una parola dal signi-
ficato un po’ oscuro: sbucciare, colorata di-
versamente dalle altre e sottolineata. Fa-
cendoci click sopra col mouse si apre una
finestra che recita qualcosa come:

«Sbucciare: 'arte di fare una cosa che
non vi piace fare, sostenuti dal solo pensie-
ro del risultato culinario finales.

Scherzi a parte, gli ipertesti sono, lette-
ralmente, testi su altri testi, collegati logica-
mente, intrecciabili a piacere, navigabili «a
rottas o guidati dalle proprie curiosita, in-
somma gustabili come la maionese sulle
patatine fritte... Molti di voi avranno almeno
una volta aperto un Help di Windows, ecco
quello & un ipertesto, nella sua forma forse
pil diffusa (e spesso piu semplicel.

Il nome wipertesto» non rende del tutto
'idea che in effetti si tratta di un universo
vasto ed eterogeneo di applicazioni, lin-
guaggl, idee e creativita. In tema con l'area,
abbiamo oltre al succitato linguaggio HTML
(HyperText Markup Language), che deriva
a sua volta dal pit ampio SGML, anche tutti
gli altri linguagai di descrizione della pagina,
come: I'RTF (Rich Text Format), il PDF di
Adobe (Portable Document Format), le ap-
plicazioni di costruzione multimedial -
quindi tutti | tipi di help ipertestuali dei vari
sistemi operativi, per primo il diffusissimao
WinHelp di Windows (un sottoinsieme
del'RTF) ma anche I'lPF di OS/2 -, e via di-
cendo. Insomma un mondo sicuramente in
evoluzione e denso di strumenti per chi ha
voglia di creare o ha esigenze di presenta-
re. Proprio quest'ultimo aspetto & forse il
volano che ha generato l'interesse, in cre-
scita esponenziale, verso il mondo degli
ipertesti.

Lesigenza di una comunicazione
piu semplice e completa

A causa dei programmi sempre pil com-
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plessi e pesanti da spiegare, creare dei sem-
plici manuali & diventato un compito non pil
facilissimo come un tempo, quando un pic-
colo file di help, o addirittura un solo «read-
me», assolvevano egregiamente a tutte le
piu recondite esigenze di spiegazione. Rima-
nendo nel campo delle applicazioni (ma il di-
scorso ha valore generale), ora tutto gquesto
si & tradotto in veri & propri tomi di centinaia
di pagine, e file di help che da soli occupano
guanto e pil l'intero software.

Per questo motivo, molte software house
s1 sono pericolosamente dimostrate inclini
all'eliminazione fisica della (costosa) docu-
mentazione cartacea, optando verso un uni-
co prodotto, affiancato all’applicativo vero e
proprio, in cui spiegare all'utente tutte le
meraviglie del software che ha davanti. In-
somma un prodotto nel prodeotto, un pegno
che l'industria paga alla crescente comples-
sita del software, e che comunque raramen-
te l'utente analizza fino in fondo. E qui tor-
niamo al tema dell’area, ovvero alla neces-
sita di idee e di creativita e allo sfruttamento

dei mezzi che ci vengono messi a disposizio-
ne dagli ipertesti per «catturare» il piu possi-
bile I'interesse e |'attenzione dell'utilizzatore
finale. Quindi, non solo strumenti per tra-
smettere informazioni in modo efficiente,
ma anche per mantenere vivo l'interesse del
lettore.

Il World Wide Web

Nella Rete da sempre enormi gquantita di
informazioni giacciono sotto cumuli di direc-
tory, file di testo dai nomi criptici, indirizzi in-
credibili e quant'altro serve a confondere le
idee anche al navigatore piu smaliziato. Anni
fa, al CERN di Ginevra hanno avuto la bellis-
sima idea di utilizzare la realta ipertestuale
per collegare tra loro tutte queste informa-
zioni e per presentarle in forma grafica.
senz'altro pid... accattivante! E nato cosi il
World Wide Web, per gli amici WWW o W3,
owwero un metodo di navigazione in Internet
basato su pagine ipertestuali descritte da un
linguaggio standard: I'HTML, e collegate tra

rubriche/informatica/IPERTESTI
Msgh 25, 21/06/95 01:30 [3404]
Figlio: Msal 26

Oggetto: Iperscrittura E Iperlettura

sparse, credo che si debba ragiona
su:

Comune di Bari ?

e' incorsl ...).

me5902 - Carlo Michele Cortellessa

via ObXpress 1.2.2

Allora ... benvenuta area IPERTESTI. Spero che gli scambi di URL continuino
ad avvenire in area MC-SLIP e qui si riesca anche a ragionare un po' sulle
cose :-) Essendo 1'area neonata non ho idea di che piega prendera'. Io non
sono (e non ml interessa diventare) un programmatore HTML, ma mi intereasa
moltissime i1 nuovo modo di leggere che ci offre la struttura ipertestuale.
Fino ad oggi (mon ostante le prime teorizzazioni risalgano agli anni
cinguanta) non avevame uno strumento pratico (e soprattutte diffuse) per
diffondere testi ipertestuali. D'altra parte la semplicita’ e il basso
costo che caratterizza la diffusione del Web, ha fatto si' che sul Web oggl
si trovino centinaia di migliaia di rimandi e una mezza dozzina di pagine
che abbiane un contenute informative. Chi si avventura sul Web di solite
non e' in grado di raccontare il percorso che ha compiuto per arrivare alla
pagina che sta leggendo. Allora, per sistematizzare gueste considerazioni

1. la natura dell'ipertesto sposta l'attenzione dell'autore (naturalmente
un autore, cice' qualcuno che abbia qualcosa da dire, ci deve essere ...|
dai contenuti ai rimandi. L'opera originale non consiste piu' di contenuti,
in gran parte gia disponibili, quanto del *modo* in cui vengono proposti i
rimandi logici tra i mattoni del sapere. Questi rimandi hanno una
congruenza semantica (come usa dire) ? Ha cioe' un senso il file logice, il
modo di leggere la conoscenza, proposto dall'autore ? O siccome un guadro
e' esposto a Bari, cliccando su Bari si entra nel servizic anagrafico del

2. ipertesti e interattivita'. Gli autori di ipertesti, pur avendo a
disposizione une strumente potente, non
nelle sue caratteristiche di interattivita' con l'utente. In fondo la
navigazione sul Web &' pur sempre *sequenziale*, con in piu’ la scocclatura
di frequenti "go back" per tentare di esplerare tutto, avanti e indietro
*dalli rami alle foglie" e viceversa. Avete mal visto un autore che invece
propone alla fine di una pagina tre rimandi che dipendanc dal contesto
autore-lettore 7 (ad esempio ti faccio una domanda e tu scegli una di tre
risposte, e io ti spiego una cosa legata al contesto della risposta acelta:
pensate ad una applicazione didattica in cul a seconda della risposta
(sbagliata) scelta l'autore spiega in guale particolare tipo di errore si

o che lo utilizzano appieno

3. puali sono le strategie cognitive messe in atto da chi legge 7 Come
organizza il suo pensierc & come risponde ai rimandi ? E' in grado di
r"dialogare” con l'autore sul *modo* in cui dice le cose invece che sulle
*cose* che dice 7 Molti lettori auspicano di trovarsi di fronte ad
*un'unica grande pagina* da poter scorrere per non perdere tempo; ma questo
non e' il contraric dell'ipertesto 7 Ci interessa studiare le strategie
dell'iperlettura e insegnarle a tutti (magari con un ipertesto) ?

