150 ptas.
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Un paso mas alla

En este articulo se pretende arrojar un poco de luz sobre el

controvertido ordenador QL de Sinclair
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No es sorprendente que haya tanta gente confundi-
da sobre el Sinclair QL y su verdadera valia. Prime-
ro fue la expectacion que despertaron los medios de
comunicacion a raiz de su lanzamiento. Se le dijo al
puablico que el QL era el ordenador personal mas
avanzado que existia hasta la fecha, con una CPU
68008 de 32 bits, un juego de cuatro programas
de software de gestion integrado y un BASIC resi-
dente que superaba a cualquiera de las versio-
nes existentes.

Sin embargo, esta expectacion se fue desvane-
ciendo a medida que las fechas de entrega se retra-
saban una y otra vez, y el publico comprendié que
quiza habia ligeras exageraciones en lo que se afir-
maba del QL. Se lleg6 a un auténtico punto muerto
cuando quedo6 en evidencia (a pesar de todas las
seguridades dadas por Sinclair) que la maquina no
estaba ni por asomo lista para su venta al puablico:
todo el dinero que habian adelantado los clientes
mediante pedidos por correo estaba simplemente
depositado en las cuentas bancanas de Sinclair pro-
duciendo intereses, mientras el ansioso pablico es-
peraba y recordaba anteriores lanzamientos de ma-
quinas Sinclair y su entrega.

Entre el lanzamiento del Spectrum y el del QL
habia, no obstante, una gran diferencia; a pesar de
que no se cumplieron los plazos de entrega de 28
dias del Spectrum, poco después del lanzamiento se
proporcionaron modelos a los periodistas para que

los sometieran a examen. Las maquinas funciona-
ban y eran virtualmente idénticas a las que luego
salieron a la venta. En el caso del QL, sin embargo,
Sinclair ha tenido que admitir que el “SuperBasic”
y el sistema operativo prometidos no cabian en los
32 Kbytes de ROM asignados: se hubieran necesi-
tado 48 Kbytes, jpero en la placa de circuito impre-
so no habia lugar para el chip extra!

En vez de perder tiempo y dinero volviendo a
disenar la placa, Sinclair lanz6 su nada afortuna-
do invento denominado kludge (llamado algunas
veces, equivocadamente, “dongle™). Era una pe-
quena caja de plastico negro que sobresalia de la
puerta para cartuchos del QL y contenia Ia%partes

cabian en

del BAsIC y del sistema operativo que no
los 32 K.

Esto al menos le permitié a Sinclair sacar de la
fabrica algunas maquinas en condiciones de funcio-
namiento, con la promesa de que se les quitaria el
Kludge mas adelante, cuando saliera la verdadera
maquina mejorada. Los 28 dias onginales de plazo
de entrega se convirtieron en tres meses. Se pro-
dujeron en rapida sucesion varias versiones del sis-
tema operativo, cada una de ellas con sus propios
defectos. Finalmente, Sinclair se decidi6 por uno
llamado “AH", y éste se ha convertido en la prime-
ra version que sale a la venta en grandes canti-
dades.

La reaccion del consumidor ante el kludge no fue

lan McKinnell

La familia reunida

El nombre Sinclair ha aparecido
en una considerable gama de
productos: desde amplificadores
de audio al celebrado Black
Watch, pasando por
calculadoras y ordenadores,
hasta el tanto tiempo esperado
televisor de pantalla plana y el
coche eléctrico. Habilidad
técnica e innovacion, diseno de
producto de alta tecnologia con
estilo y ambiciosas estrategias
de marketing han sido los
distintivos de Sinclair desde el
principio, si bien sus detractores
afirmarian que las etiquetas mas
ajustadas a la realidad serian
Ingenieria de comunicados de
prensa, artimanas y plazos de
entrega excesivamente
optimistas
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favorable: era una prueba visible de la insuficiencia
de la maquina, y no constitutia ningin indicio de
habilidad. Para sortear esta reaccion, Sinclair tuvo
una idea que, con toda seguridad, habra dejado
atonitos a los ingenieros electronicos: dado que en
la placa de circuito impreso no habia ningin conec-
tor para el tercer chip de 16 Kbytes, éste se colocé
“sobre los hombros™ del chip existente, y las 28
patas del chip, excepto una, se soldaron individual-
mente a las del chip de abajo. La altima pata se
conecté mediante un cable flotante a otra parte del
tablero, de modo que se pudiera acceder al nuevo
chip independientemente de su anfitrion. Esto su-
puso la eliminacion del kludge, pero en realidad la
situacion no se habia modificado.

Todas las primeras maquinas utilizaban unidades
EPROM en vez de ROM, ahorrandole a Sinclair el
tiempo que lleva producir unidades de ROM, pero
costandole dinero a la empresa. Este alto dispendio
posiblemente haya obligado a Sinclair a una tem-
prana aceptacion de la version AH de sistema ope-
rativo, a pesar de sus diversos errores. Después de
haber arreglado la situacion de forma definitiva, se
podian fabricar e instalar las ROM para sustituir a
las costosas EPROM vy la empresa tuvo la esperan-
za de comenzar a obtener beneficios con la maqui-
na. Lamentablemente, es poco probable que la ver-
sion depurada del AH aparezca de inmediato.

Temendo presente todos estos detalles, ;como
podemos juzgar al QL? Se lo puede considerar
como dos maquinas en una: un potente ordenador
personal 0 una modesta maquina de oficina v,
como tal, se la puede calificar de auténtica pionera.
Es probable, sin embargo, que esté mas cerca de la
idea convencional de lo que es un micro personal:
es pequeno, puede producir una visualizacion en
television, tiene un BASIC residente, se vende en
base a pedidos por correspondencia (y pronto tam-
bién directamente en tiendas comerciales) y posee
graficos a color en alta resolucion y puerta para pa-
lanca de mando. Posee dos caracteristicas que le
confieren el estatus de maquina de oficina: los mi-
crodrives incorporados proporcionan un sustancial
almacenamiento masivo (en comparacion con las
cassettes) y la maquina viene “arropada” con cua-
tro programas de aplicaciones: tratamiento de tex-
tos, hoja electronica, base de datos y soporte para
graficos.

Como micro personal el QL parece una muy
buena alternativa, dados los microdrives vy el soft-
ware, sobre todo si se considera la alta calidad de
este y el hecho de que los usuarios de ordenadores
personales en raras ocasiones ven bases de datos u
hojas electronicas. Por otra parte, la mayoria de
ellos no necesitan estas aplicaciones y no tienen
ninguna utilizacion que darles. Al tipico usuario de
ordenador personal le agrada entretenerse con jue-
gos y escribir programas en BASIC, lo que resulta
muy atractivo en este ultimo caso, ya que el Super-
BASIC es ciertamente una de las mejores versiones
que se han producido hasta la fecha. Existe una es-
casez obwvia de software comercial para el QL, debi-
do a los problemas que se plantearon en la produc-
cion de la maquina. La producciéon de software no
se ve facilitada por la incompatibilidad de los nue-
vos microdrives con la version para el Spectrum,
por el hecho de que la pantalla del QL tenga un
trazado distinto, y por las diferencias y los proble-
mas relativos al sistema operativo.
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Rivalidad
OL contra BBC Micro
Para aspirar al mercado de usuarios serios, el QL
debe competir con el BBC Micro. A favor del QL, el BBC Micro no
Incluye software gratuito, almacenamiento masivo, un
microprocesador moderno, graficos artisticos ni una gran
memoria ampliable; por otra parte, el QL no posee la aprobacion
del gobierno britanico para su utilizacion en las escuelas, ni una
enorme base de usuarios en hogares, escuelas y empresas, una
inmensa gama de periféricos de alta calidad producidos por
terceros, un extenso catalogo de software ni capacidad de
ampliacion mediante un segundo procesador

—

OL contra Macintosh
Sir Clive Sinclair fijé la fecha de introduccion del QL como para
hacerle sombra a la inmitente introduccion del Macintosh. Al
tomar esta decision, y al disefiar una maquina basada en el
mismo microprocesador, Sinclair ha colocado al QL en una
posicion de directa rivalidad con el Mac, una maquina de precio
cuatro o cinco veces superior. A pesar de que las dos maquinas
comparten muchas caracteristicas, incluyendo el tamano de
memoria, |a velocidad del reloj de la CPU y el software integrado,
en realidad entre el QL y el Macintosh no cabe ninguna
comparacion. El QL es una maquina técnicamente brillante, pero
no hay nada nuevo en la forma en que opera. El Macintosh de
Apple, por otra parte, posee un sistema operativo con iconos,
ventanas y el i “raton”, que coloca a la maquina en un
lugar muy alejado de todos los otros ordenadores y la convierte
en precursora de una nueva generacion de micros

Aparentemente en el SuperBasic ain persis-
ten algunos errores, y el editor es muy similar al
editor de lineas utilizado en el Spectrum; esto no
constituye un error, por supuesto, pero tampoco
responde exactamente al estandar de la quinta ge-
neracion. La adicion de procedimientos y funciones
al estilo BBC y de una estructura SELECT similar a
la CASE del pascAL son mejoras muy reales, si bien
no se ofrece ninguna facilidad del tipo de la instruc-
cion ON ERROR. Los graficos son muy buenos y el
somdo, aunque decepcionante, al menos es au-
dible. "

Como maquina de oficina el QL es menos con-
vincente: el software que lo acompana vale la pena,
pero seguramente cualquier usuario de gestion de-

Software integrado

LOS cuatro paquetes poseen
formatos de pantalla similares e
Instrucciones y visualizacion
claras y concisas. Se pueden
trasladar datos entre ellos
mediante el microdrive. Los
cuatro programas tienen errores
en su version inicial, como
instrucciones que no funcionan
y errores de entrada-salida; pero
éstos resultaran faciles de
solventar en versiones
posteriores. Quill, un
procesador de textos, permite
visualizaciones de 40, 64 u 80
caracteres; los caracteres
digitados tardan en aparecer en
la pantalla, lo que puede resultar
irritante. Abacus es una
innovadora hoja electronica con
muchas funciones incorporadas
y la capacidad de etiquetar y
direccionar un grupo de celdas,
pero el espacio de trabajo
sobrante, de 15K, es
virtualmente inaprovechable.
Archive es una base de datos
con instrucciones incorporadas
para tareas de archivo sencillas.
También se puede programar
mediante un lenguaje interno
similar al Supersasic, pero el
microdrive hace que resulte muy
lento. Easel crea graficos de
barras, diagramas tipo “tarta” y
graficos lineares de datos
nuUMEricos, y se puede pasar
rapidamente de un formato a
otro




seara al menos un paquete de contabilidad, vy el
programa de hoja electronica deja sélo 15 Kbytes
de RAM para el usuario, lo que descarta a la mayo-
ria de modelos financieros serios. La velocidad y la
cuestionable fiabilidad de los microdrives pone en
entredicho toda la capacidad de almacenamiento
masivo del QL, especialmente al no haber ninguna
interface para unidad de disco. El teclado no tiene
aspecto de resistir un uso diario intensivo y resulta
dificil imaginar que los mecanégrafos cualificados
acepten sus pecuhandades. La escasez de software
comercial constituye un inconveniente mas grave
para quienes empleen la maquina con fines de ges-
tion, y esto, unido a las deficiencias del almacena-
miento masivo, es probable que dé por concluida la
carrera del QL antes de que siquiera comience.

