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Hecho ala medida

La ergonomica es la ciencia que trata de adecuar el ambiente
laboral al trabajador. En ella inciden disciplinas tan diversas como
la ingenieria y la psicologia

La introduccion de los ordenadores personales en
los entornos doméstico y laboral hace que las consi-
deraciones sobre la ergonémica revistan suma im-
portancia. El color y el sonido constituyen buenos
ejemplos respecto a como influye el ambiente que
rodea a las personas en su rendimiento en el tra-
bajo. Algunas centralitas telefonicas ofrecen musi-
ca a quienes llaman para relajarlos y tranquilizarlos
durante la espera. Una pantalla VDU verde resulta
mas agradable y relajada a la mayoria de los usua-
rnos de ordenadores, mientras que las pantallas en
blanco y negro producen cansancio y tension.

Diferentes combinaciones de colores provocan
respuestas muy distintas: azul sobre amarillo por lo
general se considera una visualizacion atractiva,
mientras que cyan (azul claro) sobre verde no suele
agradar. El color de una habitacion puede influir en
el estado de animo de la persona que esté en ella:
los amarillos se consideran “alegres™, los azules y
verdes “relajantes™ y el esquema de una oficina ti-
pica, marron y gris, “deprimente”.

Las sutiles diferencias de este tipo en cuanto a
preferencia podrian parecerle irrelevantes o intras-
cendentes al usuario de un micro personal, pero los
especialistas en ergonémica han demostrado repeti-
damente que cuando las personas se sienten insatis-
techas con su entorno (con frecuencia sin saber que
es el esquema de color o el ruido de fondo lo que
les esta afectando), son mas propensas a la fatiga
visual y el dolor de espalda. Los usuarios de orde-
nadores sufren comianmente las consecuencias de la
disposicion irracional de las habitaciones y las es-
tructuras de trabajo. Un importante estudio ergo-
nomico sobre una oficina en la cual los operadores
trabajaban en terminales acomodados junto a las
paredes, atribuyo el bajo rendimiento y el elevado
porcentaje de errores al aislamiento social y la ten-
sion producidos por la distribucion. Se descubrié
que cuando los trabajadores se colocaban frente a
frente en pantallas de perfil bajo y en medio de la
habitacion, toda la atmosfera se avivaba y la cali-
dad del trabajo mejoraba.

La introduccion de los ordenadores frecuente-
mente ha tenido un efecto de “pérdida de experien-
cia”’ en los trabajos, haciendo poco exigente, ruti-
nario y carente de interés el trabajo de las perso-
nas. Ahora ya se reconoce como parte de la misién
del analista de sistemas el asegurar que las tareas
asignadas a las personas después de la instalacion
de un ordenador sean satisfactorias y suficiente-
mente exigentes. Para este analisis se necesita el
consejo del especialista en ergonémica.

Un diseno de sistema verdaderamente ergonémi-
co considera al operador humano como un impor-
tante componente del mismo, con sus propias ca-
racteristicas operativas y sus tolerancias. Tanto las

consideraciones humanitarias como la légica finan-
ciera reconocen que los sentimientos, las percep-
ciones y los habitos de las personas son tan impor-
tantes para la eficacia de un sistema como la capaci-
dad del bus de direcciones o la velocidad del reloj.

El programador también se puede beneficiar del
estudio atento de los problemas y las exigencias
particulares de su trabajo. La programacion exige
una atencion constante, un método 16gico y un con-
cienzudo cuidado al detalle, pero son pocas las per-
sonas que exhiben naturalmente estas cualidades y
la mayoria de ellas se resiste a su imposicion. Esta
es una de las razones por las cuales es imposible
garantizar programas libres de errores.

La aplicacion de la ergonémica al diseno de nue-
vos lenguajes de programacién y a métodos para el
diseno de sistemas es una técnica fascinante que
ofrece muchos beneficios tanto a los programado-
res como a quienes los emplean. Los psicologos se
han pasado anos estudiando a las personas como
dispositivos procesadores de informacion y tienen
ideas claras (aunque ain incompletas) acerca de las
estructuras de memoria, velocidades y capacidades
del cerebro. Ellos pueden ayudar a disenar estruc-
turas de datos y de control de programas con las
que las personas se sientan comodas y las puedan
utilizar naturalmente o con escaso entrenamiento.

Las consideraciones psicolégicas son, asimismo,
una parte de los métodos de entrenamiento, selec-
cion y organizacion dentro de la industria. Més im-

El primer contacto

En general, la interface para el
usuario empieza en el teclado,
que ha sido objeto de muchas
mejoras ergonomicas, desde las
teclas esculpidas y los teclados
concavos hasta los teclados
numeéricos y las visualizaciones
LCD. Pero el principal defecto
del teclado, el de la ineficacia del
trazado QWERTY, parece
imposible de erradicar, porque
la mayoria de las personas se
muestran reacias a aprender
nuevas pautas de mecanografia.
Las emociones tipicamente
humanas de esta naturalezay la
aparente irracionalidad con
frecuencia constituyen los
mayores obstaculos con que se
topa la ingenieria de los factores
humanos

lan McKinnell



portante aun, los psicologos pueden asegurar que
l0s disenadores se concentren primero en hacer que
¢l sistema se adapte a las personas, en vez de dar
por sentado que sera el usuario quien se haya de
adaptar al sistema.

En los ultimos anos los especialistas en ergono-
mica han estado estudiando la reaccion de las per-
sonas ante el software complejo, lo que se ha dado
en llamar la interface para el usuario. Hasta hace
poco, los usuanos de ordenadores han sido profe-
sionales experimentados y sumamente motivados,
preparados para aceptar la incomodidad y las mo-
lestias y deseosos de adquirir un nivel de competen-
cia técnica como precio a pagar por el poder de la
maquina. El usuano de hoy en dia, sin embargo, es
literalmente una persona comun, con una toleran-
cia muy hmitada hacia maquinas temperamentales
y exigentes; si tuviera que aprenderse un lenguaje
de comandos para bases de datos para poder utili-
zar un cajero automatico, jprobablemente se lleva-
ria sus negocios a las empresas financieras! Y los
usuarios que tienen problemas de interface no son
casos aislados. Los sistemas de bases de datos que
ponen megabytes de informacion de administra-
cion en cada uno de los escritorios de una oficina
estan poco y mal utihzados en todas partes, porque
para extraer informacion de ellos se requiere cierta
fluidez en lenguajes complicados, como el SQL.
Tanto los investigadores como los usuarios confian
en que la proxima generacion de sistemas front end
de lenguajes naturales haga que sea posible comu-
nicarse con la base de datos o el modelo financiero
en un lenguaje humano corriente.

Existen muchas maneras de ayudar al usuario,
incluyendo la provision de facilidades de “ayuda”
(help) (véase p. 1006). Las investigaciones en el
campo de la inteligencia artificial han llevado al de-
sarrollo de programas basados en el conocimiento
que pueden explicar como llegan a las decisiones, y
se cree que estas técnicas podrian ayudar a la crea-
cion de “modulos asesores™ para guiar a los usua-
nos de programas. Este tipo de software “inteligen-
te” plantea, no obstante, una cuestion filoséfica:
(qué es una buena explicacion, y para quién? El
programador es posible que espere una explicacion
de las estructuras de datos y los procesos involucra-
dos en un sistema, mientras que el usuario de ges-
ti6n quiza prefiera un andlisis de los medios para
alcanzar un fin comercial. Las distinciones de esta
clase constituyen problemas semanticos y lingiisti-
cos para los especialistas en ergonémica vy los cienti-
ficos de la informatica.