Piccela gara (per chi interessa, non si vince niente :-}), Proviamo a
cercare tutti insieme pagine ipertestuali in cui si riconosca un contenuto
informative *nei rimandi ipertestuali®, in cui si riconosca cioce' la mano
di ehl serive i link (non i contenuti). Io ancora non ne ho trovate.

Non so se sono gia off-topic (sarebbe il colmo, per una necnata area ...}
ma se tutto cio' nmon interessa nessuno mi zittisco subito :-) !

lora da link (riferimenti) logici. L'amministra-
tore di un sito Internet predispone un Web
server, con delle pagine HTML contenenti
testo, immagini, suoni, animazioni, e |'utente
naviga in esse tramite il suo client WWW,
che le interpreta e le confeziona perché pos-
sano essere consultate proprio come fosse-
ro un ipertesto, ma esteso a... tutto il mon-
do. Leggeremo cosi delle informazioni nelle
quali ci sono link ad altre informazioni, e da li
ad altri siti ancora, e via navigando.

In questa ragnatela di collegament! trovia-
mo applicazioni ludiche, tecniche, commer-
ciali o professionali che coprono praticamen-
te tutto lo scibile umano, per la gioia di chi
deve dare informazioni o gestire servizi tra-
mite la Rete.

Iperscrittori

Questa realta, pero, ha dato vita a tutta
una serie di nuove problematiche connesse
alla scrittura e alla gestione dei documenti
ipertestuali in Internet, anche a fronte di una
notevole richiesta di bravi uscrittorin da par-
te delle societa che sempre piu numerose si
affacciano al Web. In poco tempo, la comu-
nita telematica e, subito dopo, quella legata
all'informatica tradizionale, si & accorta delle
enormi potenzialita del WWW, e si é presen-
tata al pubblico tramite pagine «pubblicita-
rien ipertestuali. Chi vuole offrire un «luogo
virtuale» gradevole sulla Rete {ad esempio
una sccieta che vende servizi di consulenza)
ha bisogno di persone che implementino un
metodo ragionato di scrittura delle pagine
Web, una sorta di grafica della comunicazio-
ne globale. E gquesto non si improvvisa, o
meglio alcuni hanno provato a farlo (i pionie-
ri), sovraccaricando il Web con immagini a
iosa, suoni, figure e icone piu © meno gran-
di, ma molto spesso hanno solo reso i colle-
gamenti lenti e la consultazione pesante.

Insomma un mondo affascinante, ma an-
cofa in crescita e twito da approfondire, ov-
viamente nell‘area rubriche/informatica/
IPERTESTI.

Beta

Per chiudere, una breve recensione: | vari
mondi dell'ipertestualitd spesso si incrocia-
no, & non & raro imbattersi in prodotti che
vengono portati dall’'una all’altra piattaforma
per coprire un numero maggiori di utenti. Si
assiste cosi-al moltiplicarsi dei manuali, delle
documentazioni e delle riviste tecniche,
spesso nate in semplice formato testo, poi
evolutesi in forme di impaginazione pid intri-
ganti, passando spesso dall'ipertesto, finen-
do magari nella multimedialita piu spinta
Una di queste & BETA, la rivista ipertestuale
tecnica, curata da me e Fernando Carello,
piU un gruppo di articolisti sparsi in tutt'ltalia.
La rivista viene distribuita gratuitamernte per
via telematica in formato HELP di Windows
e HTML, e tratta | temi legati all'informatica,
in modo tecnico ma al contempo divulgati-
vo. Se navigando nella Rete troverete un ar-
ticolo di BETA, scaricatelo e leggetelo con
calma, apprezzerete, mi auguro, |'utilizzo
dell'ipertesto che, proprio negli articoli tecni-
ci, si fa valere magaiormente.

Luciano Giustini & raggiungibiie su MC-link alla ca-
sella MC5307, tramite Internet all'indirizzo
EEINTEmTTE T e via Fidonet al 2:335/336.2
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un punto o nell‘altro. Anzi, a dire il verg,
nessuno voleva impedire a chicchessia
di unirsi a questo ramificato assieme di
reti che comincid ad essere conosciuto
come «internety.

Le connessioni a Internet costavano
poco o nulla allo stato, visto che ogni
nodo era indipendente e doveva prov-
vedere da solo al proprio finanziamento
e al reperimento delle strutture tecni-
che. Pil siamo e meglio stiamo: come
la rete telefonica, quella informatica di-
venne sempre piu preziosa via via che
si estendeva a sempre nuovi individui e
risorse. Un fax & uno strumento utile
solo se tutti hanno un fax; in caso con-
trario, & solo un giocattolo. Anche AR-
PANET, per un po’, fu un giocattolo. Ma
poi la connessione in rete dei computer
divenne una necessita ineludibile.

Nel 1984 la National Science Founda-
tion fece il proprio ingresso sulla scena
attraverso il suo Office of Advanced
Scientific Computing. La nuova NSF-
NET impose un ritmo travolgente ai pro-
gressi tecnici, attaccando supercompu-
ter piu nuovi, rapidi e scintillanti dei pre-
cedenti a linee di collegamento piu dif-
fuse e veloci, aggiornando ed espan-
dendo inoltre il tutto nel 1986, nel 1988
e nel 1990. E anche altre agenzie statali
salirono sul carro: la NASA, | National
Institutes of Health, il Department of
Energy, tutti presto tenutari di una sa-
trapia digitale nella federazione di Inter-
net.

| nodi di questa sempre pil consi-
stente rete-delle-reti vennero inoltre
suddivisi in alcune tipologie di base. |
computer stranier, cosi come alcuni di
quelli americani, scelsero di venir eti-
chettati in base alla loro posizione geo-
grafica. Gli altri vennero raggruppati in
sel «domini» di base di Internet: gov,
mil, edu, com, org e net (abbreviature
sgraziate come queste sono uno stan-
dard, sotto i protocolli TCP/IP). Gov, Mil
ed Edu indicano istituzioni governative,
militari ed educative, che, ovviamente,
sono state in pratica | pionieri di questo
settore, visto che ARPANET aveva avu-
to inizio come un progetto di ricerca ad
alta tecnologia per la sicurezza naziona-
le. Com, tuttavia, indica le istituzioni
«commercialin, che presto hanno fatto
irruzione nella rete come tori da rodeo,
circondate da una cortina fumaogena di
«Org», benintenzionate organizzazioni
non a fini di lucro (i computer «Netn, in-
fine, servono come porte di comunica-
zione tra le reti).