Al 1gual que todos los productos Sinclair, el QL es
atrayente, innovador y objeto de controversia. Aun-
que en reahdad no se puede decir que haya cubierto
ninguno de sus objetivos, el QL ha proporcionado a
sus competidores un nuevo estandar y un punto de
referencia para establecer comparaciones.
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Supemsuc

Pseudmtllo méquma de
escribir; 65 teclas, incluyendo
auténtica barra espaciadora y
cinco teclas de funcion, pero sin
tecla de bonado (delete)
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El manual del usuario responde a
un estandar elevado e incluye
manuales para Supersasic y el
software de aphoaclones

CPU 63008 do procoso de
numeros muy veloz, software de
gran calidad induido. graficos
muy buenos, version avanzada
de BASIC
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Los mlcrodnvos mcomotados
son mas lentos que los discos y
no son compatibles con el

Spectrum; hay poco software
disponible y el sistema operativo
no esta depurado por completo

Memoria
burbuja

El QL posee un teclado tipo
“membrana”. Dos cables
de senal se mantienen
| separados mediante una
burbuja formada en una
membrana plastica; cuando
se pulsa la tecla, ésta
aplasta la burbujay los
cables entran en contacto.
La resistencia y la fuerza de
retorno las proporciona la
“ampolia” plastica. Con
teclas plasticas esculpidas
de recorrido total, el teclado
del QL supone una enorme
mejora respecto al del
Spectrum, pero su
construccion endeble y su
tacto esponjoso o colocan
en una situacion de
desventaja en relacion al
Vic-20
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Programacion/Juego del “Ahorcado”
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Kevin Jones

Informe de la situacion

El juego en plena ejecucion,
mostrando el desarrolio del
hombre colgado y la evolucion
de la palabra

Liz Heaney

Amenaza mortal

El “Ahorcado” es un tradicional juego de palabras cuya
implementacion para ordenador es sencilla y resulta de gran

valor educativo

Probablemente todos hayamos participado en
algan momento en el juego del Ahorcado. El obje-
tivo del juego consiste simplemente en averiguar
las letras de una palabra. La anica informacion que
se proporciona es la cantidad de caracteres que
posee la palabra, todos los cuales se representan
mediante guiones. Una letra adivinada con acierto
se visualiza en su posicion correcta, y una conjetura
incorrecta hace que se dibuje uno de los elementos
de la imagen de un hombre sobre un patibulo. En
nuestro programa este dibujo se compone de 10
partes, que se muestran sobre el lado derecho de la
pantalla. Si se completan las 10 partes antes de
haber completado la palabra entera, entonces el
hombre es ahorcado y uno pierde el juego.

El principio basico de nuestro programa es muy
simple. Implica verificar si una letra entrada por te-
clado forma parte de una palabra “secreta™ selec-
cionada al azar (una de once palabras contenidas
en sentencias DATA al final del programa). Si la
letra aventurada por el jugador esta presente, se
visualiza en el lugar correcto dentro de la palabra.
S1 la letra no esta presente, el programa debe visua-
hzarla de todas maneras para recordarle al jugador
que la misma ya ha sido empleada. Ademas, el pro-
grama debe entonces saltar a una subrutina que di-
bujara un elemento del hombre colgado.

Las palabras que utiliza nuestro programa estan
almacenadas, en ambas versiones, en las lineas
1020 y 1030. No existe ninguna razén para no agre-
gar otras, valiéndose de mas sentencias DATA. Pero
s1 usted agrega su propio léxico rompedor de cabe-
zas, debe recordar que su longitud no debe superar
las diez letras. (Si bien esta limitacién se podria am-

phar modificando las lineas 30 y 50.) Asimismo, se
debe agregar el nimero total de palabras de las sen-

tencias DATA y alterar consiguientemente el valor N
de la linea 20.

Al comienzo del programa todas las palabras se
leen sobre una matriz. Se escoge al azar uno de los
elementos de la matriz y se visualiza en la pantalla
una linea de guiones correspondiente a la longitud
de la palabra. El resto del juego consiste en un
bucle repetitivo. Cuando se entra cualquier cosa
por teclado, lo primero es verificarla: si se trata de
mas de una letra, o de ningun carécter en absoluto,
entonces el programa hace un BEEP y vuelve a repe-
tir el bucle en busca de otra entrada. La letra tam-
bién se verifica con la lista de letras que ya han sali-
do en el juego. Si ya se la ha utilizado antes, enton-
ces aparece en la pantalla un mensaje intermitente
y se solicita una nueva letra.

S1 la letra aventurada es aceptable, se la agrega a
la hsta visualizada de caracteres utilizados y luego
se la compara con cada una de las letras de la pala-
bra, de una en una. Si concuerda con cualquier po-
sicion, se la coloca en la pantalla en lugar del guién
correspondiente. Si no concuerda con ninguna letra
de la palabra, se llama a una subrutina que dibuja
una de las partes del ahorcado.

Cuando el jugador ha hecho 10 conjeturas erré-
neas, el hombre es ahorcado, se toca una breve me-
lodia de consolacion y se selecciona una nueva pa-
labra. De lo contrario, cuando se han colocado co-
rrectamente todas las letras de la palabra, se toca
una frase musical de felicitacion.

Nuestras dos versiones del programa se pueden
adaptar facilmente para la mayoria de los micros
personales. Por supuesto, es necesario adaptar las
subrutinas que dibujan el hombre y el patibulo es-
pecialmente, de acuerdo a las capacidades para gra-
ficos de cada maquina determinada. Tal vez a los
programadores interesados en crear interesantes vi-
sualizaciones en pantalla les agrade elaborar mas el
dibujo final: jun hombre ahorcado, colgando sua-
vemente empujado por la brisa cuando el jugador
pierde, quiza?

Al juego también se le pueden agregar otros refi-
namientos. A modo de sugerencia, seria una buena
idea agregar una comprobacién al principio del
programa para ver si todavia no se ha utilizado al-
guna de las palabras seleccionadas. Tal como esta
el programa, la seleccion de éstas es una cues-
tién de puro azar, y se podria elegir la misma pa-
labra dos veces una inmediatamente después de
la otra.

Aun seria mas atil una rutina para comprobar las
entradas de modo que sélo se aceptaran las letras
en mayusculas. Las letras mindsculas, los nimeros
y los simbolos se podrian comprobar mediante sus
codigos ASCII. No obstante, tal como lo ofrece-
mos aqui, nuestro programa es una buena version
del Ahorcado y ofrece oportunidades para los pro-
gramadores audaces.
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Juego del “Ahorcado”/Programacion

Observe que debe solicitarle al
utilice mayusculas o bien
minusculas, segun sea el caso
de la palabra misteriosa

jugador del “Ahorcado” que



Creador y tebrico

Seymour Papert, creador del
LOGO, aparece en |a fotografia
durante un congreso que

patrociné Commodore en 1983.

En la actualidad Papert esta
asociado con Loco Computer
Systems, Inc., (LCSI), que
suministra programas de L0GO
para el Sinclair Spectrum, los
ordenadores Atari y otras
maquinas

Ciencia informatica/Loco
Hacia el Logo

Comenzamos una serie de articulos sobre el LOGO, un lenguaje
disenado con el pensamiento puesto en la educacion

Habiendo analizado con todo detalle la programa-
ciOn en BASIC y en lenguaje maquina, iniciamos
nuestro curso sobre otros lenguajes de ordenador
populares con una serie de capitulos sobre LOGO.
Usted se preguntara por qué hemos elegido este
lenguaje como tema de un plan de aprendizaje am-
phado. Al fin y al cabo, existen muchos otros len-
guajes que llevan a cabo ciertas funciones suma-
mente bien, y son raras las ocasiones en que los
ordenadores personales se suministran con LOGO.
No obstante, éste ofrece caracteristicas muy atracti-
vas para el usuario de un ordenador personal.

En primer lugar, el LOGO es uno de los mejores
lenguajes introductorios que existen hoy en dia
para cualquier ordenador. Por supuesto, si usted ya
ha estado programando en BASIC quiza no se sienta
muy interesado por conocer un lenguaje de intro-
duccion. Pero el LoGo puede servir, incluso para un
programador de BASIC ya experimentado, como
una excelente introduccion a la programacion “es-
tructurada” y para el empleo de procedimientos en
lugar de sentencias. En segundo lugar, el LOGO esté
disponible en cartucho o en cassette para la mayo-
ria de los ordenadores personales. De hecho, una
de las mejores versiones de LOGO existentes es la
escrita para el Spectrum que distribuye Sinclair.
Por ultimo, el LoGO es un sistema de aprendizaje
muy eficaz. Aunque no es sencillo de dominar, el
LOGO es uno de los pocos lenguajes de programa-
c1on con el que es facll empezar a trabajar.