Existe un area, igualmente confusa, del estudio
de la interface para el usuario a la que los psicolo-
gos llaman elaboracion de modelos. Las personas
utilizan modelos mentales (tales como estereotipos
nacionales o racionales) como forma de rellenar va-
cios de su conocimiento; la mayoria de nosotros po-
driamos predecir los puntos de vista, la personali-
dad y las 1deas politicas de un extrano simplemente
a partir del conocimiento del trabajo que realiza.
Del mismo modo, las personas enfocan los ordena-
dores con i1deas estereotipadas acerca del poder y el
comportamiento de la maquina, y pueden conside-
rarlos mas inteligentes y mejor informados que
seres humanos que realicen la misma clase de ta-
reas. Cuando se encuentran con el tipo de respues-
tas laconicas e impersonales que efectian muchos
paquetes de software (especialmente ante entradas
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incorrectas), tienden a considerar que los ordena-
dores son antipaticos, incluso hostiles, apreciacio-
nes que estan totalmente fuera de lugar. Esta per-
cepcion personalizada de la maquina influye sobre
toda la interaccion, llevando a menudo a respuestas
inapropiadas desde ambos lados de la consola.
Los programadores que intenten infundir amabi-
lidad hacia el usuario pueden agudizar el problema
al introducir caracteristicas que hagan que el pro-
grama parezca mas inteligente de lo que en reahdad
es. Por ejemplo, utilizar avisos graciosos como
HOLA JUAN, SOY EL ESPIRITU DE LA BASE DE DATOS
puede estimular al usuario a responder de guisa si-
milar, a menudo con resultados catastroficos vy el
consiguiente desaliento. La genuina amabilidad
hacia el usuario necesita de un enfoque mas exper-
to. Implica pensar en las personas y preocuparse
por ellas, y dejar un margen para sus complicadas
reacciones ante los ordenadores vy su trabajo.
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Condiciones de trabajo

£sta generalmente reconocido
que el rendimiento de las
personas en el trabajo se ve
influido por factores fisicos
manifiestos, tales como la altura
de los escritorios, la
temperatura ambiental y los
niveles de ruido. Sin embargo,
efectos mas sutiles de color, luz
y percepcion del espacio
actuaimente se estan
reconociendo como aspectos
Iguaimente importantes del
sistema de trabajo, en especial
cuando se utilizan ordenadores.
un analista que instale un
sistema nuevo debe considerar
todos estos factores, ademas de
elegir el hardware y el software



Liz Dixon

Mecanismo protector

En este capitulo investigaremos formas de producir una salida

desde la puerta para el usuario y esbozaremos una amplia

red de control

En la mayoria de las aplicaciones de microprocesa-
dores, el término “tampon” (buffer) (véase p. 688)
ha llegado a significar un lugar de almacenamiento
temporal para datos que se estan transfiriendo de
una parte de un sistema informatico a otra. En
electronica analogica, sin embargo, el término se
utihiza para describir un circuito que protege a un
dispositivo de las acciones de otro. Si deseamos co-
nectar y activar motores eléctricos u otros compo-
nentes eléctricos al ordenador para que éste los
controle mediante la puerta para el usuario, enton-
ces debemos proteger a los delicados circuitos in-
ternos del micro de los componentes a los que lo
hemos unido.

El chip de entrada/salida que hay dentro de su
microordenador trabaja a niveles de voltaje de 0y
+5 voltios y utiliza corrientes medidas en unos
pocos milhlamperios (mA). Por lo tanto, hemos de
asegurar que no coloquemos voltajes mayores de
+5 voltios en ninguna de las lineas de la puerta
para el usuario, n1 que usemos mas de 30 o 40 mA
aproximadamente de corriente.

En nuestro capitulo de introduccion de este
proyecto (vease p. 994) le mostramos coOmo ponien-
do en contacto entre si los hilos pelados del cable
de la puerta para el usuario se podia modificar el
contenido del registro de datos. Descubrimos que
conectando a tierra las celdas del registro evitaba-
mos la introduccion de voltajes o corrientes peligro-
sas en el sistema y, por consiguiente, no se requeria
proteccion para el sistema de circuitos interno del
micro. Sin embargo, si deseamos conectar otros
dispositivos debemos incluir una proteccién y ello
se puede hacer de diversas formas. Podriamos de-
sear asegurar solamente que no se usaran mas de 20
mA de corriente desde cualquier patilla de la puer-
ta. Esto se puede hacer utilizando un relé conecta-
do a la puerta para el usuario para encender y apa-
gar el dispositivo de salida, e insertando una resis-
tencia en el circuito de alimentacion del relé. Si el
circuito opera a +5 voltios y nosotros deseamos
una corriente de no mas de 20 mA, podemos em-
plear la ley de Ohm (voltaje = corriente X resis-
tencia) para calcular el valor de resistencia ne-
cesario:

V=]XR

R = VI/

R = 5/0.,02

R = 250 ohms

Por otra parte, se podria utilizar la salida de una
patilla de la puerta para el usuario para disparar un
interruptor de transistor de modo que complete un
circuito externo:

La caja tampon o buffer que construiremos utiliza
el principio de conmutacion del transistor para pro-
teger la puerta para el usuario. Esto es una cuestion
de conveniencia, pues los circuitos para las ocho
lineas estan disponibles todos en un anico chip.
Después de conseguido el tamponamiento de la
puerta para el usuanio podemos seguir adelante
para agregarle una serie de médulos que nos permi-
tiran conectar a la misma otros dispositivos. Estos
modulos permitiran que controlemos la conmuta-
cion de LED, motores de voltajes altos y bajos vy
relés de la red eléctrica. Entonces seremos capaces

El que va en medio

La caja tampon se conecta a la
puerta para el usuario del
Commodore 64 o el BBC Micro
mediante el cable descrito en el
capitulo anterior (véase p. 994).
La caja protege al ordenador
contra niveles de corriente de
entrada/salida peligrosos. Los
LED indican el estado de las
lineas de salida de la puerta para
el usuario, y los enchufes y
conectores actuan como
interruptores on/off en las lineas
de entrada




de controlar dispositivos domésticos tales como
luces, grabadoras de cassette, televisores, etc. Ade-
mas, podemos agregar un convertidor de digital a
analogico, que nos permitira activar visualizaciones
de siete segmentos decodificadas. Debido al poco
voltaje y salida de corriente de la puerta para el
usuario, necesitaremos también una fuente de ali-
mentacion eléctrica externa de nueve voltios. A
medida que se vaya construyendo cada médulo, se
ira conectando a un bus comun, a lo largo del cual
se encaminaran las ocho lineas de datos, una linea
de tierra y una linea de potencia de nueve voltios.
De esta forma podemos poner uno encima de otro
O interconectar modulos al sistema. Este es, pues,
nuestro plan de accion para los proximos capitulos
de este apartado de Bricolaje.