L'ARPANET originale mori ufficial-
mente nel 1989, appagata vittima del
proprio stesso successo,; | suoi utenti
se ne accorsero a malapena, visto che
le funzioni della rete non solo vennero
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Il messaggio del mese

Nel messaggio selezionato guesto mese, che pubblico su segnalazione di Nick Salmoria,
Massimiliano Marras tratta diffusamente di una particolare tecnica di grafica 3D applicata ai
videogiochi. Le conferenze di MC-link sono facilmente frequentate da persone molto esper-
te (non & necessario presentare Massimiliano Marras, che cura anche una rubrica qui su
MC) ed & tipico della telematica che persone competenti in un determinato campo diano
consigli o rispondano alle domande dei neofitl, con il vantaggio — rispetto a strumenti tradi-
zionali di comunicazione —che il linguaggio usato non deve essere necessariamente sempli-
ce o complesso. Una rivista, ad esempio, a seconda dei suoi lettori-tipo deve scegliere a
priori se il tenore dei suoi articoli deve essere divulgativo o specialistico, una conferenza te-
lematica, invece, pub essere entrambe le cose; chi trova troppo semplice un messaggio lo
salta, chi troppo complicato pué chiedere che gli venga chiarito (e di solito ottiene rispo-
stal). Del resto, non si paga e percio niente di male anche se si trovano «articoli» poco utili,
Inutile aggiungere, comunaue, che tra centinaia di «rubriches e migliaia di messagaqi & prati-
camente impossibile non trovare qualcosa di interessante.

rubriche/giochi/VIDEOGAMES

Msg# 3515, 21/06/95 11:08 [6964]
Padre: Msg# 3500, Figlio: Mag# 3523
Da: MCi1606 Manaimiliano Marras (Roma)

Oggetto: Z-Buffer.
> da questo =si deduce che tutte le macchine che hanno un sistema 3D a
peligoni

> pieni, DEVONO necessariamente includere una sezione di Z-BUFFERING !

Condivido la tua opinione sulla superficialita' con cui le riviste di
videogiochi trattano gli argomenti “tecnici®. Spesso gli articoli sono
pieni di termini di gergo che significano poco o nulla e le "spiegazioni®
che 11 accompagnano hanno la consistenza della carta welina.

Proprio per questo, pero', credo che se sl viole criticare chi parla
superficialmente lo si debba fare con argomenti solidi. Cio' che segue non
e' una critica rivolta a te ma solo un tentative di fare chiarezza au una
delle tante parole "mistericse™ che avvolgono il mondo della grafica e
asempre piu' anche quells dei videogame.

Lo %-Buffer (hardware o software} non @' una necessita' per fare rendering
in tempo reale, ed anzi in molti casi e' inutile o peralno svantaggiocso. La
FlayStation ad esempio non disponme di uno Z-Buffer hardwdre ma le sus
capacita' dl gestione del peligenl sono impreasionanti.

Il "rendering” si divide grossclanamente in due fasl: trasformazione e
rasterizzazione:

La prima non @' altro che una serie di moltiplicazioni, addizioni e (per la
prospettiva) divialonl effettuate con delle matricl di traaformazione
omogenee applicate a tutti i vertici visibili.

La seconda (il "filling" del poligoni) e' una operazione condotta nello
spazic schermo, spessc con aritmatica intera, ed e' che entra in gisco
(talvolta) lo Z-Buffering. In pratica per ogni linea del peligono si tratta
di stabilire quall pixel illuminare e con quale colore.

Esistono tantissimi algoritmi per determinare le superfici wviaibili. Nel
caso di poliedri convessi che non si intersecano (il 50% dei modelli usati
nel videogame) e' sufficlente effettuars un backface culling (prodotte
scalare della normale al pianc e del wettore dal centro di proiezione) per
rimuovere le facce nascoste e quindi un sort lunge l'asse 2, disegnando poi

portate avanti, ma migliorarono a vista
d’'occhio. L'impiego di standard TCP/IP
per la messa in rete di computer &
adesso, infatti, globale. Nel 1971, solo
ventun anni fa, ARPANET contava ap-
pena quattro nodi; oggi Internet possie-

de decine di migliaia di nodi sparsi in
quarantadue paesi, con nuovi ingressi
ogni giorno. Questa madre di tutte le
reti informatiche viene adesso usata da
tre, forse quattro milioni di persone.
Internet & popolare soprattutto tra gli
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tutti i peligeni dal piu' distante fino al piu' vicino (algoritmo “del
pittore").

Tekken, Toh Shi Den, Ridge Racer, CyberSled... usano tutti questo algoritmo
e mi sembra che i risultati parline da soli. E' enormemente piu® veloce
delio I-Buffering # richiede pochissima memoria rispetto ad esso. Il
problema e' che se due poligoni si intersecanc soclo une dei due viene
mostrato, e non sempre si tratta dello stesso, Questl piecoll errori pero'
non inficiano la qualita' del gioco e la maggiore velocita' 1i compensa
pienaments. Nel casoc della PlayStation, questa dispone di un "Geometry
Engine” che effettua le trasformazioni in hardware e di una specie di
blitter in grade di rlempire poligoni con texture mapping occupandosi cloe'
della rasterizzazionme. E' percio' (a differenza del Saturn) dotata di un
completo motore di rendering in hardware. Se al volease usare uno E-Buffer
si dovrebbe rinunciare al secondo coprocessore, ¢oh una notevele
penalizzazione in termini di velocita'. Come vedremo pol una macchina con
uno Z-Buffer nudo e crudo in hardware avrebbe altre limitazioni, ad esempio
1'imposaibilita’ di gestire la trasparenza dei poligeni.

Oltre a quello del pittore esistono altri algoritmi diversi dallo Z-Buffer
che risolvono meglic il problema della sovrapposizione e sonc piu®
compatibili cen i “blitter" hardware delle modérne conacle (ad esempio gli
alberi BSP) & che comunque richiedono meno tempo e meno memoria dello &-
Buffer [scanline rendering] anche nelle implementazioni hardware.