El LoGo tiene sus origenes en el lenguaje de inte-
ligencia artificial Lisp, que se desarrollé a principios
de los anos sesenta para que los ordenadores pudie-
ran tratar con mas facilidad estructuras de datos
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complejas. Su nombre proviene del hecho de que
es un lenguaje de “proceso de listas™, lo que signifi-
ca que su estructura de datos basica es una lista, en
vez de una serie de caracteres o de una matriz nu-
mérica, como en el BasiC. Las funciones esenciales
del Lisp manipulan los datos dentro de una lista.
Los elementos de la lista pueden ser simbolos sim-
ples o listas enteras. La ventaja de este enfoque es
que de esta manera los datos no numéricos (como
una oracion) se procesan mas facilmente.

El Lisp depende en gran medida del principio de
la recursion, donde algo (por lo general una fun-
cion o procedimiento) se define en términos de si
mismo. En el caso del Lisp, el item que se define
siempre es una lista. Estas no son caracteristicas ac-
cidentales del Lisp, sino que surgen a raiz de sus
origenes en las investigaciones basadas en ordena-
dores sobre el lenguaje natural y la inteligencia arti-
ficaal. Sin embargo, no se trata de un lenguaje facil
de aprender, y en 1968 un grupo de personas rela-
cionadas con el Massachusetts Institute of Techno-
logy (MIT) se propuso desarrollar un lenguaje para
ninos basado en el Lisp.

El lider del grupo del MIT era el carismatico Sey-
mour Papert. Anteriormente habia estado estu-
diando durante algunos anos el desarrollo cognosci-



tivo (aprendizaje) en los nifos pequeiios con Jean
Piaget (1896-1980), el eminente psicélogo educa-
cional de su generacion. Al pasar al MIT, Papert
comenzo a trabajar en estrecha relacién con un ex-
perto en inteligencia artificial, Marvin Minsky. En
su trabajo con el LoGo Papert intent6 unir las ideas
de sus colegas, unificando teorias de aprendizaje
cognoscitivo e inteligencia artificial.

El trabajo sobre el LoGO siguié durante los afos
setenta y se formaron otros grupos para experimen-
tar con el nuevo lenguaje. El mas notable de ellos
fue el de Edimburgo. Todo su trabajo de desarrollo
se llevo a cabo en departamentos de investigacion
unmversitarios utilizando ordenadores centrales o
miniordenadores. El advenimiento de los micros
supuso la difusion del LoGo a niveles mas amplios.

El LoGO es un lenguaje sofisticado que requiere
muchisima memoria, tanto para las instrucciones
como para espacio de trabajo. Los intérpretes de
LOGO de los micros tipicamente exigen alrededor de
30 Kbytes de memoria, y otros ocho Kbytes 0 mas
para la visualizacion de graficos. jTodo esto antes
de que uno empiece siquiera a programar! En con-
secuencia, a pesar de que fue posible implementar
intérpretes de BASIC simples en micros personales
desde el mismo momento en que éstos se comercia-
hzaron, el LOGO para micros s6lo se convirtié en
una posibilidad factible cuando se pusieron al al-
cance del gran publico los ordenadores personales
de mas de 48 Kbytes de RAM.

Pero fue Mindstorms (Basic Books, 1980), de
Seymour Papert, la que sacé al LoGo de los depar-
tamentos de investigacion y lo convirtié en foco de
atencion de un grupo mucho mayor de personas.
En este libro, Papert desarrolla una vision de la
forma en que se podrian utilizar los ordenadores en
la educacion. Este trabajo es el resultado de la sin-
tesis de tres grupos de ideas: teorias del desarrollo
cognoscitivo, inteligencia artificial y el movimiento
en la educacion orientado hacia el aprendizaje cen-
trado en el nino. Lo que Papert desea es ver a los
ninos programando ordenadores, en vez de a los
ordenadores programando al nifo.

El libro postula la aparicién de una nueva “cultu-
ra del ordenador”, en la cual las ideas “formales”
que previamente se consideraban fuera de las capa-
cidades del nino podrian ser manipuladas por éste
con facilidad. El nino seria capaz de hacerlo debido
a la forma en la que habria utilizado los ordenado-
res para explorar ideas formales. Es esta explora-
ci6n de ideas, activa, cooperativa y no estructurada
(alumno-alumno y alumno-maestro), lo que consti-
tuye la “filosofia L0GO™ sobre la que se basa la utili-
zacion del lenguaje en el campo de la educacion.

Papert escribe y convence por el puro poder de
su retérica. Sin embargo, en la teoria existen algu-
nos problemas graves. Hay pocas pruebas experi-
mentales que la sustenten, a pesar de algunos estu-
dios realizados; las teorias de Piaget acerca del de-
sarrollo cognoscitivo se convierten en una prescrip-
cion para la educacion en forma que él jamas pre-
tendié; y existen dreas de solucion de problemas
(jincluso en matematicas!) que el LoGo no cubre.

A medida que los maestros van utilizando mas
ampliamente el LOGO en la clase, estan descubrien-
do que no todo funciona de la forma en que Papert
lo describe y no estan obteniendo los resultados
que habian esperado. Existe el peligro del desen-
canto, pero una vez dejado de lado el entusiasmo

excesivamente desproporcionado acerca de lo que
el lenguaje puede hacer, el LoGo atn sigue siendo
una excelente forma de introducir conceptos infor-
maticos, de explorar ciertas clases de ideas y de de-
sarrollar aptitudes para la resolucion de problemas.

En los micros actuales el LoGo tiene muy poco
espacio de trabajo y opera con excesiva lentitud.
Hasta cierto punto es un lenguaje que esta a la es-
pera de que el hardware alcance sus niveles de exi-
gencia. Pero como lenguaje para aprendizaje no
tiene ningun competidor serio.

Versiones autorizadas

En la fotografia vemos las
versiones mas amplias y mejor
documentadas del LoGo para el
Commodore 64 (Terrapin-MIT),
Sinclair Spectrum y ordenadores
Atari (LCSI). Aunque caras,
éstas son las versiones de L0GO
que han sido autorizadas por los
fabricantes y que se asemejaran
en mayor grado al lenguaje MIT
original. El LoGo para el
Commodore 64 se vende en
disco; el Loco Atari viene en
cartucho, y el LoGo Sinclair es
una version basada en cassette

Pronto llegara...




Uso de rutinas

optimizar su solucion

La solucion dada al problema aparecido en el capi-
tulo anterior mostraba como llegar al resultado de-
seado, pero a base de la repeticiéon de una misma
parte de la secuencia para cada uno de los tipos de
cliente. Con anterioridad nos hemos referido a la
utiidad de los bucles o bien a la agrupacién en un
solo punto de las partes repetitivas, pero en este
caso en particular pudo comprobarse que tal alter-
nativa no era viable (véase p. 968, fig. 2). A conti-
nuacion se muestra como optimizar la solucién me-
diante el empleo de una rutina.

Una rutina podria definirse como aquella parte
del programa que, debido a que se repite en dife-
rentes ocasiones a lo largo del mismo, se separa del
cuerpo principal, indicdndose su uso mediante un
simbolo especial (véase arriba, a la izquierda).

Ahora emplearemos una rutina en nuestro altimo e]emplo, paré

Funciona de la siguiente forma. Supongamos que
tomamos la cuenta de un cliente de la segunda cate-
goria. Tras una respuesta negativa en la primera
decision, adoptaré la via correspondiente a cliente
del tipo CB. Luego de darle valor al rédito (12),
que es la nica operacién que no puede ser incluida
en la rutina, el simbolo siguiente hace referencia al
uso de la misma. Esta recibe el nombre de INTER y
estd representada aparte. La rutina tiene su propio
inicio, que es la conexién del programa principal
con ella. También tiene su final, que en este caso
no es fisico, sino que retorna el control al programa
justo en la instruccién siguiente a su llamada. Asi,
todas las veces que se pase por tal simbolo, el pro-
ceso continuara en la rutina, volviendo a su origen
al final de ésta.




Nuevas expresiones

A pesar de los muchos desarrollos que se han pro-
ducido en este campo durante los altimos sesenta
anos, vale la pena recordar las caracteristicas sim-
ples de voltaje controlado de un oscilador. Cuando
un objeto fisico cualquiera (ya sea el ala de una
abeja, o una cuerda vocal humana) vibra, el aire
circundante se expande y se contrae muy rapida-
mente, produciendo una forma de onda que el oido
y el cerebro humano interpretan como sonido. Si a
una diminuta lengiieta de metal se le aplica un voltaje
eléctrico a través de un modulador (como una bobi-
na de induccion de automovil), el metal vibra,
creando la forma de onda mas simple: la onda sinu-
soide. La altura, o frecuencia de vibracion, de la os-
cilacion resultante depende del voltaje aplicado v,
aunque en menor grado, de la densidad de la tira
de metal. Esta diminuta unidad de generacion de
sonido se denomina oscilador. El control de voltaje
ha sido el principal método para producir musica
sintetizada durante décadas.

La interface MIDI, que se anuncié por primera
vez en 1983, es una unidad que esta disenada para
permitir que un sistema digital (como un ordena-
dor) controle a otro, como, por ejemplo, un sinteti-
zador. Su desarrollo es consecuencia de los adelan-
tos que se vienen sucediendo en la produccion de
musica electronica en la altima década.

Durante vanos anos los estudios de grabacién
han incorporado muchas piezas diferentes de equi-
po de proceso de sonido; con frecuencia se conside-
ra como prueba concluyente de la valia de un estu-
dio una impresionante gama de unidades de filtro y
reverberacion. Del mismo modo, en las actuacio-
nes en vivo de un masico de los anos setenta que se
sirviera de un sintetizador, éste debia estar entera-
mente rodeado por bancos de teclados, cada uno
de ellos con multitud de controles.