La visualizacion LED

Los LED ocuparan una franja
de veroboard de cuatro pistas
de ancho, teniendo cada pista
36 agujeros. Inserte los LED
como muestra la ilustracion,
con las patas mas largas en la
pista del borde, dejando
cuatro agujeros entre cada
uno. La espaciacion debe ser
la misma que la de los
agujeros taladrados en la caja;
de ser necesario, vuelva a
posicionar los LED. Suelde las
patas a las pistas de cobre,
procurando no arrastrar
soldadura de una pista a la
otra. Utilice un tester para
comprobar la resistencia entre
las dos pistas; si es cero, de
alguna forma usted ha tendido
un puente entre las pistas.
s
y
tres alambres, dejando un
cable de nueve vias
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r Conectores

La caja
del “buffer”

Enchufes

Placa de
circuito impreso -

. Cable plano

Tapa de la caja

Conector de 12 vias

Tornillos de fijacion

Conector

Rosalind Buckland
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Palabras de consejo

El Micropro Wordstar ofrece
un ejemplo muy vendido de
software conducido mediante
comandos con “ayudaen
linea”. El usuario puede
abreviar el menu de ayuda en
pantalla o bien prescindir
directamente de él, pero
mediante la sola pulsacion de
una tecla siempre se dispone
de una estructura del archivo
Help (de ayuda) sumamente
detallada

Lineas maestras

En esta ocasion analizaremos el diseno y la implementacion de
rutinas de “ayuda”, que puede incorporar a sus programas

En nuestros dias la memoria es barata. La proxima
generacion de ordenadores personales, que puede
que tengan un minimo de 128 Kbytes de RAM, nos
permitird disponer de mayor cantidad de memona
de la que jamas podria exigir ninguno de nuestros
mas ambiciosos programas. A través de la histona
de la informatica, la escasez de memoria ha sido la
principal excusa que impedia proporcionar a los
usuanos suficiente ayuda en forma de instruccio-
nes, mensajes de error sensatos o ayuda en linea.
En la actualidad ya no hay ninguna excusa.

Son tres las principales ayudas para el usuario
que se pueden proporcionar en un programa: indi-
caciones de qué hacer, paginas de “ayuda” (help) vy
“postes indicadores™. Las indicaciones o instruccio-
nes asumen dos formas. Se pueden ofrecer en un
unico bloque al comienzo del programa, o se las
puede ir suministrando a medida que se las requie-
ra a lo largo del programa (como los avisos para
una entrada del usuario, p. €).). Lo ideal seria que
el usuano pudiera tener ambas a su disposicion.

En su forma mas simple, las instrucciones po-
drian ser sencillamente una pagina (o varias) de
texto explicando en espanol llano como utilizar el
programa. El texto se puede almacenar en series o
en sentencias DATA dentro del programa, visuali-
zandose cuando asi se solicite mediante una llama-
da a una subrutina escrita a tal fin. Al comienzo del
programa se le pregunta al usuario si necesita ins-
trucciones o ayuda; de ser asi, se llama a la subruti-

na. De alli en adelante el resto de rutinas que acep-
ten datos del usuario deben construirse de forma
que con una entrada especifica (“?” es comin, o
puede utilizarse “I”’) active una llamada a la subru-
tina de ayuda. Es una buena idea crear una instruc-
cion estandar “visualizar ayuda”, y modificar las ru-
tinas de entrada de la biblioteca para aceptarla. No

olvide modificar cualquier aviso que emplee en sus
rutinas, de modo que “Pulse cualquier tecla para
mas..." se convierta en “Pulse cualquier tecla para
mas (o “I”" para instrucciones)™. Ello le facilitara un
formato estandar para todos sus programas.

Pero no es necesario que las ayudas se compon-
gan solo de texto. Se pueden incluir diagramas vy
desarrollar las rutinas de ayudas o instrucciones
como para que ofrezcan ejemplos sencillos y permi-
tan que el usuario practique. Tales rutinas de ayuda
son comunes en los programas que efectuan experi-
mentos cientificos; en este caso al usuano se le
puede exigir que realice una tarea especificada con
un determinado nivel de destreza antes de permaitir-
le seguir con el programa principal. Estas rutinas de
“ensenanza  no son faciles de desarrollar porque
deben simular el comportamiento del resto del
programa, asi como evaluar el rendimiento del
usuario.

Siguiendo un estilo similar, se podria llamar a las
paginas de “ayuda” (help) para explicar la operato-
na de determinadas partes del programa. Esta faci-
lidad existe en muchos sistemas, que disponen de
ella para explicar la utilizacion de las instrucciones;
el sistema operativo Unix, por ejemplo, ;permite
acceder a todo el manual del usuario como ayuda
en linea! Facilitar ayudas en sus propios programas
no tiene por qué ser mas dificil que proporcionar
Instrucciones: en cada punto apropiado, permita
simplemente que el usuario entre una solicitud de
ayuda en vez del input normal; cuando ello suceda,
el programa habra de llamar a la correspondiente
rutina de ayuda. Es probable que un programa
complicado requiera una gran cantidad de paginas
de ayuda, de modo que, nuevamente, es deseable
una rutina general de ayuda. Esta podria pedir que
el usuario entrase un nimero para identificar la pa-
gina concreta de ayuda que se requiere. En los sis-
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temas basados en disco, las paginas de ayuda se
pueden almacenar como archivos separados. La ru-
tina de ayuda creara entonces el nombre de archivo
adecuado a partir de la entrada del usuario, leera el
archivo y lo visualizara en la pantalla.

Tanto las rutinas de ayuda como las de instruc-
ciones bien pueden ocupar mas de una simple pagi-
na de informacion. De ser éste el caso, se debe di-
senar la rutina de visualizacion de modo tal que el
usuario pueda ir hojeando las paginas hacia atras y
hacia adelante a voluntad. También debe asegurar-
se¢ que el usuario pueda abandonar la rutina y re-
gresar al punto exacto en el cual salié del programa
principal: jes muy frustrante tener que pasar por 10
paginas de informacion innecesaria cada vez que se
necesitan instrucciones! Si se habia dado un aviso.
ahora se habra perdido. y debera repetirse. La ruti-

na de ayuda debe establecer un indicador que le
diga a la rutina llamada que debe volver atras hasta
la altima nstruccion previa a la llamada de ayuda,
limpiando primero el indicador.

Una metafora comuan para las interacciones del
usuario con programas complejos es la de pensar
que éste va navegando a través de una enmaranada
red de logica. El recién llegado al programa no
comprendera su estructura y se puede desorientar y
extraviar facilmente. De modo que se necesitan
“postes indicadores” para guiar al usuario. Un
menu es el ejemplo mas sencillo; opera como una
senal vial que muestra las posibles salidas de un
cruce. Sistemas como el Macintosh y el Lisa de
Apple trabajan de forma similar, utilizando iconos
en lugar de opciones de mends.