Detto tutte queste, comungue, resta i1 fatto che se la macchina dispone
gia' di un geometry engine che effettua le costose trasformazioni,
implementare uno I-Buffer in software e' uno scherzo. Il vantaggio
principale dello Z-Buffer e' infatti la sua semplicita’ di codifica, come
mostrano queste linee di codice:

while(x1<=x2}

|
LE(*zptr>z)
{

szpte=2;
*ptr=c>>16;
I
prEt+;
R4+
IpLr++:
z+=%_atep;
cH=c_atepi

|
che sono i1 leop internc di uno 2-Buffer software.

Ma come funiiona, in pratica, lo Z-Buffer? Semplice: per cgni pinel
dell'immagine (che indicizziamo con ptr] c'e' un pixel virtuale che
contiene la coordinata Z [profondita') di quel punto. Se mentre disegnamo
un peligono la coordinata % del punto nello Z-Buffer e' maggiore di quella
corrente, cio' che gia' sl trovava sullo achermo e' oscurato dal poligens
attuale e lo cancelliamo sovrascrivendo 11 nuove colore. Altrimenti i1
poligone attuale e' piu' lontano dall‘osservatore e quindi in quel punto
risulta nascosto e lo ignoriamo.

Salta subito all'occhio una inefficlenza intollerabile per un videcgloco,
dove la velocita' e' di primaria importanza: spesso ' necessario calcolare
1'illuminazione di un pixel che non verra' visualizzato perche' oscurato da
un altro (e me l'squaziene di illuminazione e' complessa il calcolo coata
moltissimo; qui diventa importante avere uno Z-Buffer hardware, ma a mio
parere nel campo del videogame e' come usare un bazocka per uccidare una
mosca). Inoltre uno Z-Buffer non risiede agevolmente nella cache e
1l'accesso completamente casuale al database geometrico impedisce di

sfruttare informazioni cosrenti tra poligoni adiacanti (ad ssempioc 11
calcolo della slope di un edge condivise da due poligonl viens effettuato
due volte anziche' una). Anecora, lo Z-Buffer non permette la gestione di
poligoni parzislmente trasparenti (che la PSX tratta tranquillamente). Ci
sono ovviamente del metodi per ovviare a questl problemi, ma rimane ben
poco dell'originale algoritmo di Catmull.

L'unica applicazions giocosa nella quale uno Z-Buffer puc' essere davvero
utile riguarda la fusione di scenarli bitmap con oggetti renderati, ad
esempio quando si vuole che un poligono pasai davanti ad uno sfondo ma
dietro ad un albero. In questo case lo I-Buffer precalcolato si usa come
una maschera 30 per stabilire se visuallizzare o no un date pixel
dell'oggetto. Essendo precalcolats, pere', il peebl della P ane di
memoria permane (sono necessarie tante word o long quanti sono i pixel
sullo schermo e non possonc risiedere nell'eventuale memoria interna
dedicata alle I-Buffer).

Bon vengano quindi delle buone implementazioni di Z-Buffer in hacdware,
magari con un vero texture mapping 30 (quello della Fsx e del Saturn e'
solo 2D ed &' questo, unitamente al mip-mapping, il grande pregic del nuove
3p0, almens stands alle specifiche pubblicate). Pere' non consideriamsle
una necessita' perche' non lo e'. E' infattli costoac, relativamente lento e
non agglunge molto a gquells che gia’ &' disponibile: in un videogame la
velocita' conta molto piu® della perfezione (peraltro scarsina in uno I-
Buffer, perche' con la trasformazione prospettica le coordinate 2 si
incrementane in modo non lineare producendo una compressione degli oggetti
wverso 11 fondo del volume di visicne],

scienziati, e probabilmente rappresenta
il pit importante strumento scientifico
creato nel tardo ventesimo secolo. Le
possibilita di ottenere per questa via un
accesso potente e sofisticato a dati
specialistici e alla comunicazione perso-
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nale hanno fatto aumentare enorme-
mente il ritmo della ricerca scientifica.
In guesto inizio di anni Novanta, il
tasso di crescita di Internet & comun-
que spettacolare, quasi selvaggio: piu
rapido di quello dei fax o dei telefoni
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cellulari. L'anno scorso Internet & cre-
sciuta del venti per cento al mese. A
partire dal 1988, il numero di macchine
«ospite» con collegamento TCP/IP di-
retto & raddoppiato ogni anno. Internet
si sta allontanando dalla propria base
originaria, le istituzioni militari e di ricer-
ca, e passa alla scuola dell’obbligo o a
quella superiore, cosi come alle biblio-
teche pubbliche e al settore commer-
ciale.

Ma perché la gente vuole «entrare in
Internet»? Una delle ragioni principali &
semplicemente la liberta. Internet costi-
tuisce un raro esempio di anarchia ef-
fettiva, moderna, funzionale. Non esiste
nessuna Internet Spa. Non ¢i sono cen-
sori ufficiali, capi, consigli d'amministra-
zione, azionisti. In linea di principio, qua-
lunque nodo pud parlare da pari a pari
con qualunque altro, finché obbedisce
alle regole dei protocolli TCP/IP, che so-
no regole strettamente tecniche, non
sociali o politiche (ci sono state polemi-
che a proposito degli impieghi commer-
ciali di Internet, ma la situazione sta
cambiando, visto che il mondo degli af-
fari comincia a dotarsi di linee proprie).

Internet & anche un buon affare. La
rete nel suo complesso, a differenza del
sistemna telefonico, non fa pagare le
chiamate a lunga distanza. E, a differen-
za di quasi tutte le reti commerciali, non
fa pagare neanche il tempo d'accesso.
In effetti, «Internet», che non ha nem-
meno un'esistenza ufficiale come en-
tita, non fa mai pagare nulla: tutti i grup-
pi che vi accedono sono responsabili
per la loro macchina e la loro sezione di
linea.

L'anarchia di Internet pud sembrare
qualcosa di strano o innaturale, ma a un
livello profondo e basilare produce un
certo senso. Ha una certa somiglianza,
per esempio, con |'anarchia delle lingue
naturali: nessuno affitta I'inglese, e nes-
suno lo possiede. In quanto una perso-
na parla inglese, tocca a lei imparare a
parlarlo correttamente e farne I'uso che
preferisce (anche se il governo fornisce
alcuni aiuti per imparare almeno un po’
a leggere e scrivere). Per il resto, tutti si
limitano a tirare avanti, e in qualche mo-
do la lingua si evolve per conto proprio,
e addirittura funziona. E a volte si rivela
interessante; o perfino affascinante. An-
che se molti si guadagnano da vivere
usando e sfruttando e insegnando l'in-
glese, |'«inglese» come istituzione &
proprietd pubblica, un bene comune.
Pil o meno lo stesso succede per Inter-
net. L'inglese sarebbe migliorato se una
qualche «¢Lingua Inglese Spa» avesse
un consiglio d'amministrazione e un di-
rettore generale, o un Presidente e un
Congresso? Probabilmente I'inglese
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avrebbe molte meno parole nuove, e
molte meno idee.