Al considerar lo que sucede en un estudio de gra-
bacion bien equipado, es ttil pensar en el juego de
sociedad “Susurros chinos”. En este juego se va pa-
sando una frase de persona a persona. El Gltimo
jugador recita luego lo que él ha escuchado de la
oracion original. Asi, una frase sencilla y directa
puede haberse convertido en un conjunto de pala-
bras sin sentido o con éste totalmente distorsiona-
do. El proceso que tiene lugar en el estudio de gra-
bacion es similar, pero en este caso la frase original
es un conjunto de sonidos musicales. Y en lugar de
una cadena de oyentes, cada uno de los cuales
transmite una version tergiversada del original,
aqui hay un grupo de unidades para proceso de so-
nido, cada una de ellas controlable y con una tarea
especifica a cumplir. Cualquiera que se sirva de
este equipo probablemente utilizarda un tablero de
conexiones centrales para hacer las conexiones o,
de lo contrario, conectara las unidades entre si di-
rectamente. Un ingeniero de sonido experimenta-
do puede calibrar los controles de cada unidad de

Los avances en la musica electronica son asombrosbs
analizaremos aqui la codificacion digital del so
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forma manual en cuestion de segundos, pero es
facil imaginar los problemas de sincronizacion y co-
municacion inherentes a esta clase de conexiones.

El musico “de teclado™ de los anos setenta tenia
un problema diferente. En su caso, la dificultad in-
mediata no era como producir un sonido con cada
Instrumento en sucesion: el musico s6lo tenia que
mover la mano de un teclado a otro. Lo mas proba-
ble era que se le presentaran dificultades cuando
los dos teclados se tenian que tocar al mismo tiem-
po, pero los musicos de clavicordios y de los 6rga-
nos de las iglesias supieron como hacerlo durante
siglos. Incluso musica tan compleja como una
fuga de Bach, se podia ejecutar en un solo teclado
y, de todos modos, la mayor cantidad del “traba-
jo” de estudio no se hacia en una sola “sesion”.
En cambio, cada parte del sintetizador se grababa
sola, superponiendo las partes subsiguientes sobre
la primera, utilizando distintos sectores de una
cinta de canales multiples. Pero ejecutar este tipo
de musica requeria un artista diestro, o dos mu-
sicos corrientes, o bucles de cinta y un ingeniero
de sonido.

Pero el desarrollo mas importante de los anos se-
tenta fue el de presentar las unidades genera-
doras de sonido dentro del sintetizador, y las técni-
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Trio innovador

Alannah Currey, Tom Bailey y
Joe Leeway (de izquierda a
derecha), de los Thompson
Twins. En sus comienzos un
grupo arty de siete
componentes, actualmente
actuan como trio con el apoyo
de ritmos secuenciados
grabados en cinta. (Se suele
denominar arty a aquel conjunto
musical cuyos integrantes en su
mayoria provienen de escuelas
de arte 0 conservatorios.)



Steve Cross

recepcion y gestion
P401 funciona con el IBM PC y el Apple lle. Segun Roland, en
un futuro cercano habra una version disponible para el
Commodore 64

cas instrumentales en general. Un buen ejemplo de
esto es el nacimiento del sintetizador de bajos con-
trolado por teclado. En los anos sesenta, el estilo
Motown de musica pop-soul dependia en gran me-
dida de los bajos eléctricos. Durante los anos seten-
ta los bajistas funk alcanzaron un nivel de virtuosis-
mo que rivalizaba con el de los principales guitarris-
tas; a finales de la década este estilo ya no pudo
evolucionar mas y surgié el sintetizador de bajos
controlado por teclado. Esto supuso nuevos pro-
blemas al muasico de teclado, a quien ahora se le
exigia que asumiera las funciones del bajista (tra-
bajando con el tambor para “sujetar” la seccion de
ritmo en un tiempo estricto) y que ahora no estaba
tocando musica de “teclado”. A medida que apare-

Contar y tocar

Se pueden producir sonidos forma de onda de los
electronicos programando sonidos a través de un

|a salida de tono y/0 convertidor de digital a
generadores de ruido analogico que active un
blanco (asi es como uno altavoz. El muestreo

crea sonido en un proporciona una imagen de

microordenador), o también
mediante el muestreo de
sonidos reales, haciendo un
“modelo” digital de los
sonidos y utilizando ese
modelo para recrear la

sonido exacta (segun la
cantidad de muestras de
forma de onda
almacenadas), que de lo
contrario seria dificil de
programar excepto

cieron en el mercado nuevos sintetizadores analogi-
cos se dispuso de sonidos de trompeta, saxofon y
tambor. Mas y mas musicos de teclado se volcaron
a un dispositivo simple para asumir todas estas nue-
vas responsabilidades. Este era el secuenciador.

Un secuenciador es un dispositivo que coordina
varios ramales de musica independientes unifican-
dolos en una pieza tnica segin un patron especifi-
cado. Opera mediante la utilizacion de voltajes
controlados que se generan a partir de un oscilador
para producir una serie de tonos de frecuencias di-
ferentes. Cuanto mayor es el voltaje, mas rapido
vibra la tira metdlica y la forma de onda resultante
se escucha como un sonido agudo. Para controlar el
oscilador se utiliza una unidad de secuenciacion.
Ello es necesario porque la masica muy raramente
se compone de frases ininterrumpidas; se requieren
breves vacios o largos silencios, tanto para crear pa-
trones ritmicos como para conformar la estructura
global de la musica. Un vacio en un patron de fra-
ses se produce cuando la unidad de control le envia
al oscilador un voltaje cero. La secuenciacion tiene
por objeto asegurar que el vacio se produzca en el
mismo lugar cada vez que se repite el patron.

A fines de los anos setenta eran pocos los sinteti-
zadores que tenian facilidades completas de se-
cuenciacion, pero los masicos fueron rapidos para
utilizar aquello de lo que disponian. La vibrante
musica disco que produce Giorgio Moroder con
Donna Summer es en gran parte musica de secuen-
ciador, y los nuevos grupos britanicos de sintetiza-
dor desarrollaron un estilo completamente nuevo
para ponerlo a la altura de los nuevos equipos. Ya
no es necesario tocar cada nota individual con una
seriec de gestos grandilocuentes, al estilo de Rick
Wakeman. En cambio, toda una secuencia, o riff
(término que podriamos definir como “conjunto de
notas definitorias o caracteristicas de una can-
cion™), se podia iniciar o interrumpir modificando
un control. En el interin el masico se podia aleja
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del teclado, bailar al ritmo del compas del secuen-
ciador y después regresar a otro teclado para tocar
una melodia o una serie de acordes. A mediados de
los ochenta, todo el estilo de actuacion de un grupo
como los Thompson Twins esta determinado por la
existencia del secuenciador.

Cuando aparecieron por primera vez los sinteti-
zadores digitales, a menudo su diseno se modelaba
en funcion de sus predecesores analogicos. Los mu-
sicos descubrieron que los nuevos instrumentos de-
sarrollaban ain mas sus “aptitudes de secuencia-
cion”, y es en esta area del control digital donde se
ha generado el mayor interés. Ello lo demuestra la
reciente popularidad de la bateria eléctrica Linn,
una de las primeras unidades en utilizar el somdo
muestreado, en este caso proporcionado por Steve
Gadd, el mejor bateria norteamericano. En la ma-
quina Linn, los patrones de tambor se graban en
forma digital del mismo modo en que los datos del
ordenador se graban en discos flexibles. Las se-
cuencias resultantes de unos y ceros se codifican en-
tonces en chips de ROM. Mediante el acceso a un
chip determinado, un musico o un productor puede
reproducir el sonido original como si se lo estuviera
tocando en vivo. La gran ventaja de digitalizar el
sonido es que la salida puede ser alterada en la con-
sola, apartandose del patron original en cuanto a
tiempo, ritmo, volumen, etc.

Ahora nuestros dos ejemplos originales (el estu-
dio de grabacion y el musico con sintetizador en el
escenario) tienen ciertas caracteristicas en comun.
Ademas de grabar mausica, el trabajo en el estudio
refleja el boom del video que se ha producido en
estos ultimos anos. El video ha aportado un nuevo
estilo y una nueva conciencia en la fabricacion de
imagenes: los productores exigen que la musica que
lo complementa refleje este hecho.

Si la musica que acompana a un video se produce
ediante instrumentos convencionales, la sincroni-
zacion con la imagen en pantalla es muy similar a la

Ritmo electronico
Se puede construir una frase
de tambor en cualquier orden
en las teclas del sintetizador.
Al reproduciria, un explorador
(scan) barre el teclado a una

preestablecida, tocando un
compas de tambor
digitalizado si esa tecla ha
sido pulsada e iluminando su
LED. La frase se puede
entonces crear y editar estrato

clave de tiempos por estrato
INTERVALO DE TIEMPO

que se realiza con una pelicula. Sin embargo, si la
musica se compone de sonidos individuales y frases
producidas por sintetizadores digitales, hay muchas
cosas que pueden ir mal. Imaginemos que en un
determinado video una vasija con flores se cae al
suelo, donde se hace anicos. El musico que trabaja
en la partitura ha creado una frase que se acelera
hasta el punto en el que la vasija cae, y ha dispuesto
un acorde de percusion para el momento en que
se estrella contra el suelo. Comienza la graba-
cion y empieza la frase, pero en seguida resulta evi-
dente que la velocidad de la aceleracion se ha calcu-
lado mal y la frase concluye mientras la vasija toda-
via esta sobre la mesa. El musico prueba entonces
el acorde de percusion, que se graba en un canal
distinto de la cinta. La grabacion se reanuda, y en
esta ocasion el acorde se graba una fraccion de se-
gundo mas tarde. Los musicos necesitan una forma
de conjuntar los instrumentos digitales de modo
que todo suceda en el momento adecuado. Lo que
se precisa, entonces, es una interface digital.