Algunas direcciones son mas importantes que
otras. En un sistema basado en instrucciones de
ayuda puede haber docenas de posibles instruccio-
nes. Sin embargo, no todas ellas seran relevantes o
siquiera posibles en un determinado punto del pro-
grama. Si la cantidad de opciones es reducida, es
atil visualizar una linea o dos para explicar qué son.
Algunas opciones (como QUIT: salir) deben estar
disponibles en todo momento, de modo que es una
buena 1dea mantener éstas en pantalla. También
pueden estar disponibles constantemente ciertas
instrucciones especificas de las aplicaciones. Una
técnica comun consiste en programar tales instruc-
ciones en teclas de funcidn y visualizar un mensaje
de una sola linea para senalar la funcién de cada

tecla. Siempre es una buena practica visualizar un
poste indicador que senale la forma de salir de un
programa: esto les da mayor confianza a los nova-

tos, jpara quienes la principal preocupacion suele
ser encontrar la salida de emergencia!

Se han desarrollado algunos sistemas experimen-
tales que pueden comprobar el rendimiento de un
usuario y ajustar el nivel de ayuda ofrecido en fun-
cion de dicho rendimiento. Los programas comer-
clales que posean esta caracteristica todavia estan
muy lejanos, pero es posible utilizar técnicas senci-
llas para alcanzar al menos una parte de este objeti-
vo. Si se solicita al usuario que dé su nombre cada
vez que se ejecuta el programa, entonces se puede
llevar un archivo de usuarios y de sus niveles de
destreza. Estos niveles se pueden calcular (a partir
de la cantidad de veces que un determinado usuario
ha ejecutado el programa o, por ejemplo, a partir
de la méxima puntuacion conseguida si el programa
en cuestion es un juego) y actualizar al final de la
ejecucion del programa. A medida que aumente el
nivel de destreza, se modificara el tipo de ayuda y
la senalizacion con postes, haciéndose mas concisos
y menos intrusos. Al usuario también se le puede
solicitar que elija el nivel de ayuda requerido, como
en el paquete para tratamiento de textos Wordstar.
En un plano ideal se utilizarian ambas alternativas.

La incorporacion de ayuda puede ser una valiosa
guia para mejorar el rendimiento de un programa.
Una vez que se ha disenado una rutina de ayuda es
muy sencillo modificarla para que registre qué pagi-
nas de ayuda se emplearon y con qué frecuencia se
las necesité. Ello proporciona una clara indicacion
de los focos problematicos del programa.
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Respuestas adecuadas

Soluciones a los ejercicios propuestos en capitulo anterior (p. 996)

10 REM BBC VERSION 1.1

20 REGDAT=&FEG0:RDD=&FEB2

30 ?2RDD=0:&REGDAT =127

40 REPEAT

50 PRINT “TODO VA BIEN®

60 ALARMA=7REGDAT

70 UNTIL ALARMA <> 255

80 PRINT “ALARMA"

90 FORPIN=0TO 7
100 IF (ALARMA AND 2°PIN)=0 THEN PRINT

“ALARMA. INTERRUPTORN.“PIN

110 NEXT
120 END

2) Contadordeimpulsos(l) O O O OO O OO O

10 REM BBC VERSION 1.2

20 REGDAT=&FE60: RDD = &FE62
30 7RDD=0:?REGDAT=127

40 CONTADOR=0: REM INICIALIZAR CONTADOR
90 TIME=0: REM INICIALIZAR TIME
60 REPEAT

70 REPEAT

80 UNTIL ?REGDAT <> 255

90 CONTADOR=CONTADOR+1
100 UNTIL TIME > 6000: REM 1 MIN
110 PRINT “IMPULSOS="CONTADOR
120 END

J) Contadordeimpulsos(l) O O O O OO O O O

10 REM BBC VERSION 1.3

20 REGDAT=&FE60:RDD = &FE62
30 DIM C(8)

40 ?RDD=0:TIME=0

50 REPEAT

60 FORN=0TO7

70 C(N)=C(N)+NOT(?REGDAT AND(2'N))
80 NEXTN

90 UNTIL TIME > 6000

100 FORN=0TO 7

110 PRINT “LINEA"N"="C(N)
120 NEXTN

130 END

4) Cerraduraconcombinacion O O O OO0 0O O O

10 REM BBC VERSION 1.4
20 REGDAT=&FE60:RDD=&FE62:FLAG=1
30 ?RDD=15: REM LINEAS 03 ENTRADA
40 DIM C(3)
50 REM CODIGO =359
C(1)=3:C(2)=5:C(3)=9
RN=1 T 3
80 AS=GETS:REM ESPERAR PULSACION TECLA
90 NEXTN
100 IF FLAG=1 THEN PRINT “ABIERTA" ELSE
- E;IENT “COMBINACION EQUIVOCADA"

10 REM BBC VERSION 1.5

20 MODES

30 REGDAT=&FE60:RDD=&FE62

40 7RDD=128: REM TODAS ENTRADA EXCEPTO D7
45 7REGDAT =255

50 AS=GETS: REM ESPERAR PULSACION TECLA
60 COLP=?REGDAT:REM FONDOS > 127

70 GCOLO,COLP: REM CAMBIAR COLOR PANTALLA
g Ellig REM LIMPIAR PANTALLA GRAFICOS

1) Alarmaantirrobo O O O O OO0 0O 0O O O O

10 REM CBM64 VERSION 1.1
20 RDD=56579:REGDAT =56577
30 POKE RDD,0:POKE REGDAT,255
40 FORC=0TO 1 STEPO
50 PRINT “TODO VA BIEN"
60 ALARMA=PEEK (REGDAT)
70 IFALARMA <> 255 THENC=1
80 NEXTC
90 PRINT “SUENA LA ALARMA®
100 FORPIN=0TO 7
110 IF (ALARMA AND 2 1 PIN) =0 THEN PRINT
“ALARMA_ INTERRUPTORN.".PIN
120 NEXT:END
READY

10 REM CBM64 VERSION 1.2

20 RDD=56579:REGDAT =56577

30 POKE RDD,0:REM TODAS ENTRADA
40 T=TI: REM INIC. TIME

50 IF PEEK (REGDAT) =255 THEN 50
60 CONTADOR=CONTADOR+1

70 IF (TI-T) < 3600 THEN 50

80 PRINT “IMPULSOS=",CONTADOR
90 END

READY.

10 REM CBM64 VERSION 1.3

20 RDD=56579:REGDAT =56577
30 POKE RDD.O:T=TI

40 FORK=0TO7

50 C(K)=C(K)+NOT(PEEK(REGDAT)AND(2 1 K))
60 NEXT K

70 IF (T1=T) < 3600 THEN 40
80 FORK=0TO7

90 PRINT “LINEA" K" = "C(K)
100 NEXT K

110 END

10 REM CBM64 VERSION 1.4

20 RDD=56579:REGDAT=56577

30 POKE RDD,15:REM LINEAS 0—-3 ENTRADA

40 C(1)=1:C(2)=2.C(3)=4: REM CODIGO 124

50 FORK=1T03

55 PRINT“ENTRE UN DIGITO"

60 GET AS:IF AS="" THEN 60:REM ESPERAR PULSACION TECLA

65 PRINT AS

70 IF PEEK(REGDAT) <> C(K) THEN FL=1

80 NEXTK

90 IF FL=1 THEN PRINT “COMBINACION EQUIVOCADA":END
100 PRINT “ABIERTA"
110 END

o) Cambiarelcolordelapantalla O O O O O O O

10 REM CBM64 VERSION 1.5

20 RDD=56579: REGDAT=56577

30 POKE RDD,0: REM TODAS ENTRADA
40 GET AS: IF AS="" THEN 40

50 COLP=PEEK(REGDAT)

60 POKE 53281,COLP

70 END



Una buena jugada

El Sega SC3000H es un micro de precio muy asequible, creado por
una firma famosa por sus maquinas de juegos recreativos

El nuevo ordenador personal de Sega, el SC3000H,
se ha presentado en diversas ferias de informatica
celebradas recientemente y ha sido objeto de co-
mentanos favorables. Aunque es poco revoluciona-
rno en cuanto a diseno o funcion, utilizando el va
familiar procesador Z80A, se trata de un ordena-
dor personal bien disenado y facilmente ampliable
con gran cantidad de software disponible.