Gli utenti di Internet provano qualco-
sa di abbastanza simile nei confronti
della loro istituzione... & un’istituzione
refrattaria all'istituzionalizzazione. Inter-
net appartiene a tutti e nessuno.

Eppure, tutti i vari gruppi d'interesse
da essa ospitati hanno delle richieste.
Chi si occupa di affari vuole che la rete
sia posta su una base finanziaria piu af-
fidabile. Il governo vuole che Internet
sia regolata pit a fondo. Gli studiosi la
vogliono dedicare esclusivamente alla
ricerca universitaria. | militari la vogliono
a prova di spie e sicura. E cosi via.

Tutte gqueste fonti di conflitto riman-
gono oggi in equilibrio incerto, e Inter-
net, finora, & rimasta in una condizione
prosperosamente anarchica. Una volta
le linee ad alta velocita e alta capacita
della NSFNET erano note come «Inter-
net Backbone», la spina dorsale di Inter-
net, e | loro proprietari potevano trovarsi
in una posizione di forza rispetto al re-
sto del sistema; oggi, pero, ¢i sono dei
«backbone» anche in Canada, Giappone
ed Europa, e perfino sistemi analoghi di
proprieta privata creati appositamente
per supportare traffico commerciale.
Oggi. anche | personal computer da
scrivania possone diventare nodi di In-
ternet, e se ne pud portare uno tenen-
dolo sottobraccio... presto, magari an-
che al polso.

Ma cosa si fa su Internet? Fonda-
mentalmente quattro cose: posta, grup-
pi di discussione, calcolo su macchine
remote e trasferimento di file,

La posta di Internet si chiama «e-
mailn, electronic mail, posta elettronica,
ed & di parecchi ordini di grandezza piu
rapida delle Poste americane, che i fre-
qguentatori regolan della rete chiamano
con disprezzo «snailmail», posta-luma-
ca. La posta di Internet assomiglia un
po' ai fax, ed & formata da testi elettro-
nici, ma non si deve pagare per spedirla
(almeno, non direttamente), e il suo rag-
gio d'azione & globale. L'e-mail consen-
te anche di inviare software e immagini
o fotografie compresse in formato digi-
tale: costituisce tutta una serie di nuovi
generi di posta che stanno entrando in
funzione.

| gruppi di discussione, 0 «news-
group», sono un mondo a parte, e il loro
particolare pianeta di notizie, dibattito e
conversazioni e di solito conosciuto co-
me «USENET». In effetti, USENET &
abbastanza differente da Internet, e as-
somiglia piuttosto a un'enorme e ribol-
lente folla affamata di chiacchiere e no-
tizie, che vagabonda attraverso tutta In-
ternet in direzione di vari raduni privati.
Piu che una rete fisica, USENET & un in-
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Ed Krol, The Whole Internet Catalog & User’s Guide. O'Reilly and Associates,
Inc., 1992. E un'introduzione chiara e senza troppi termini tecnici al frastornante
mondo delle reti. Molti manuali di documentazione informatica cercano di essere
anche divertenti, ma il libro di Krol lo & davvero.

John Quarterman, The Matrix: Computer Networks and Conferencing Systems
Worldwide. Digital Press, Bedford (MA), 1980. Un compendio massiccio & molto
tecnico sulla sconvolgente portata e complessita del nostro pianeta appena messo

Tracy LaQuey e Jeanne C. Ryer, The Internet Companion. Addison Wesley, 1992.
Una guida evangelica all'etichetta di Internet, con aneddoti di esperienze in rete che
hanno cambiato la vita della gente. Prefazione del senatore Al Gore.

Brendan P. Kehoe, Zen and the Art of Internet: A Beginner’s Guide. Prentice Hall,
1992. Una sintetica ma utilissima guida a Internet con abbondanza di ottimi consiali
sulle macchine migliori in cui cercare dati. Questo manuale ha anche |'atipica e lode-
vole caratteristica di esser disponibile gratuitamente in forma elettronica. lo sto fa-
cendo lo stesso con tutti | miei articoll su F&SF, incluso, ovwiamente, anche questo.
Il mio indirizzo Internet & BIICESE@WeI ST ca US|

of Fantasy and Science Fictions.

Titalo eriginale: «Internets, pubblicate sul numero di febbraio 1993 della rivista: «The Magazine

sieme di convenzioni sociali. Comun-
gue, al momento su USENET esistono
circa 2500 gruppi di discussione, e le lo-
ro conversazioni generano circa venti-
mila cartelle di commenti scritti al gior-
no. Naturalmente su USENET si parla
moltissimo di computer, ma la varieta di
argomenti discussi & enorme, & conti-
nua a crescere di momento in momen-
to. USENET inoltre distribuisce gratuita-
mente svariati giornali elettronici e pub-
blicazioni gratuite.

Sia le notizie che la posta elettronica
sono disponiblli con estrema facilita, an-
che all'esterno del nucleo vero e pro-
prio di Internet e delle linee ad alta velo-
cita, anche attraverso normali linee te-
lefoniche e reti come BlTnet, UUCP e
Fidonet. Gli ultimi due servizi di Inter-
net, tuttawvia, il calcolo remoto e il tra-
sferimento di file, richiedono quello che
viene etichettato «direct Internet ac-
cessn, accesso diretto a Internet, realiz-
zato con l'impiego di TCP/IP.

L'elaborazione dati a distanza era lo
scopo originale di ARPANET e costitui-
sce ancora un servizio molto utile, al-
meno per alcuni utenti. | programmatori
possono mantenere un account su
computer lontani e potenti, e far girare i
loro programmi o scriverne di nuowvi. Gli
scienziati possono servirsi di potenti su-
percomputer a un continente di distan-
za. Le biblioteche offrono cataloghi elet-
tronici per libera consultazione. Attra-
verso questo servizio & disponibile un
numero sempre maggiore di dati su
CD-ROM, e ci sono quantita incredibili
di software a disposizione gratis.

Il trasferimento di file permette agli
utenti di Internet di accedere a macchi-
ne distanti e recuperare testi 0 pro-

grammi. Molti computer di Internet -
circa duemila, per il momento — permet-
tono a chiunque di accedervi anonima-
mente e di copiare senza problemi i loro
file pubblici, gratis. Per catalogare ed
esplorare questi enormi archivi di mate-
riale sono anche stati sviluppati nuovi
programmi per Internet, tipo warchies,
«gopher» e «WAIS».