El musico de sintetizador tiene problemas simila-
re, esta vez en una actuacion en directo. Su equipo
incluye dos sintetizadores digitales, producidos por
diferentes fabricantes, y una bateria eléctrica o caja
de ritmos Linn. El musico tiene preparadas frases
en un sintetizador y en el Linn, pero como €stos no
llevan juntos el compas, suele acabar por dejar que
el Linn funcione automaticamente mientras toca el
otro de forma manual. El resultado es que su se-
gundo sintetizador, adquirido en razén de la cali-
dad de sus sonidos previamente preparados, queda
sin intervenir. Este muisico necesita una forma
de unir sus instrumentos de modo que el secuen-
ciado de todo el maternal se produzca en el punto
correcto. Ademas es indispensable que el se-
cuenciador de su primer sintetizador toque los soni-
dos preestablecidos del segundo. Por otra parte, sea
cual fuere el equipo que utilice, deberia ser apli-
cable a algo mas que a sus propios sintetizadores:
:bien podria nuestro musico descubrir su verdade-
ra identidad en el estudio a que hemos aludido
anteriormente, que planteaba tantos problemas
en la sincronizacion de video!

En vanguardia

Donna Summer, con el
productor Giorgio Moroder, fue
una de las primeras artistas pop
que utilizé en la musica grabada
sintetizadores y ritmos
producidos electronicamente
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El factor humano

En el disefo de programas es esencial la interface hombre-

maquina, que se ocupa del intercambio de informacion entre
usuario y programa

Durante muchos afios la programacién de ordena-
dores ha sido un tema misterioso comprendido s6lo
por profesionales que podian dedicar mucho tiem-
po y esfuerzo a la materia. Antes del advenimiento
del microordenador con su teclado tipo méaquina de
escribir, con frecuencia los programas eran entra-
dos byte a byte a través de interruptores situados en
el panel frontal del ordenador, o perforando aguje-
ros en cintas en la consola de un teletipo.

En comparacién, el usuario es actualmente una
criatura mimada. Los fabricantes ya no esperan
que el propietario de un ordenador luche con el
lenguaje maquina, y se ha acufado la frase “amabi-
lidad hacia el usuario” para indicar que cualquiera,
iIndependientemente de su experiencia, puede utili-
zar y programar micros. En 1982 el Alvey Commit-
tee, en el informe A programme for advanced in-
formation technology (Programa para la tecnologia
avanzada de la informacion), identificaba la interfa-
ce hombre-maquina (MMI: man-machine interface)
como una de las cuatro dreas principales de investi-
gacion y desarrollo, junto con la ingenieria de soft-
ware, el diseno de circuitos integrados a muy gran
escala (VLSI: very large scale integration) y los sis-
temas basados en el conocimiento.

En cualquier aplicacién la interaccion entre el or-
denador y el usuario, por la cual se pasan entre uno
y otro datos o instrucciones, reviste una importan-
cia capital. Este “didlogo” se conduce a través de
los dispositivos de entrada/salida (E/S) del ordena-
dor, con el teclado actuando como principal fuente
de entrada y la pantalla de visualizacién proporcio-
nando la salida. Palancas de mando, lapices 6pti-
cos, “ratones’, pantallas al tacto y otros dispositi-
vos también se pueden utilizar para la entrada,
mientras que el ordenador puede servirse de una
impresora, un generador de sonido (o de voz) o
incluso un robot para manifestar la salida.

Ademas de cualquiera de las limitaciones que
pueden plantear los dispositivos de E/S utilizados.
el didlogo entre usuario y maquina se ve influido
por el software. Por ejemplo, el sistema operativo
(OS) del ordenador controla muchos detalles de la
operacion del teclado y la pantalla. La velocidad a
la cual se repiten las teclas cuando se mantienen
pulsadas y la demora entre repeticiones las estable-
ce el sistema operativo, que también se guarda las
pulsaciones de teclas para permitir al ordenador al-
macenar caracteres que se han digitado mas rapida-
mente de lo que los mismos se pueden visualizar.
Esto es importante porque tiene relacién directa
con la velocidad a la cual el usuario puede introdu-
cir informacién. El tamaiio del buffer es vital y el
usuario deberia conocerlo; el sistema operativo
CP/M, por ejemplo, guarda en el buffer una tnica
pulsacion de tecla, mientras que muchas maquinas
personales almacenan .10 pulsaciones 0 mas.

Pero los buffers de tecla pueden plantear proble-
mas. Un usuario experimentado que esté trabajan-
do con un sistema activado por meni puede saber
de antemano que las opciones de meni que él re-
quiere son la 2 del menu principal, la 5 del meni
siguiente, luego la 3, 4, 6, etc. Dado que él esta
familiarizado con el sistema, entra sus opciones a
gran velocidad. Con un buffer de 10 caracteres, el
usuario terminara alli donde quiera, porque todas
las pulsaciones de teclas se “recordarian” en la se-
cuencia correcta. Con un buffer de un solo caréc-
ter, el tiempo necesario para visualizar el segundo
menu puede que sea mayor que el tiempo que se
precise para digitar la secuencia entera de opcio-
nes. Por consiguiente, en vez de seleccionar la op-
cion numero J de este menu, después la 3 y asi su-
cesivamente, sOlo se realiza la opcion nimero 6
(porque éste es el unico caracter retenido en el buf-
fer) y el sistema se detiene alli.

Pero un buffer grande también puede suponer
algunos problemas. Un programa de meni que de-
more mucho tiempo para reaccionar ante una pul-
sacion de tecla (lo que puede ocurrir si la opcion
conduce a que se lea en un archivo) podria inducir

al usuario a pensar que no esta pasando nada. La
respuesta natural en este caso seria probar la Gltima
opcion introducida, pulsando luego una seleccién
de teclas hasta que hubiera una respuesta. Esto po-
dria llevar a que el programa intentara procesar los
caracteres ilegitimos retenidos en el buffer; jlos re-
sultados podrian ser sorprendentes’

La “recogida de basura”, que implica limpiar
los registros de memoria del ordenador para dejar
espacio de trabajo libre, constituye otra fuente de
problemas. Esta operacion puede hacer que un
programa parezca “colgado™ durante largos perio-



dos, en los cuales el usuario puede nuevamente tra-
tar de emprender una accién correctiva. Es proba-
ble que la recogida de basura produzca problemas
en programas largos que realicen mucha manipula-
cion de series. Algunas versiones de BASIC permiten
que el programador provoque una recogida de ba-
sura; es una buena idea hacerlo a intervalos fre-
cuentes, pero es conveniente transmitir al usuario
un mensaje “espere por favor”, dado que parecera
que el ordenador no esté haciendo nada mientras
se ocupa de la recogida de la basura.

La forma en que un lenguaje de programacion
manipule la entrada y la salida influird en el diseno
de la interface entre el ordenador y el usuario. Las
superiores facilidades para manipulacion de series
del Basic conducirdn a un ejemplo mas sofisticado
de series en el didlogo hombre-ordenador que el
que permiten lenguajes como el PASCAL. Los BASIC
que posean instrucciones incorporadas para posi-
cionamiento del cursor favoreceran trazados de
pantalla mejores que aquellos que no las posean.
Lo mismo puede decirse de los BASIC con instruccio-
nes para graficos. El BASIC esta bien provisto de ins-
trucciones de entrada/salida; INPUT y PRINT estan
bien para programas sencillos. Pero para un verda-
dero control de entrada, intente experimentar con

“Log-on” (Conexion)
al Micronet 800

GETS, INKEYS, INPUTS() e instrucciones similares.
PRINT USING es una instruccion sumamente versatil

para formatear la salida; tiene un incalculable valor
para alinear puntos decimales y para justificar co-
lumnas de texto.

En cualquier sistema hombre-maquina, el elemen-
to mas impredecible es el usuario. Sin embargo, a di-
ferencia de cualquier otro componente, el usuano

ciertas caracteristicas de rendimiento que se
han de comprender antes de disefar la interface.

Las personas comparten con los ordenadores la
caracteristica basica de ser “procesadores de infor-
macién”. No obstante, los seres humanos tienen li-
mitaciones inherentes respecto a la cantidad de in-
formacion nueva que pueden retener en la “memo-
ria de trabajo”; se ha comprobado que para la
mayoria de items de informacién se pueden retener
simultdneamente en el cerebro alrededor de siete
items diferentes. El tamano de estos items depende
de lo significativos que sean o de lo bien estructura-

dos que estén. Si la informacién a recordar se com-
pone de caracteres al azar, cada item se compondra
de no més de un Gnico caracter. Pero s1 los caracte-
res no son al azar sino que son apellidos comunes,
cada item recordado podria ser un nombre comple-
to. Al incrementar la estructura de la informacion
de esta manera, se incrementa la capacidad del
usuario para recordarla y utilizarla.

Existen varias formas de ayudar a la gente a es-
tructurar la informacién cuando utilizan ordenado-
res. Un método consiste en relacionar los datos con
estructuras familiares y bien comprendidas; €sta es
la forma en la que funciona la visualizacion del “es-
critorio” estilo Lisa. Del mismo modo, se podria
organizar un paquete de hoja electrénica financiera
como para que tuviera el aspecto de un libro, con
paginas, indices, etc. Otro procedimiento consiste
en entrenar al usuario para que comprenda estruc-

Apple Macintosh
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turas que no le sean familiares. Mostrando ejem-
plos repetidamente y explicando temas en profun-
didad, se podria utilizar el propio programa para
ensenarle al usuario como se deberia estructurar la
informacion. El entrenamiento de esta clase tiene
el inconveniente de que resulta caro, tanto en tiem-
po como en esfuerzo. Instrucciones detalladas,
pantallas de “ayuda” y “postes indicadores™ pue-
den proporcionar un tipo de entrenamiento en
linea, pero son dificiles de utilizar con eficacia.

Por altimo, presentar la informacion en patrones
reconocibles puede ayudar al usuario a comprender
el programa. Esto se puede hacer valiéndose del
color o del trazado para guiar el 0jo hacia la infor-
macion deseada. Para entender lo que esto signifi-
ca, consideremos la codificacién con colores como
la que utilizan el Prestel y programas de videotexto
similares. En una pégina tipica, el encabezamiento
y el pie estardn dispuestos en bloques del mismo
color; habra un anico color de fondo y el texto se
visualizara en otros dos colores, alternando un pa-
rrafo en cada color. Las palabras clave se pueden
realzar aplicando adn otro color. Todo ello tiene
por finalidad permitir que el usuario seleccione sélo
la informacion requerida y que ignore secciones en-
teras de la pégina si éstas contienen informacion
que carece de un valor inmediato. Sin embargo, la
codificacion con colores puede ser fuente de confu-
siOn si se la emplea con exceso.