El Sega, una maquina atractiva y ligera que pesa
[,1 kg, tiene una carcasa plastica negra con teclas
alfanuménicas blancas y teclas de operaciones grises
(para funciones especiales, Control, Shift, Return,
etc.). Posee teclas plasticas moldeadas tipo maqui-
na de escribir, que al pulsarse recorren aproxima-
damente un centimetro. Las teclas hacen “clic” al
ser pulsadas, lo que posiblemente sea un remanen-
te del teclado de goma blanda utilizado en la ver-
sion japonesa. En lineas generales, no obstante, la
calidad del teclado es buena para una maquina de
su precio. Ademas de las teclas estandares, el Sega
posee una tecla de funcion no programable que se
utiliza para entrar palabras clave de BAsIC, una tecla
graph (de graficos) para acceder a los simbolos para
graficos del teclado, teclas clear screen (limpiar
pantalla) e insert/delete (insertar/eliminar) y un

—
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grupo de cuatro teclas para el cursor que resulta
ideal para juegos. Sin embargo, un serio inconve-
niente es la ausencia de simbolos graficos en las te-
clas. ElI SC3000 soft-key (de teclas blandas), que
solo se distribuye en Japén, tiene dichos simbolos
impresos en las teclas; sin ellos la operacion del
SC3000H en Basic resulta mas dificultosa.

El SC3000H esta bien equipado con interfaces.
Contiene dos puertas para palanca de mando estilo
Atan situadas sobre el lado izquierdo y una ranura
para cartucho de ROM a la derecha, y las conexio-
nes de la parte posterior de la maquina incluyen la
salida para un aparato de television, una puerta
para pantalla de color compuesto, otra para impre-
sora tipo DIN, interface para cassette y conector de
potencia para el adaptador de corriente de nueve
voltios. También incluye una caja de conexiones
para usar con un televisor y un cartucho de BASIC
con un pequeno folleto de instrucciones.

La instalacion del Sega es directa, lo que esta
muy a tono con la escasa documentacion de ayuda.
Un folleto de dos paginas describe la conexion del
ordenador a un televisor y a la fuente de alimenta-
cion eléctrica. Un LED verde indica que la maqui-
na esta encendida, pero en el folleto no se mencio-
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Chris Stevens

Recién llegado de Japon

Por su asequible precio se
pretende que el Sega SC3000H
entre en competencia con el
Sinclair Spectrum y el
Commodore 64. La maquina
posee una gama completa de
periféricos, incluyendo
grabadora de cassette, palancas
de mando e impresora-plotter en
color
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na que el Sega no funcionara a menos que se inser-
te en la puerta de ROM un cartucho que contenga
BASIC O un juego. Ademas, hay intérprete interno
de BASIC, y después de cargar el cartucho de Basic el
SC3000H queda con unos ridiculos 515 bytes de
RAM para el usuario: menos memoria que la que
proporciona el ZX81 sin ampliar. Esta es una clara
desventaja en el mercado, porque significa que el
usuario habra de adquirir un médulo de ampliacion
st quiere utilizar la maquina para algo mas que eje-
cutar cartuchos de juegos.

El manual podria asimismo inducir a confusion,
dado que se refiere al teclado blando del SC3000 y
es necesario que el usuario consulte el diagrama del
teclado impreso para situar cualquier simbolo para
graficos. Este inconveniente se podria corregir en
versiones ulteriores. El diagrama del teclado tam-
bién muestra las palabras clave del Basic impresas
arriba o abajo de muchas de las teclas, al estilo del
Spectrum. A ellas se accede manteniendo pulsada
la tecla de funcion al mismo tiempo que la tecla
alfanumérica que corresponda. De esta forma se
puede acceder a instrucciones como RUN, LOAD vy
GOTO, a funciones matematicas (ABS, SIN, COS,
TAN) y funciones para series como LEFTS, RIGHTS y
MIDS: pero, de nuevo, es necesario remitirse al ma-
nual constantemente.

En operacion, los graficos del SC3000H son im-
presionantes. La visualizacién configura dos panta-
llas: la pantalla de texto ofrece 24 filas de 40 colum-
nas en dos colores, mientras que la pantalla para
graficos tiene una resolucion de 256 x 192 pixels y
es capaz de visualizar 16 colores. Los niveles de bri-
llo se pueden ajustar para proporcionar hasta 210
matices y se pueden crear hasta 32 sprites. El BASIC
Sega, que es similar al Microsoft Extended Basic,
utiliza las instrucciones DRAW, COLOR, PAINT vy
SPRITE para la programacion de graficos.

El SC3000H posee asimismo seis canales de soni-
do, que se pueden direccionar a través de instruc-
ciones POKE o mediante la utilizacion de las ins-
trucciones del Basic BEEP y SOUND. Un cartucho de
musica sirve de ayuda para la composicion, si bien
las melodias producidas no exhiben en demasia la
“cahdad de sintetizador” a que hace mencion el
manual.

La expeniencia de Sega en juegos recreativos se
refleja en la calidad de su software de juegos. Los
graficos de éstos generalmente son buenos, aunque
el SC3000H parece tener dificultad para visualizar
textos y graficos al mismo tiempo. Visualmente, los
Jjuegos guardan mucha semejanza con sus equiva-
lentes recreativos, y la gran calidad del sonido hace
que resulten ain mas disfrutables. La tecla Reset se
utiliza de una manera inusual: en vez de reiniciar
un juego, funciona como un interruptor de palanca
para introducir una pausa en la accion.

Sega suministra dos tipos diferentes de palanca
de mando, pero ninguna de ellas proporciona un
movimiento rapido y uniforme. No obstante, el
grupo de teclas del cursor, tan sensatamente dise-
nado, facilita la sencilla operacién del software para
juegos desde el teclado.

La empresa comercializa una buena gama de
equipos periféricos para la maquina, incluyendo
una grabadora de cassette, impresora-plotter en
color y una unidad de ampliacién. Esta proporcio-
na 64 Kbytes extras de RAM y tiene una unidad de
disco compacto incorporada.