Il colosso anarchico di Internet, sen-
za centro e con milioni di propaggini, si
sta diffondendo a macchia d'olio. Tutti |
computer sufficientemente potenti so-
no un potenziale germe di Internet, e
0ggi computer del genere si vendono
per meno di duemila dollari e sono dif-
fusi in tutto il mondo. La rete dell’'AR-
PA, progettata per assicurare il controllo
di una societa sconvolta dopo un olo-
causto nucleare, & stata soppiantata dal
proprio figlio mutante completamente
fuor controllo e in crescita esponenzia-
le attraverso il villaggio globale elettroni-
co del dopo Guerra Fredda. La diffusio-
ne di Internet negli anni Novanta ricorda
guella dei piccoli computer nei Settanta,
anche se e addirittura piu rapida e forse
pit importante. Pid importante, forse,
perché pud dare a questi personal com-
puter un sistema di immagazzinamento
e accesso ai dati facile ed economico
su scala veramente planetaria.

E facile prevedere che il futuro di In-
ternet sara una crescita ancora maggio-
re € a velocita accelerata esponenzial-
mente. Lo sfruttamento commerciale
della rete & oggi un argomento scottan-
te, e vengono promessi di continuo
nuovi e affascinanti servizi d'informazio-
ne a pagamento. Anche Il governo fe-
derale, compiaciuto di questo inatteso
successo, si & impegnato a fondo nella
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cosa. || progetto di NREN, la National
Research and Education Network [Rete
nazionale per la ricerca e |'educazione],
& stato approvato dal Congresso
nell'autunno del 1991 e consisteva In
un finanziamento di due miliardi di dol-
lari su cinque anni, con il fine di miglio-
rare il «backbone» di Internet. NREN
sara circa cinquanta volte piu rapida del-
la miglior rete oggi a disposizione, e
permettera il trasterimento elettronico
dell'intera Enciclopedia Britannica in un
secondo netto. Le reti informatiche
mondiali ospiteranno grafica in anima-
zione a 3-D, collegamenti telefonici ra-
dio e cellulari con i computer portatili, e
servizi a voce, di fax e di TV ad alta defi-
nizione... un circo mondiale e multime-
diale.

O perlomeno, cosi si spera e si pro-
getta. La vera Internet del futuro forse
somigliera ben poco ai piani di oggi: la
pianificazione non & mal sembrata qual-
cosa di vincolante per lo sviluppo alle-
gro e fungino della rete attuale. In fin
dei conti, la nostra Internet ha ben po-

che somiglianze con gli inquietanti pro-
getti della RAND per un sistema di co-
mando postnucleare. E un'ironia sottile
e ben riuscita.

Ma come si accede a Internet? Beh,
se non avete un computer e un mMo-
dem, dovete cercarne uno. |l vostro
computer pud agire come terminale, e
voi potete usare un'ordinaria linea te-
lefonica per collegarvi a una macchina
che abbia accesso a Internet. Anche
una connessione cosi lenta e semplice
permette di inserirsi nei gruppi di di-
scussione e di avere un proprio indirizzo
di e-mail, cioé servizi che vale la pena
avere... anche se, se si possiedono solo
questi, non si & davvero «su Internets.

Se siete in qualche misura collegati
alle universita, & possibile che il vostro
istituto abbia un vaccesso dedicato» a
linee Internet TCP/IP ad alta velocita. In
questo caso, chiedete un account Inter-
net su una macchina dedicata e avrete
accesso a delizie come |'elaborazione
dati a distanza e le funzioni di trasferi-
mento file. Citta come Cleveland forni-
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SCONO un accesso comunitario detto
freenet, e il mondo degli affari possie-
de un numero sempre maggiore di ac-
cessi a Internet, ed & ben lieto di riven-
derli a degli abbonati. Le tariffe stan-
dard sono di circa 40 dollari al mese,
pit 0 meno lo stesso che per il servizio
di TV via cavo.

Man mano che gli anni Novanta
avanzano, diventera sempre piu facile
ed economico trovare un collegamento
con Internet. Anche la facilita d'uso del-
la rete fara passi avanti, il che & un'otti-
ma cosa, visto che la rude interfaccia
UNIX di TCP/IP lascia ampio margine al
miglioramento in fatto di apertura
all'utente. Imparare adesso gli usi di In-
ternet, o perlomeno qualcosa sulla sua
esistenza, e un gesto saggio: entro la fi-
ne del secolo |'alfabetizzazione di rete,
come in precedenza |'alfabetizzazione
informatica, si insinuera a forza nel tes-
suto stesso delle vostre vite. e

Bruce Sterling é raggiungibile tramite Internet all'in-
dirizzo IESEWel SI T

curata in ogni dettaglic

LA SEMPLICITA' DI UTILIZZO
interfaccia utente estremamente intuitiva
programma ed istruxioni in Haliane
NUMEROSI CAMPI DI APPLICAZIONE
dalla gestione dati alle applicazioni professionali

|| programma possiede un archivio contenente tutte le informazioni relative alle 8.317 dittd o paesi dell 'ltalia. Per ogni si
paese, vengono estrapolati il CAP il prefisso teleselettivo, lo regione di appartenenzo, lo provincia di oppartenenzo, il

olla regione di appartenenza e la discriminazione fra per regione, per rmlnch
e nominotivomente richiomando lo cittd od il paese. Viene inoltre indicato il numero complessivo delle cittd o paesi rientranti nel filtro di

provindia & comune. Le ri

(itd o
uogo relativo
POssONno essere

ricerca richiamato. Tutte le ricerche, vengono rese disponibili in fase di stampo. | dati contenuti sono aggiornafi ol 07/06/1995.
PREZ10 lire 20.000 IVA comp.

dell'Urente, tutte le info

rmazioni

Strumento utilissimo alle aziende in genere, DATACAB contiene in archivio tutfi gli sportelli bancari d'ltalia mettendo o disposizione
relative allo sportello, quali ABI, CAB, indirizzo e cittd. Le numerase chiavi di ricerca consentono di
estropolare dall'orchivio le informazioni desiderate, digitando un qualsiasi argomento.

PREZZ0 lire 25.000 IVA comp.