Tres niveles

Estas fotografias de sistemas
operativos de microordenadores
llustran tres niveles variables de
amabilidad hacia el usuario. En
la primera fotografia (de
izquierda a derecha) un usuario
nuevo esta intentando
comunicarse con el sistema
operativo CP/M. EICP/M no
posee facilidades de “ayuda”
incorporadas, de modo que para
que se lo pueda utilizar
adecuadamente es necesario un
profundo conocimiento de las
instrucciones. Nuestro segundo
ejemplo es un sistema
conducido por menu: el menu
“Log-on” para el Micronet 800
en el BBC Micro. Las opciones
estan claramente numeradas y
el usuario realiza su eleccion
entrando el numero apropiado
que se le indica en el menu. La
pantalla no ofrece gran cantidad
de informacion, de modo que el
usuario debe comprender |as
opciones para poder hacer uso
de ellas. Nuestra tercera
fotografia muestra el sistema
operativo del Apple Macintosh,
que proporciona indicaciones
visuales y visualizaciones
graficas, asi como menus
sencillos y faciimente
comprensibles
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Abierta al mundo

Como acceder a la puerta para el usuario con el fin de controlar

fenomenos fisicos externos al ordenador

Muchos de los micros personales poseen puertas
para el usuario que permiten la entrada al mapa de
memona del ordenador en virtud de una serie de
conexiones eléctricas. La base de todos los sistemas
digitales es que el sistema binario de unos y ceros se
pueda representar mediante dos niveles de voltaje.
Normalmente, un cero se representa mediante (
voltios y un uno mediante +5 voltios.

Cada posicion de memoria se compone de un
grupo de ocho celdas individuales, teniendo cada
una de ellas un nivel de voltaje de 0 o 5 voltios. El
patron de estos niveles de voltaje determina, por
consiguiente, el nimero que esta almacenado en
esa posicion de memoria. Si una celda posee un
nivel de voltaje de +5 voltios, decimos que esté ac-
tivada (set high), y si la celda posee un nivel de 0
voltios, se dice que esta desactivada (set low). Las
conexiones externas de la puerta para el usuario
estan umdas eléctricamente a una o mas posiciones
de la memoria del micro y mediante la lectura de
los valores de estas posiciones, 0 mediante la escri-
tura de valores en ellas, podemos monitorizar o
controlar sistemas eléctricos fuera del ordenador.

Enchufando

Comenzamos nuestro proyecto haciendo cables
para el BBC Micro y el Commodore 64. Estos ca-
bles se utilizaran para conectar las maquinas con el
exterior a través de un formato comun de ocho li-
neas de datos con una linea a tierra a cada lado. Se
necesitara:

BBC Micro

e enchufe IDC de 20 vias

e cable plano IDC de 20 vias (un metro)
® estano para soldar y soldador

Commodore 64

e conector marginal de 0,15" y 24 vias

e cable plano de 10 vias (alrededor de un metro)
® estano para soldar y soldador

Los diagramas de las patillas de la puerta que vie-
nen en los manuales de las maquinas muestran la
posicion de las 10 lineas (dos a tierra, ocho de
datos) que necesitamos. El enchufe IDC del BBC
posee una patilla de posicionamiento a uno de los
lados que se separa en dos partes desiguales: sos-
tenga el enchufe verticalmente con la patilla lejos de
usted y su seccion de ajuste arriba, y pase por la
misma mas 0 menos una pulgada de cable plano
con la franja roja a su derecha. Cierre el enchufe
sobre el cable apretandolo firmemente (tal vez con
una prensa de tornillo o tornillo de ajuste). Separe y
recorte 10 lineas por el otro extremo segun la ilus-
tracion, luego pele y estane los extremos de las
lineas restantes (véase p. 524).

-

Existen dos tipos de conexiones para puerta para
el usuano. Algunas puertas tienen grupos de pati-
llas separados (ocho para entrada y ocho para sali-
da) conectadas con dos posiciones de memoria.
Otros utilizan las mismas ocho patillas tanto para
entrada como para salida. Aqui vamos a analizar el
segundo tipo de configuracion, que es el que em-
plean los micros BBC y Commodore 64.

Registros de direccion
de datos

Ademas de tener una posicion conectada con las
ocho patillas de la puerta para el usuano, los micros
con puertas bidireccionales hacen uso de una se-
gunda posicion de memoria, conocida como el re-
gistro de direccion de datos (DDR: data direction
register). Este registro determina si cada una de las
ocho lineas ha de enwviar o recibir datos. Un uno en
el DDR coloca a una linea en modalidad de salida,
y un cero la coloca en modalidad de entrada. Para
situar las ocho lineas de la puerta para el usuario en

Para el Commodore 64, marque uno de los lados
del enchufe claramente como la parte superior (y al
conectario a la maquina tenga siempre este lado
hacia arriba). Pele y estafe los dos extremos de las
10 lineas y suelde el cable a las patillas inferiores
del conector marginal.

Utilice los programas de prueba y un tester
(véase p. 567) para comprobar sus cables
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salida, el DDR habra de establecerse en 255 (es
decir, 11111111 en binario). Del mismo modo, las
ocho lineas se pueden establecer para aceptar en-
trada estableciendo el valor del DDR en cero. Las
ocho lineas se pueden configurar en cualquier com-
binacion de lineas de entrada o salida estableciendo
en el DDR el valor apropiado. Por ejemplo, las
cuatro lineas mas significativas de la puerta para el
usuario se podrian establecer en modalidad de sah-
da, y las cuatro menos significativas en entrada, co-
locando en el DDR el valor 240 (es decir, 11110000
en binario).

REGISTRO
DE DATOS

DDR=240

PREPARADAS
PARA ENTRADA

PREPARADAS

PARA SALIDA

Kevin Jones

Los registros de datos y de direccion de datos po-
seen las siguientes direcciones:

=
Commodore 64 | $DD01 (56577 dec.
El siguiente programa coloca la puerta para el

usuario de manera que se puedan usar las ocho li-
neas para entrada, y visualiza el registro de datos:

-----

Para el BBC, introduzca estas modificaciones:




La ejecucion del programa muestra que el conteni-
do normal del registro de datos es 255 (en la panta-
lla HHHHHHHH), lo que significa que las ocho lineas
estan activadas y las ocho celdas de REGDAT estan
en el nivel de voltaje +5. Si ahora enchufa un cable
en la puerta para el usuario, puede utilizarlo para
cambiar los niveles de voltaje en las lineas y, por lo
tanto, cambiar el contenido numérico de gEESAT.

Hemos cableado 10 lineas a la puerta para el
usuario: ocho de ellas son lineas de datos (una linea
para cada bit de REGDAT) y las otras proporcionan
una “toma de tierra” al sistema. Hacer que una
linea de datos toque una linea de tierra reducira el
nivel del voltaje de la linea de datos a cero, cam-
biando por consiguiente los niveles de voltaje de
REGDAT. Si se conecta a tierra DO, por ejemplo,
mientras se esta ejecutando el programa, vera que
ahora REGDAT contiene 254 (reflejado en la panta-
lla como HHHHHHHE), lo que significa que la linea
menos significativa estd en voltaje fierra (0 v),
mientras que las otras estan altas (+5 v). Quiza
quiera probar distintas combinaciones de lineas
para comprobar que, mediante este procedimiento,
puede hacer que REGDAT contenga cualquier nime-
ro entre cero y 255.

-—TIERRA

PUERTA USUARIO
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Escribiendo software

La esencia de la toma de decisiones del ordenador
es la comprobacion de valores numéricos o condi-
ciones y la bifurcacion segun el resultado obtenido
en la comparacién. Por lo tanto, es una cuestion
sencilla disenar software que pueda monitorizar ac-
tividades fisicas a través de la puerta para el usua-
no. Mediante la comprobacién del valor del regis-
tro de datos y emprendiendo la accién apropiada,
el ordenador puede responder a los cambios exter-
nos. Un ejemplo sencillo seria el de disenar un pro-
grama que compruebe si un nimero de teléfono se
ha marcado correctamente. El “marcado” se puede
efectuar conectando a tierra ciertas lineas de datos
conectadas a la puerta para el usuario, con el fin de
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producir en el registro de datos el valor numérico
correcto para cada uno de los digitos del nimero de
teléfono. A causa de las dificultades que entraia
conectar a tierra simultaneamente varias lineas de
datos, el programa espera que el usuario pulse una
tecla del teclado antes de analizar el contenido del

100 REM tttttttttttttt 664 ---------------
101 REM* NUMEROS DE TELEFONO :
100 REM **#*ssssvnssns R4 ****rrreansanns
120

130 REGDAT=56577:DDR=56579

140 POKE DDR.0:REM=ENTRADA SOLAMENTE

150

160 INPUT*NUMERO DE TELEFONO":NTS

170 :

180 FOR K=1TO LEN(NTS)

190 DGS=MIDS(NTS K.1): REM TOMAR DIGITO
200 IFDGS <> “ "THEN GOSUB 500

210 NEXT K

290

300 PRINT" oo LUSIENIU e "
310 PRINT® NO HAY NADIE EN EL ":NTS

320 PRINT“ POR FAVOR LLAME MAS TARDE"

350 PRINT:PRINT:RUN

400

o000 REM** S/R CONVERSION Y COMPROBACION **
090 DG=VAL(DGS)

600 PRINT“PONER DIGITO EN LAS LINEAS™

650 PRINT® Y PULSAR CUALQUIER TECLA”
700 GET GTS:IF GT$="" THEN 700

/30

800
850
900
950
999

registro de datos. La l6gica del programa se refleja
en el diagrama de flujo que lo acompana.