1010

Chris Stevens



de impresora

ste es un enchufe tipo DIN
para conectar impresora-
plotter en color de Sega y
otras impresoras

E/S cassette

Si bien la mayor parte del
software Sega esta basado en
cartucho, se proporciona
control de cassette para que el
usuario almacene programas

Adaptador de corriente

Puerta para cartuchos
La mayor parte del software
para juegos de Sega se
suministra en cartuchos de
ROM que se conectan con el
SC3000H a través de esta

puerta

Control de E/S
Este chip controla muchas

funciones de entrada y salida
del SC3000H

ROM

Puesto que el Sega no posee
un lenguaje BASIC
incorporado, la ROM se utiliza
fundamentaimente para
operaciones internas y
visualizaciones de pantalla

Sinbad Mystery (EI misterio de
Simbad)

Un juego que combina laberinto
y aventuras exoticas

Safari Hunting (Caceria)

Cace feroces animales de |a
jungia con un fusil
tranquilizador

Congo Bongo
Trepe por peligrosas pendientes
persiguiendo al gorila. En este

I0CO juego recreativo cuidese de
I0S COCOS que caen y de los
molestos monos

Baseball
Batee contra el nutrido equipo
contrario en esta realista version

Software Sega

Los graficos y el sonido de!
software suministrado para el
SC3000H poseen la calidad que
cabria esperar de una empresa
de juegos electronicos como
Sega. Muchos de los juegos
tienen excelentes visualizaciones
tridimensionales y constituyen
una innovadora reelaboracion de
los formatos de juegos estandar

El Sega SC3000H es una maquina de agradable
uso y contiene algunas caracteristicas utiles que no
son habituales en un micro de su precio. Sega debe-
ria tomar medidas para mejorar la documentacion,
y el teclado necesita un cambio de estilo para que
Incluya etiquetas para palabras clave y gréficos. El
principal inconveniente es, sin duda alguna, la limi-
tada memoria para el usuario; en la actualidad la
maquina solo es apta para emplearla con el softwa-
re para juegos de Sega: quien desee escribir progra-
mas necesitara ampliar la memoria interna o adqui-
rr la unidad de ampliacion.
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Tortuga inquieta

Veamos como utilizar los graficos tortuga del lenguaje LOGO para

dibujar formas complejas con el minimo esfuerzo

La primera version del LoGo que sali0 para mi-
croordenadores fue el Logo MIT; ahora se lo consi-
dera la version estandar y lo produce Terrapin Inc.
para las maquinas Apple vy Commodore. Logo
Computer Systems Inc. (LCSI) produjo otra ver-
sion para los ordenadores Apple, Atan y Spec-
trum, y pronto estara a la venta el Logo LCSI para
el BBC Micro. Existen otras versiones, pero estas
dos son las mas difundidas. Todos los programas
que daremos a modo de ejemplo usan el LOGO
MIT; cuando existan diferencias entre las versiones
MIT y LCSI, las mismas se explicaran en el recua-
dro de “Complementos al LOGO™.

S6lo hay una forma de aprender LOGO: jexperi-
mentando! Le sugeriremos algunas cosas para que
vaya probando, pero lo mejor que se puede hacer
es resolver problemas que uno mismo se haya plan-
teado.

Después de cargado, el LoGo queda en modali-
dad “inmediata” y listo para recibir y obedecer 0Or-
denes (o comandos). En la mayoria de las versio-
nes, estas instrucciones deben entrarse en letras
mayusculas. Digite DRAW y vera que la pantalla se
divide en dos secciones (esto se denomina modali-
dad de pantalla dividida). La seccion superior es
para los graficos; ocupa la mayor parte de la super-
ficie de visualizacion, y en el centro se halla la “tor-
tuga”, representada mediante un pequeno triangu-
lo. La seccion inferior es para texto y de momento
simplemente contendra la indicacién “7”.

La tortuga es un objeto con el cual nos podemos
comunicar dandole instrucciones. Si pensamos que

es un “objeto” podremos comprender mas facil-
mente la programacion con ella. Las cosas mas im-
portantes a considerar son la posicion de la tortuga,
hacia donde apunta o encabezamiento (direccion) y
si el “lapiz” que transporta esta bajado (en cuyo
caso dibujard una linea a medida que se mueva) o
levantado (en cuyo caso se deslizara sin dejar nin-
guna huella). La digitacion de DRAW posiciona la
tortuga en el centro de la pantalla, mirando directa-
mente hacia arriba y con el lapiz hacia abajo.
Ahora intentemos darle una instruccion:

;[[-.n .l.-l.-, ¢.I

Afml1Bl -1

LLa tortuga se movera 40 unidades hacia arriba de la
Fantalla. dibujando una linea a medida que avance.

ORWARD es una instruccion de tortuga y el nimero
40 es su “entrada” (input). Unas 6rdenes necesitan
entradas y otras no; DRAW, por ejemplo, no exige
entrada.

Una segunda instruccion de tortuga es BACK
(atras). BACK 10 le indica a la tortuga que se despla-
ce 10 unidades hacia atras. De modo que FORWARD
y BACK (cada una con un nimero de unidades como
entrada) modificaran la posicion de la tortuga en la
pantalla. RIGHT (derecha) y LEFT (izquierda), por
otra parte, no modifican la posicion de la tortuga,
sino simplemente la hacen rotar; es decir, cambian
la direccion en que esta encarada. Estas dos ins-
trucciones exigen como entrada un angulo de entre
0y 360°. Experimente un poco utilizando estas ins-
trucciones; intente dibujar algunas formas simples;
vea lo que sucede si le indica a la tortuga que se
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desplace una distancia mayor de lo que permiten
las dimensiones de la pantalla; intente utilizar como
entradas numeros negativos. Para volver a empezar
con la pantalla limpia, entre DRAW.

Cuando pruebe las instrucciones vera que la tor-
tuga penetra en la seccion de textos de la pantalla y,
por tanto, parecera hallarse por “detras™ del texto,
de modo que no se la puede ver. Estas instruccio-
nes le seran de ayuda:

~UJLLSCHEEN (pantalla completa): permite usar la
superﬁcne total de pantalla para graficos:
[EXTSCR (pantalla de texto): elimina todos
los graﬁcos y deja solo la modalidad de texto;
(pantalla dividida): vuelve a la mo-
dalldad de pantalla dividida:
PENUP (lapiz levantado): permite que la tortuga
se desplace sin dibujar ninguna linea;.
(Iaplz abajo): la tortuga va dejando
una “huella” a medida que se desplaza.

\:“le ""1, 4'_‘_.

alad. '1||.'
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Todas las instrucciones que hemos mencionado
hasta ahora hacen que la tortuga obedezca sus Or-
denes. Pero también se puede utilizar el LoGO para
obtener informacion de ella. La direccion a que
apunta se mide en grados; un encabezamiento de 0
indica que la tortuga estd mirando directamente
hacia arnba, y el encabezamiento se mide en el sen-
tido de las agujas del reloj a través de 360°. Para
hallar el encabezamiento de la tortuga, digite:

HINT HEADING (Imprimir encabezamiento)

La posicion de la tortuga en la pantalla se define en
términos de un sistema de coordenadas, con origen
en el centro de la pantalla (es decir, comienza en un
punto con las coordenadas x e y de 0). La posicion
se puede hallar en cualquier momento digitando:

PRINT XCOR PRINT YOUR (Imprimir coordenada x
lmpnmlr coordenada y)

Pruebe estas instrucciones dibujando una forma y
cerciorandose luego de la posicion de la tortuga y la
direccion hacia la cual estd orientada. Utilice estos
datos para devolverla a su punto de comienzo.