GESCAP E DATACAB SONO PROGRAMMI DELLA LINEA POKETSOFT PER WINDOWS
REALIZIATI E DISTRIBUITI DA IPS ENGINEERING S.R.L. - TORINO - TEL. (011) 856.222 - FAX (011) 856.333

Distributore per lo regione Lazio: DATALINK S.N.C. - Viale della Vittoria, 9 - 04019 TERRACINA (LT) - TEL. (0773) 727586

WINDOWS é vn marchio di proprieta della MICROSOFT CORR
POKETSOFT é un marchio di proprieta della IPS ENGINEERING S.R.L.
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VASTO ASSORTIMENTO i -
A TUTTI GLI ACQUIRENTI

DI NASTRI, CARTUCCE E
RICARICHE PER STAMPANTI DI UN COMPUTER
: IN OMAGGIO E 3
CENTRO ASSISTENZA TECNICA IN SEDE UN MOBILE PORTA COMPUTER

ACQUISTIAMO E PERMUTIAMO IL VOSTRO USATO

DA SCEGLIERE IN VARI COLORI

B

PENTIUM 90 | PENTIUM 100 | PENTIUM 120 | PENTIUM 130

CPU + FREQUENZA

MOTHERBOARD MEMORIA CACHE

486 DX2-66Mhz IBM
MB NO INTEL 256K

486 DX4-75Mhz INTEL | 486 DX4-100Mhz INTEL| PENTIUM 75Mhz INTEL | PENTIUM SOMhz INTEL PENTIUM 100Mhz INTEL PENTIUM 120Mhz INTEL PENTIUM 130Mhz INTEL
MB NO INTEL 256K MB NO INTEL 256K | MB INO INTEL 256K MB NO INTEL 256K MB NO INTEL 256K | MB ZAPPA INTEL 256K MB ZAPPA INTEL 236K