PE=PEEK(REGDAT):IF PE=DG THEN PRINT
DG" OK":RETURN

PRINT“??7?NUMERO EQUIVOCADQ?2?"
PRINT NTS"“<>"LEFTS(NTS . K—1):PE
PRINT“???VUELVA A PROBAR??77?’
PRINT:PRINT:RUN

Para el BBC, introduzca estas modificaciones:

130 REGDAT=&FE60:DDR=&FE62
140 ?DDR=0

700 A=GET

790 PE=?(REGDAT):IF PE=DG THEN

PRINT DG* OK":RETURN

Hemos examinado aqui la entrada de informa-
cion desde una fuente externa con el fin de afectar
el flujo de control dentro de programas. En el pré-
Xximo capitulo analizaremos la salida a través de la
puerta para el usuario y el diseo de un sistema
sencillo de control por ordenador.

Lineas cruzadas

El programa de numeros de
teléfono acepta como entrada un
numero de teléfono (cualquier
formato, cualquier longitud) y
verifica sus digitos, uno por
uno, con el contenido de la
posicion de memoria de la
puerta para el usuario. Los
espacios en el numero
introducido se ignoran. El
programa aguarda una
pulsacion de tecla antes de
comparar un digito introducido
con el digito de |a puerta para el
usuario



Magia negra

“Necromancer” (Nigromante) es un juego con espectaculares
graficos y en tres actos, como si se tratara de una obra de teatro

Introducciéon. Tanto la version Atari como la del
Commodore 64 se cargan facilmente; el lento arras-
tre de la indolente unidad de disco del Commodore
64 resulta tolerable debido a que el programa pro-
duce una gama de extranos ruidos que suenan algo
asi como una orquesta electronica afinando. Los
graficos de los titulos se acompanan con una musica
de presentacion que aprovecha al maximo las posi-
bilidades de sonido de ambas maquinas.

Primer acto. El bosque: La pieza comienza en la
“edad de la oscuridad”, cuando el “supremo sobe-
rano es Tetragorn, el malvado hechicero”. El juga-
dor hace el papel de Illuminar, un druida al que se
describe como “el defensor de la verdad y protector
de la raza humana”. Como puede imaginar, ello no
es tarea facil. Comienza la obra y aparece el druida
en un espacio abierto oscuro. Una atmésfera de es-
trellas lo protege de centenares de pequenos Ogros
que marchan sin descanso a través de la pantalla
agitando gigantescos machetes al son de un nsis-
tente acompanamiento musical. Con la palanca de
mando se controla una diminuta varita magica que
vuela dentro de la pantalla destruyendo a los ogros
y obteniendo puntos antes de regresar a su mano.

Colocando la varita en el espacio deseado y pul-

sando el bot6én de la palanca de mando se pueden
plantar arboles en un intento por crear un bosque
que le serd de ayuda mas adelante en el juego. El
jugador debe proteger los arboles de los machetes
de los ogros y las aranas de Tetragorn, estando
atento a sus fuerzas, que se ven mermadas por la
picadura de una arana o reforzadas por la muerte
de otra. Después de cinco niveles de juego, termina
el primer acto con el ataque de las aranas, que ago-
tan rapidamente las fuerzas del druida. El progra-
ma entonces congela la accién, cuenta la cantidad
de arboles que el jugador ha logrado hacer crecer y
sitia al druida en el siguiente acto.
Segundo acto. Las criptas: Es aqui donde se incu-
ban las aranas. Hay cinco niveles diferentes, cada
uno de los cuales contiene dos capas de cuatro crip-
tas. Dentro de las criptas hay huevos de arana, que
se iluminan con distintos colores intermitentes
cuando éstas estan a punto de salir del cascaron. En
pantalla también sale el “cofre de los arboles™ (que
contiene los arboles que se hicieron crecer en el pni-
mer acto). El jugador tiene que utilizar su vanta
para liberar un arbol y desplazarlo a un punto situa-
do sobre una de las criptas; si es rapido, el arbol
echara raices y se abrira paso a través del techo de
la cripta para destruir los huevos antes de que se
incuben.

Existe un peligro adicional representado por las
“manos del destino”; éstas se estiran desde el techo
hacia abajo y cogen todo cuando encuentran de-
bajo de ellas: ya sea el druida, arboles o signos de
interrogacion. Estos altimos se utilizan para repre-
sentar premios misteriosos, y debe obtenerse uno

de ellos para poder descender por una escalera
hasta el siguiente nivel.

Tercer acto. La guarida del nigromante: El climax
de la obra tiene lugar en un cementerio espectral-
mente oscuro. Las lapidas marcan las muchas tum-
bas del Necromancer y se deben destruir para im-
pedir su reencarnacion. La varita magica es lo sufi-
cientemente poderosa como para matar a cada
reencarnacion y las propias lapidas desaparecen si
uno consigue colocar al druida sobre ellas. Pero la
batalla entre el bien y el mal no es asi de sencilla,
porque todas las aranas que se escaparon en el se-
gundo acto se transforman en aranas “zombis™ y
acuden en defensa del Necromancer.

Es una cuestion prioritaria reservar muchisima
fuerza para la Guarida, porque aqui el jugador
debe valerse de todo su ingenio. Ciertamente el ul-
timo acto puede resultar muy frustrante, dado que
no se puede acceder al mismo independientemente
del resto del juego.

La de Atari es la mejor de las dos versiones del
juego. La version para el Commodore es mas lenta
y contiene graficos y sonido ligeramente menos es-
pectaculares. Ambas pueden verse deslucidas por
palancas de mando de respuesta torpe y lenta. No
obstante, dejando de lado estas menudencias, quie-
nes posean cualquiera de las versiones encontraran
que éste es un juego magnifico, aunque caro.

Necromancer: Para el Atari 400/800 (32 K) y el
Commodore 64
Editado por: Synapse Software, 5327 Jacuzzi St,
Suite 1, Richmond, CA 94804

Autores: Bill Williams (Atari), Scott y Steve
Coleman (Commodore 64)

Palancas de mande: Atari/Commodore estandares
Formato: Disco y cassette

Delicia visual

Necromancer combina graficos
sprite con visualizaciones de
fondo en alta resolucion para
producir unas escenas
asombrosas en los tres niveles
de destreza. Las relucientes
copas de los arboles, el rapido
vuelo de |a varita magica del
druida, el movimiento de las
aranas y los ogros y el fuego del
nigromante hacen que
Necromancer sea no solo un
juego emocionante sino también
hermoso desde el punto de vista
estético
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Una lengua muy culta
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Esta es la primera leccion sobre el lenguaje assembly del

procesador 6809. Este lenguaje lo incorporan micros como el

Dragony el Tandy Color
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Pueden resumirse en tres los componentes de un
microprocesador: los registros, que son partes de la
memoria interna del procesador; la ALU (arithme-
tic and logic unit: unidad arimético légica), verda-
dera “fabrica” de hacer operaciones con los da-
tos que estan almacenados en la memona; y una
unidad de control que se encarga de que todo
proceda segin el orden previsto y en el momento
adecuado.

En su mas elemental grado de operatividad, el
microprocesador sélo responde a senales de voltaje
procedentes de sus conexiones con el exterior y
causantes de cambios internos (el contenido de los
registros) o de ulteriores envios y recepciones de
sefnales. Si representamos por un 1 la presencia de
voltaje y por un 0 la ausencia de éste, entonces po-
demos dar valores numéricos binarios a estas sena-
les que van y vienen por la memoria y por todo el
procesador. Posteriormente se puede programar
el procesador numerando las instrucciones segun
un determinado orden. Asi pues, en el mas infimo
nivel de programacion, es imprescindible pensar en
términos binarios (0 hexadecimales). Ello requiere
conocer el efecto de cada namero, o codigo de ins-
truccion en el procesador.

Un procesador de ocho bits como el 6809 puede
enviar y recibir nameros binarios de ocho buts, lo
que equivale a una gama de nameros decimales
entre el 0 y el 255. Muchos de los nimeros sirven
para indicar las direcciones de las posiciones de me-
moria, las cuales suelen representarse en la mayo-
ria de estos procesadores de ocho bits con nimeros
de 16 bits (por lo que podemos numerar posiciones
de memona entre el 0 y el 65535). Es claro que a la
hora de tratar estas direcciones de 16 bits, el proce-
sador lo hace de ocho en ocho bits.

Los registros del 6809

Los registros en un procesador pueden adqui-
rir muchas formas segin sus funciones. Algunos
quedan reservados para el uso interno del pro-
cesador, inaccesibles para el programador. Pero
cuatro de ellos seran utilizados por éste muy ex-
tensamente.

El mas empleado es el acumulador. La mayoria
de los datos se almacenan en €l y en €l se ma-
nipulan. Por ejemplo, la funcion realizada por
una instruccion en assembly como AND es la de
sumar el contenido de una determinada posicion
de memona al contemdo del acumulador. De
esta manera “se acumula” un nuevo valor en este
registro.

El registro indice sirve para modificar direccio-
nes, lo que permite faciles recorridos por tablas y

listas de datos. Cuando una instruccion se refiere a
una posicion de memoria por el método del direc-
cionamiento indexado, el contenido de este registro
va a agregarse al de la direccion dada, con lo que se
obtiene la direccion efectiva de los datos que necesi-
tamos. Para recorrer una tabla de datos, basta con
indicar la direccion de base (o sea, la del primer
valor de la tabla) e irle anadiendo el contenido del
registro. Tales registros indice suelen ser de 16 bats,
debido a que los valores que en ellos se almacenan
son normalmente direcciones.

El indice de la pila es el registro que senala la
posicion de la parte superior de la pila, para alma-
cenar y tomar datos de ella de la manera mas rapi-
da. La pila se emplea para ocasiones en que se ne-
cesita preservar el contenido interno del procesa-
dor (p. e)., al llamar a una subrutina) de modo que
no se pierda y pueda recuperarse mas tarde. El
contenido de algunos, si no todos, los registros
puede “meterse” (push) en la pila y “sacarse” (pop)
fuera mas tarde, cuando el programa principal re-
cupera el control. El indice de la pila se limita a
facilitar al procesador la posicion que ocupa el ulti-
mo valor introducido en la pila y donde se puede
colocar o extraer el valor siguiente. También este
registro, al tratar con direcciones de memoria, es
por lo general de 16 bits.