Quiza se haya encontrado con que mientras ex-
perimentaba con instrucciones de L0GO, en la zona
de textos aparecian mensajes de error. De no ser
asi, entonces cometa un error deliberado para ver
lo que sucede. Por ejemplo, digite:

FORWARDS0

Veri salir el mensaje:
THERE IS NO PROCEDURE NAMED FORWARDS0
(No existe ningin procedimiento denominado

FORWARDS0)

La causa de esto es que el LOGO exige un espacio
entre la instruccion FSRWAHD y la entrada 30, para
eliminar cualquier confusién con una posnble ins-
truccién llamada FORWARDS0. También puede ob-
tener un mensaje de error si digita una instruccion
en letras mindsculas.

El LoGo esta equipado con un editor de lineas
que permite que se corrijan instrucciones si se ob-
serva algan error antes de pulsar Return. Utilice las
teclas del cursor para desplazarse a lo largo de la
linea hasta el texto equivocado. Para insertar carac-
teres, simplemente digitelos: el texto situado a la
derecha del error se desplazard automéaticamente
para hacer sitio a los caracteres extras. La tecla De-

Logo/Ciencia informatica

lete elimina el caracter situado a la 1zquierda del
cursor. Una vez corregida la linea, pulsando Re-
turn el LOGO aceptara la nueva instruccion. Si ya ha
pulsado Return antes de detectar el error, digitan-
do Control-P se recuperara la ultima linea para su
edicion. Esta caracteristica es igualmente importan-
te para la repeticion de instrucciones.

Ahora podemos probar con algo un poco mas
matematico: por ejemplo, un cuadrado. Recuerde
que un cuadrado tiene cuatro lados iguales y que
sus esquinas son angulos rectos (90”), de manera
que algo como esto producira el resultado deseado:

Observe que hemos abreviado las instrucciones y
que podemos poner mas de una en cada linea.

Lamentablemente, llegados a este punto puede
que usted se encuentre con un problema técnico:
que su cuadrado se parezca mas bien a un rectangu-
lo. Ello se debe a la “proporcion de tamanos™ (as-
pect ratio) de su pantalla; es decir, a la proporcion
del tamano de paso vertical y el tamano de paso
horizontal. El LOGO posee una instruccion para ma-
nejar esto: utilice ASPECT seguida de un nimero (el
valor por omision es 0,8) para cambiar la propor-
cion de tamanos hasta que su forma sea realmente
un cuadrado. Ahora pruebe con los siguientes ejer-
cicios: dibuje un triangulo equilatero, un penta-
gono, un hexagono, varios rectangulos, un rom-
bo, un paralelogramo... en fin, jtodo lo que se le
ocurra!

Se podrian simplificar algunas de las instruccio-
nes y reducir la cantidad de digitacion mediante el
empleo de REPEAT. Para volver a dibujar el cuadra-
do, digite simplemente:

1 F i 1 o L] T 1 = 1 I T
e L= | b I " - 1
. ! A 1 |
.

REPEAT (repetir) es una instrucciéon con dos entra-
das. La primera es un nimero que indica la canti-
dad de veces que el LoGo debe hacer algo, y la se-
gunda es una “lista” de las instrucciones a obede-
cer. Esta lista siempre debe estar encerrada entre
corchetes. De modo que nuestro ejemplo del cua-
drado le dice al LoGo que debe repetir cuatro veces
la secuencia FORWARD 50 RIGHT 90. Ahora mtente
simplificar la construccién de las formas

haya creado mediante la utilizacion de HEP

vea si puede producir las formas de estrella que
aparecen en algunas de nuestras ilustraciones.

Complementos al Loco

En el Atari, |a tortuga tiene aspecto de tal.

En todas las versiones LCSI:

Utilice CLEARSCREEN (limpiar pantalla;

abreviatura CS) para empezar a dibujar.

Utilice Control-Y para recuperar la Gltima linea
(excepto en el Spectrum, que no cuenta con esta
posibilidad).

Para modificar la proporcion de tamanos:

Apple LCSI — SETSCRUNCH seguido de la nueva
proporcion.

Atari —. SETSCR seguido de la nueva proporcion.
Spectrum SETSCRUNCH seguido de dos nums.
de coords. [x,y] (la norma es [100 100])

Ejercicios de LoGo

; Puede escribir procedimientos
para crear estas formas? Las
muestras que ofrecemos se
dibujaron con Logo LCS! en un
Atari 600 XL

Paralelogramo
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Sonidos en secuencia

En este capitulo analizaremos un desarrollo de la secuenclaclén

l interface MIDI

El secuenciador ha tenido un impacto dramatico en
la composicion musical, tanto en las actuaciones en
vivo como en los estudios de grabacion. Pero el in-
conveniente del secuenciador es que puede contro-
lar una gama de variables en un solo sintetizador. Si
un musico de teclado posee dos sintetizadores, uno
con poderosas capacidades de secuenciacion vy el
otro con buen sonido, no existe forma alguna de
conectarlos en una unica unidad coordinada. El
problema es mas grave en los estudios que necesi-
tan coordinar diversos sonidos provenientes de dis-
tintas piezas del equipo. La finalidad de una inter-
face digital para instrumentos musicales es la de
realizar esta conexion y colocar el control del siste-
ma en manos de una sola maquina de enorme capa-
cidad. La MIDI constituye un intento de conseguir
esto en un formato estandarizado, de manera que
cualquier sistema digital pueda controlar a otro en
la produccién de musica.

La MIDI (Musical Instrument Digital Interface:
interface digital para instrumentos musicales) se de-
sarroll6 después de una serie de reuniones que cele-
braron los principales fabricantes japoneses y nor-
teamericanos de instrumentos digitales. Las especi-
ficaciones actuales fueron terminadas en agosto de
1983. Esta disenada como un circuito de control
para transmitir datos de un instrumento a otro, o
desde un microordenador a un instrumento.

La MIDI opera con un procesador de ocho bits.
Sus disenadores tuvieron que elegir entre los dos
medios de transmision disponibles: en paralelo o en
serie. La transmision en parelelo proporciona li-
neas individuales, de modo que los ocho bits de
cada byte de datos se envian simultineamente v,
por consiguiente, permite una gran velocidad de
transmision. Su desventaja reside en el costo extra
que implica y el inconveniente de requerir al menos
ocho lineas cableadas en un conector tipo D de 25
patillas. La transmision en serie sélo utiliza dos li-
neas. En una los bits de datos se envian uno des-
pués del otro; se proporciona una segunda linea
para que el instrumento receptor avise los errores
de paridad (véase p. 667) en la corriente de datos
que vuelve al instrumento maestro o microordena-
dor. Asi, la transmision en serie es mas lenta que la
transmision en paralelo, pero tiene la ventaja de un
conector mas sencillo y de ser mucho mas barata.

La razon de ser original de la MIDI fue propor-
cionar un circuito de control que pudiera realzar la
musica sintetizada y proporcionar alguna forma de
control de altura (pitch). Su indice de comercializa-
c10n habia de estar situado en una gama de precios
asequible a la mayoria de los usuarios de ordenado-
res personales y de los masicos que utilizaran sinte-
tizadores y maquinas de ritmos. Fundamentalmen-
te fue éste el motivo por el cual se adopté para la
MIDI la transmision en serie.