MEMORIA RAM & Mb AMb 4Mb 8 M 8 My B Mb B Mb AMb
HARD DISK 540 Mb 540 Mb 540 Mb 540 Mb 540 Mb 540 Mb 540 Mb 540 Mb
CONTROLLER 2SER1PAR 1GAME | 2SER1PAR 1GAME | 2SER1PAR IGAME | 2SER 1PAR1GAME | 2SER1PARIGAME = 2SER 1PAR1GAME | 2SER1PAR1GAME 2SR 1PAR 1GAME
FLOPPY 3.5 1.44 Mb 351,44 Mb 3.5°1.44 Mb 15'1.44 Mb 1.5 1.44 Mb 351,44 Mb 351,44 My 1.5'1.44 Mb
SCHEDA SVGA CIRRUSVLE 1 Mb | CIRRUS VLB 1 Mb CIRRUS VLB 1 Mb CIRRUS PCI 1 Mb CIRRUS PCI 1 Mb CIRRUS PCI 1 Mb CIRRUS PCI 1 Mb CIRRUS PCI 1 M
TASTIERA ITALIANA 102 TASTI | ITALIANA 102 TASTI | ITALIANA 102TASTI | [TALIANA 102 TASTI | ITALIANA 102 TASTI | ITALIANA 102 TASTI | [TALIANA 102 TASTI | [TALIANA 102 TASTI
MONITOR SVGA 14'COLORE | SVGA14'COLORE | SVGA 14'COLORE | SVGA 14'COLORE | SVGA14'COLORE | SVGA14'COLORE | SVGA14'COLORE | SVGA 14 COLORE
NINT LOW EMISSION | NJNT LOW EMISSION | NANT LOW EMISSION | NVINT LOW EMISSION | NVINT LOW EMISSION | W/INT LOW EMISSION | NINT LOW EMISSION | NNT LOW EMISSION
SOFTWARE 052:BONUSPACK | 052+BONUSPACK | 052:BONUSPACK | 0S2+BONUSPACK | (052:BONUSPACK = 052:BONUSPACK | 052¢BONUSPACK | 052+BONUS PACK
INCLUDE MOUSE MOUSE MOUSE MOUSE MOUSE MOUSE MOUSE MOUSE
| PREZZI SONO IVA INCLUSA | L.1.899.000 | L 1.999.000 | L2.099.000 | L.2549.000 | L2799.000 @ L.2999.000 | L 3799000 | L. 4.299.000
@ RBOARLU () 5 O U A F A
MB 486 VLB 256K NO CPU ZIF (PER DX4) 3 SOKET 1.249.300 EPSON STYLUS BOO INKJET A4 165CPS 3600PI L635.000
M8 ;E,s Bl 1@( ‘ us|.m PC1 2 VESA 4 ISA NO CPU 1255.000 [l OLIVETTI QUADERNO 33 - 386 4Mb RAM HDEO 1,199,000 [ epson STYLUS COLOR INKIET 80€OL 200¢PS 360DPI 11,099,000
MB PENTIUM PCI NO CPU L.419.300 EPSON LX100 SAGHI BOCOL 200CPS OPT.COL L.343.500
MB 486 CON CPU IBM DX2-66Mh: (399,000 g}” THINKPAD ?E'EE O340 &b RAM COLORE N.A L5453.000 EPSON LQ300 24AGHI BOCOL 200CPS OPT COL 1.589.000
MB 486 CON CPU INTEL DX2-66Mhz L.449.000 EPSON STYLUS 1000 INKJET A3 250CPS 3600P1 L1.040000
MB 485 INTEL DX4-75Mhz .499.000 STER X664 RAM HD340 S BLASTER NONO L3400 EPSON STYLUS PRO INKJET Ad 200CPS 7200PI 1.1.389.000
MB 486 INTEL ng:-; 00M hEz . 1.539.000 |l UNIDATA DX2-66 4Mb RAM HD340 MONO 1.1.299.000 [ pson Fx1170 9AGHI 136COL 380CPS 1789.000
MB PENTIUM PCI CPU INTEL PENTIUM 75Mhz 1.899.000 EPSON LQ1170 24AGHI 136COL 300CPS L.1.199.500
MB PENTIUM PCI CPU INTEL PENTIUM S0Mhz L1 14500 i SHR DX2:66 4Mb RAM HO340 MONO L3133.000 | ¢pson §Q1170 INKIET 136C0L 550CPS 360DPI 1.1.799.000
MB PENTIUM PCI CPU INTEL PENTIUM 100Mhz .1.199.000 i EPSON EPL 9000 LASER A3 2Mb 600DPI 1.2,689,000
MB PENTIUM PCI CPU INTEL PENTIUM 120Mhz 1.1.849.900 ZENITH DKZ-50 4 RAN HO340 MONO L1600 OKI 300C INKJET COLOR 3000PI 1.893.000
M INTEL ZAPPA 75 PCI CPU INTEL PENT. 75Mhz CHIP TRITON  1.995.300 CANON BJC4000 COLOR A4 435CPS 300DPI L.749.000
M INTEL ZAPPA 90 PCI CPU INTEL PENT. 90Mhz CHIP TRITON 11,299,000 ) O R CANON BJC30 BN Ad 217CPS T20DPI PORTATILE L.549.000
ME INTEL ZAPPA 100 PCI CPU INTEL PENT. 100Mhz CHIP TRITONL.1.543.000 CANON BJC70 COLORE Ad J46CPS 360DP PORTATILE 1,720,000
M8 INTEL ZAPPA 120 PCI CPU INTEL PENT, 120Mhz CHIP TRITONL.1.999,000 [l MONITOR DIGITALI SCHERMO PIATTO 15* DA L.699.000 B FujiTSU B100 B/N Ad 180CPS 300DPI 1.439.000
MONITOR DIGITALI SCHERMO PIATTO 17 DA L.1.399.000 W TEXAS LASER MICROWRITER 1.999.000
~ RO - ADDONICS SVGA 14° 1024x768 0.28 LOW EMISSION NINT 1513900 [ TEXAS INKIET COLORE L 769.000
ADDONICS SVGA 15° DIGITALE LOW EMISSION N/INT 1.743.900 B 4P 320 BN Ad 60001 699,000
CONTROLLER HA/ENHANCED/IDE (15550+EPP+ECP) 1.59.900 HP 540 B/N A4 B00DPI COLORE OPZIONALE L 699.000
CONTROLLER HAVLE 25 1P 16 135,900 O R D -ROC HP 550C INKIET COLORE A4 500DPI 3PPM 1.83.000
CONTROLLER MULTI 110 25 1P 1G 1.29.500 : HP 660C INKIET COLORE Ad 600DPI 4PPM 1.953.000
CONTROLLER HA /0 HDDFDD 25 1P 16 1.26.900 ?ﬁh?ﬂi“&“é%?ﬁ'ﬁa?gi%:}&"'” t g;gﬁ MINOLTA WIN LASER 400 A4 300DPI 1.853.000
CONTROLLER HASCS! PCI 118! ' 220000 W mren st
= PIONEER 4 VELOCITA' VIDEO/AUDIO L419.500
B6DX2-66 IBM 34.000 PENT o L 2
4860X2:6 L136, NTIUM 75 INTEL  L.400.000 A O R
48DX2-66 INTEL  1.209.900 PENTIUM SO INTEL  L633.000 MODEM/FAX INTERNO ROCKWELL 14400 L178.500
4BEDXTS INTEL  L.23¢.000 PENTIUM 100 INTEL  L887.000 [l TASTIERA ITALIANA 102 TASTI 1.39.900 Ml MODEMFAX INTERNO ROCKWELL V.23 14400 1.199.500
4BEDX4-100 INTEL  L.317.000 PENTIUM 120 INTEL L.1.266.000 Il TASTIERA MECCANICA 1.59.900 | MODEMFAX INTERNO ROCKWELL 28800 1.218.900
TASTIERA MECCANICA + TRACKBALL INCORPORATO 1.117.300 S MODEMFAX ESTERNO ROCKWELL 14400 L.440.000
B DECQC ==
& . e I .
VGA VLB CIRRUS 5429 WINDOWS ACC. 1Mb 1.159.900
VGA PCI CIRRUS 5430 16 MIL. COL. WIN. ACC. 1 Mt 1.136.500 [l ACECAD D800O 12x18 5+C 1.599.000 I MUSTEK MFS-5000 CX 600DPI 248IT COL, .849.000
VGA PCI CIRRUS 5434 16 MIL. COL. WIN. ACC. 2Mb 1.349.900 [l ACECAD D3000 12x12 5+C 1.343.000 1 PRIMAX HAND SCANNER 16.8 MAN TRUE COLORS L.329.900
(LE VGA PCI SONO TUTTE 1280x1024) PRIMAX HAND 256 GREY &000P| MANUALE 1.99.000
DR O ® PRIMAX HAND 32 256 GRAY 400DPI MANUALE L.175.000
ARD D PRIMAX 248t COLOR 400DPI BN 256 GRAY L.403 500
FILTRO ECO SUNNYLINE IN CRISTALLO 14 1.39.500 J STUDIOSCAN AGFA COLOR 1200DPI FLATBED SCSI L.1.259.000
HARD DISK 560 1.383.000 Bl FILTRO FLEX PROFESSIONAL IN CRISTALLO 12415° 1.53.000
HARD DISK 750 1,499,000 Ml FILTRO BOEDER PREMIUM IN CRISTALLO 1215* L.119.000 A DD ) )
HARD DISK 168 (749,900 M FILTRO BOEDER PROFESSIONAL IN CRISTALLO 1215 1.175.000
HARD DISK 1GB 5C51 1.959.000 VIDEOQ BLASTER SE 100 L.549.900
KIT HARD DISK REMOVIBILE CON CUSTODIA L.79.900 = » ® ALl VIDEQ BLASTER RT 300 799300
VIDEQSPIGOT PER WINDOWS 1.293.900
e - - A TECNO WARE LIBERTE POTENZA 360V LTELEFONARE
TECNO WARE MICRO SAVE LTELEFONARE o A
DESKTOP CON ALIMENTATORE 200W 1.119.900 fl TECNO WARE AVR1000 STAB. DI TENSIONE LTELEFONARE
MINITOWER CON AALIMENTATORE 200W L.119.900 SOUND BLASTER 16 VALUE VERS.ITAL, 1.219,920
TOWER CON DISPLAY £ ALIMENTATORE 200W 1.199.900 M) N R SOUND BLASTER 16 MULTI CD ENS VERS. ITAL. 1.289.9%0
ALIMENTATORE PER DESKTOP/MINITOWER 200W 1.§8.900 SOUND BLASTER 16 MULTI CD ENS ASP VERS. ITAL. 1.329.9%0
ALIMENTATORE PER TOWER 200W L123.900 BN FLOPPY DRIVE 3.5' 1.44Mb SAMSUNG/EPSON L.59.500 | SOUND BLASTER AWE 32 VAALUE INGL. L.449.9%0
SOUND BLASTER AWE 32 ADVANCE WAVE EFFECTS 1585000
JOYSTICK - MOUSE - TACKBALL - JOEPAD SOUND BLASTER DISCOVERY COROM 2 VELOCITA+ 1.443.900
ALTOPARLANTI - TASTIERE MUSICALI SCHEDA 1681t + CASSE AMPLIFICATE + 2C0 =
MODULO SIMM DA 1 Mb 1.79.900 o n| e Lo
79 SCHEDA 168It + CASSE AMPLIFICATE + MICROFONO + 11CD
MODULO SIMM DA & Mb 1.299.000 PROGRAMMI E GIOCHI SOUND BLASTER COMPATIBILE 100% 1681t L179.900
MODULO SIMM DA 8 Mb 1,599,000 DI QUALSIASI GENERE SU CD E FLOPPY RADIO STEREQ CARD 1.99.900

LUNEDI MATTINA CHIUSO /f SABATO POMERIGGIO APERTO

TUTTI | PREZZI SONO IVA INCLUSA

RATEIZZAZZIONI DA 9 A 48 MESI SENZA CAMBIALI

ORARIO NEGOZIO: 9.00-13.00/16.00-20.00

VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA

= oAl
D. BUTTARAZZ