El cuarto registro es importantisimo, aun cuando
su funcion sea automatica casi siempre. Es el conta-
dor del programa, destinado a guardar la direccion
del programa donde se halla la siguiente instruccion
a ejecutar. El procesador accede a la posicion que
le indico el registro, toma el contenido de esta posi-
cion, interpreta su significado y actaa. El contador
del programa suele incrementarse automaticamen-
te una vez ejecutada la instruccion, lo que permite
tomar las instrucciones una a una y ordenadamen-
te. Si se altera el contenido del contador (porque se
almacena un nuevo valor en él, o se le suma o resta
un cierto valor) se cambia el flujo del programa. Es
decir, funciona como una instruccion GOTO, conoci-
da a este nivel como un “salto” (JMP; inglés: jump)
en caso de colocarse una direccion completamente
nueva, o como una “bifurcacion” (BRA; inglés:
branch) si s6lo se alteré con una operacion aritmé-
tica la direccion que contenia.

Hay todavia un quinto registro, pero no opera
del mismo modo que los anteriores. Es el registro
de cédigo de condicion, al que se ha de imaginar
mas bien como un grupo de bits individuales, cada
uno de los cuales representa alguna caracteristica
del estado del procesador. Por ejemplo, uno de
estos bits indica si el nimero resultante de una ope-
racion realizada dentro de alguno de los registros es
cero. Asi, es posible recorrer una tabla de valores



cargando el namero total de valores en un registro
y restandole uno al total cada vez que tratemos con
un nuevo valor. Cuando el contador alcanza el
cero, el bit del codigo de condicion avisa al procesa-
dor que no hay mas cantidades en la tabla y que
puede pasar a otra instruccion. Esto nos permite
realizar selecciones (las sentencias IF) y bucles (tipo
FOR...NEXT, WHILE...WEND,REPEAT...UNTIL).

Muchos procesadores poseen la pdgina cero, in-
tegrada normalmente por las primeras 256 posicio-
nes de memorna (en hexadecimal, de la 0000 a la
00FF). Se puede acceder a los valores en ella alma-
cenados con una direccion de ocho bits, lo que hace
a la instruccion mas corta y mas rapida. El procesa-
dor 6809 generaliza este concepto incorporando el
registro pdgina directa de ocho bits, que se encarga
de facilitar los ocho bits que faltan para que la di-
reccion sea completa, al hacer referencia a la pagi-
na cero. Si1 se cambia el valor contenido en este
registro, la pagina cero puede colocarse en cual-
quier lugar de la memoria, incluso se puede dispo-
ner de mas de una pagina cero.

Un programa en c6digo méaquina se compone de
una serie de instrucciones entremezcladas con
datos y direcciones. Hay personas que pueden pro-
gramar directamente manejando los respectivos va-
lores numéricos, pero la mayoria de nosotros en-
cuentra esto muy dificil. El lenguaje assembly de
un procesador nos permite escribir programas en
lenguaje maquina por medio de representaciones
mnemotécnicas (para el caso de las instrucciones) y
etiquetas (para direcciones y datos). Asi, por ejem-
plo, si queremos cargar en el acumulador los datos

de una determinada posicion de memoria. Pode-
mos escribir:

STORE FCB 0

para que quede reservado un sitio en la memoria al
que podamos referirnos por STORE, donde coloca-
mos temporalmente un cero. FCB no es realmente
una instruccion, sino una directiva que indica al
programa traductor del assembly a c6digo maquina
que tiene que sustituir una direccion determinada
siempre que encuentre la palabra STORE. Mais
tarde, cuando el programa desee cargar en el acu-
mulador el valor almacenado de ese modo, se
podra utilizar la instruccion:

LDA STORE

que tomara el valor almacenado en la posicion de
memoria referenciada por STORE y lo cargara en el
acumulador.

El lenguaje assembly de los programas debe ser
traducido previamente a su ejecucion, para lo cual
se utiliza un programa especifico llamado ensam-
blador. No tiene éste por qué ser complicado, pues
se trata de una relacion biunivoca, de uno a uno,
entre las sentencias del lenguaje assembly y sus
equivalentes en lenguaje maquina. Todo lo que hay
que hacer es practicar la sustituciéon con cuidado
para determinar qué valores o direcciones corres-
ponden a qué nombres.

En la proxima leccion estudiaremos la estructura
interna del procesador 6809 con mayor detenimien-
to, iniciando ya el andlisis de las instrucciones que
tendremos a nuestra disposicion.

Los populares
Las dos maquinas mas
populares del 6809 son
microordenadores: el Dragon
32Ky64 K, y el Tandy Color.
Existen ademas numerosos
sistemas desarrollados
funcionando en universidades y
escuelas técnicas europeas. El
Tandy Color y los dos modelos
Dragon son internamente muy
parecidos, y aunque la Dragon
Data ha abandonado el
mercado, la Tandy acepto el
compromiso de proveer de
software y ayuda técnica a los
usuarios de Dragon

de




Juego integrado |
Xchange de Psion es un juego
de paquetes de software de
gestion integrados basado en el
software creado para el Sinclair
QL. Xchange incluye el
procesador de textos Quill, el
administrador de base de datos
Archive, el planificador
financiero Abacus y el sistema
Easel para graficos de gestion.
Los cuatro paquetes se pueden
adquirir juntos o por separado.
Xchange esta a la venta para el
IBM PC y PC XT, ACT Apricot y
Apricot XI, y Sirius |. Se estan
planeando versiones adicionales
para el Apple Macintosh y el
Digital Rainbow

- e
Catedratico y empresario
David Potter es el fundador y
principal accionista de Psion.
Anteriormente académico
especializado en
Computational Physics en el
Imperial College de Londres y
en la Universidad de

California, fundé Psion como
Potter Scientific Investments

Nuevos horizontes

Recientemente Psion ha

diversificado su produccion,
introduciendose en el campo
del software de gestion

Psion fue fundada en 1981 por David Potter, cate-
dratico del Impenal College de Londres. El primer
golpe de marketing de la empresa fue un grupo de
cuatro paquetes para el recientemente lanzado
Z.X81: Flight simulator (simulador de vuelo), Back-
gammon, Vu-Calc y Vu-File, todos los cuales los
escribieron Charles Davies y Colly Myers. Esta pe-
quena gama de programas de calidad (un paquete
de simulaciones, un juego, una hoja electronica y
una base de datos) establecieron inmediatamente el
nombre de la empresa. En 1982, cuando Sinclair
Research encargé un paquete para demostrar el
poderio del Spectrum, no fue ninguna sorpresa que
la firma de software elegida para desarrollar la cas-
sette fuera Psion.

La populanidad de las maquinas Sinclair ha
abierto un enorme mercado para el software de
Psion. La empresa ha temido algunos é€xitos nota-
bles: la venta combinada de las versiones del Flight
Simulator para el ZX81 y el Spectrum, por ejem-
plo, ha sobrepadado los 500 000 ejemplares. Las
estimaciones relativas al total de las ventas mundia-
les de cassettes Psion han superado la cota de los
tres millones. Y con su reciente anuncio de la gama
de software “Xchange”, Psion ha dado una primera
muestra de su deseo de diversificarse, en este caso
haciendo un esfuerzo por conseguir parte del mer-
cado de software de gestion.

Psion siempre ha sido una innovadora. Abrio el
camino para desarrollar la técnica del software “de
compilacion cruzada” para ordenadores persona-
les, proceso en virtud del cual se desarrolla un pro-
grama en una maquina para utilizarlo en otra. El
Honzons, paquete de introduccion para el Spec-
trum, se escribié en un Tandy TRS-80. En la ac-
tuahidad la empresa utiliza dos miniordenadores
VAX 750 para todo su software (véase p. 861). Fue
en estas maquinas en las que se escribio el juego de
programas del QL: Abacus (una hoja electrénica),
Archive (una base de datos), Easel (un programa
para graficos) y Quill (un procesador de textos).
Psion Support ha organizado QLUB, un servicio de
consulta para usuanos del QL que garantiza una
respuesta por escrito a cualquier consulta en 48
horas.

Existen planes ya avanzados para numerosos
programas de gestion para los ordenadores IBM
PC, Apricot, Sirius, DEC Rainbow y Macintosh.
Al igual que el juego de programas del QL, la gama
de programas Xchange configura una hoja electré-
nica, una base de datos, un programa para graficos
y un procesador de textos. Lo que diferencia a estos

paquetes de otros paquetes de gestion, segun
Psion, es la sencillez con la que se puede transferir
datos entre ellos.

Otro de los desarrollos de Psion que ha sido
objeto de muchisima atencion es el Organiser
(véase p. 921). La aparicion de un ordenador de
bolsillo proveniente de una empresa que hasta en-
tonces se habia considerado como de software
constituyo una sorpresa para muchas personas. Un
portavoz de la firma, Robin Kinnear, enfoca este
desarrollo desde otra perspectiva: “La clave es que
Psion es una empresa de software para microorde-
nadores. Nosotros pensamos que el Organiser era
una idea muy atractiva desde el punto de vista del
empaquetamiento de software y observamos a nues-
tro alrededor y descubrimos que no existia nada pa-
recido. De modo que Psion decidié hacerse su pro-
pio hardware. El desarrollo estuvo en gran parte
determinado por el software”.

En la actualidad existen sélo tres paquetes de
aplicaciones para el Organiser (ciencias, matemati-
cas y finanzas), junto con los paquetes de RAM
(0 datapacks, como se llaman) de 8 Kbytes y 16
Kbytes. Psion esta considerando la posibilidad de
agregar otros paquetes de programas; asimismo, di-
versas personas que desean escribir software para
la maquina se han puesto en contacto con la em-
presa.

La expansion de mercado es otra de las priorida-
des de la empresa en estos momentos: reciente-
mente se han establecido subsidiarias en Estados
Unidos y Sudafrica, y se han firmado contratos
para la distribucion de los productos de Psion en
toda Europa. Ademas, Sinclair Research ha lanza-
do una gran campana de ventas en Europa Orien-
tal, empezando con la exportacion de 400 ZX81 a
Checoslovaquia. Psion, que ya se ha tomado cier-
to trabajo en la produccion de versiones de su
software en lenguas foraneas, esta segura de seguir
avanzando.

lan McKinnell
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