La MIDI transmite de forma asincrona, a lo

largo de las mismas lineas que la interface RS232,
que es estandar para conectar muchos microorde-
nadores con modems o impresoras en serie. Cuan-
do se transmiten datos de forma asincrona, ha de
definirse cada byte para el instrumento receptor.
En la MIDI esto lo efectia un chip ACIA (Asyn-
chronous Communications Interface Adaptor:
adaptador para interface de comunicaciones asin-
cronas) Motorola 6850, que agrega dos bits extras a
cada byte del instrumento maestro. Empieza en
“0”, el bit de comienzo (start), seguido de los ocho
bits de datos en serie, y termina en “17, el bit de
final (stop). Esta palabra en serie de 10 bits se
transmite entonces al instrumento receptor, donde
un segundo chip ACIA lo vuelve a convertir en los
ocho bits de datos reales.

El costoso chip ACIA esta protegido dentro del
circuito mediante optoaislamiento. Un optoaisia-
dor en un dispositivo que utiliza células fotoeléctri-
cas para permitir que dos circuitos no conectados
Intercambien senales permaneciendo, no obstante,
eléctricamente aislados; las “ondas™ de voltaje no
danan, en consecuencia, al chip.

La MIDI difiere del diseno de la interface RS232

en un importante sentido. La velocidad de transmi-

Mejores
conexiones
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Glorioso Gliss

tl glissando (deslizar el sonido
de una nota a otra) se realiza
faciimente en un instrumento de
cuerdas dejando resbalar los
dedos hacia arriba o0 hacia abajo
del traste. Para producir esto
como un efecto de
“resbalamiento , y no como
una serie de notas marcadas, un
sintetizador necesita una
cuidadosa programacion

s10n de datos con la RS232 es de 1 920 palabras en
serie por segundo, o 19,2 Kbaudios; la MIDI es un
50 % mas lenta. Ello no afecta la compatibilidad
con ordenadores personales, porque el sistema de
circuitos logicos dentro de la propia MIDI estable-
ce una nueva velocidad de reloj de 3 125 palabras
por segundo, o 31,25 Kbaudios. Esta velocidad es
relativamente elevada para la transmision en serie,
pero no es lo suficientemente rapida. Mas adelante,
en este mismo capitulo, veremos por qué.

En un sistema de musica, el
ordenador puede jugar dos
posibles papeles, segun la
unidad MIDI en uso: en primer
lugar, antes que nada debe
colocar a la MIDI en modalidad
activa y proporcionar la base de
memoria para grabar la musica;
en segundo lugar, ha de
soportar el software MIDI si el
misSmo no esta residente en la
propia unidad. Del mismo
modo, la MIDI puede ser
simplemente una interface
digital entre los instrumentos
musicales y el ordenador, o
puede ser una interface con
control activo sobre los datos
transmitidos.

Existen dos modalidades de -
transmision: grabacion (record)
y reproduccion (playback). En la
primera, la musica producida
con los instrumentos se envia a
través de la MIDI a la memoria
(ya sea del ordenador o del
buffer de la MIDI). Enla
segunda, esta informacion
digital es procesada por la MIDI
de camino hacia los
instrumentos: la informacion
de tiempo, sincronizacion

y control se le acopla a la misma
tal como fue especificada

en el protocolo definido por

el usuario
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La MIDI esta disenada para la conexion en inter-
face con mas de un instrumento receptor. Cuando
hay mas de un instrumento recibiendo instruccio-
nes de la MIDI, la primera exigencia debe ser que
cada uno de los datos se envie al instrumento apro-
piado; de lo contrario, una maquina de ritmos po-
dria acabar intentando tocar una melodia cuidado-
samente secuenciada, y un sintetizador polifoni-
co reproduciendo un patron de bombo en do cen-
tral. Los instrumentos compatibles con la MIDI
deben poseer un ID o codigo de identificacion nu-
meénco. Al codigo se le asigna uno de los 16 canales
disponibles de la MIDI., de modo que solamente
ese canal acepte datos para ese instrumento. La pri-
mera parte de una transmision MIDI completa es.
entonces, un byte de estado que incluye el ID.
Todos los datos que siguen a esta instruccion de
ruta pueden entonces especificar como se debe in-
terpretar la instruccion.

LLa umdad, con un tamano aproximado de
100X 120X45 mm, posee dos conectores DIN de
cinco patillas, senalados como “MIDI IN™ y “MIDI
OUT™. El primero acepta todas las instrucciones
provenientes de un microordenador o sintetizador
maestro, y “MIDI OUT™ transmite al instrumento
receptor la corniente de bits modificada. Muchos
modelos poseen, asimismo, “MIDI THRU", un se-
gundo conector de salida que simplemente transmi-
te la cornente de bits original sin modificar enviada
a “MIDI IN”. Esta se puede enviar entonces a una
segunda interface. El cable, de una longitud maxi-
ma de 15 metros, esta equipado con enchufes DIN
de cinco patillas, y se conecta en el panel posterior
de un microordenador o sintetizador maestro.

Do central

Pensemos en alguien que utiliza por primera vez
una MIDI y desea probar una breve melodia. Esta
comienza en do central, sube a mi, después a sol.
etc. La forma de indicar esto dependera del tipo de
software de musica que esté utilizando. Tal vez esté
empleando un lapiz 6ptico para ir marcando las
notas en un pentagrama visualhizado en la VDU.
Este pentagrama se ha venido utilizando como for-
mato de notacion estandar en la musica occidental
desde hace mas de cuatro siglos. Quiza esté entran-
do informacion en el teclado alfanumérico de su
microordenador, empleando alguna clase de MCL
(Music Composition Language: lenguaje para com-
posicion musical), nuevamente con una visualiza-
cion VDU. Otra alternativa seria que estuviera to-
cando las notas de la melodia en un periférico de
teclado musical. Este teclado podria no tener soni-
do propio, sino que produciria una u otra de las
visualizaciones mencionadas anteriormente. Pero,
cualquiera que sea la forma de entrar la musica.
la transmision MIDI siempre serd la misma: para
empezar la melodia, el primer byte (transmitido
como una palabra en serie con sus dos bits extras
del chip ACIA) generara PLAY / ON CHANNEL 6:
el segundo byte, MIDDLE C (tocar/en canal 6.
do central, o do;).

Esta minima instruccién producira la nota do
central del instrumento receptor. Y el sintetizador
continuara tocando do central a menos que también
haya una instruccién que limite su duracién, como
STOP PLAYING / ON CHANNEL 6 (dejar de tocar en
canal 6), byte uno; MIDDLE C (do central), byte dos;
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Forma apropiada
El 2764 contiene y aplica el
iaselaMiD | a |2

Proceso
bidireccional
El 6116 posee un buffer
bidireccional de 8 Ky un rele
de secuenciacion digital.
También es responsable del
control de interrupcion

La interface digital para
instrumentos musicales

La interface MIDI concilia los
protocolos de entrada-salida del
ordenador y de los instrumentos
musicales a él conectados
(exactamente igual que
cualquier otra interface),
posibilitando, por consiguiente,
que los instrumentos utilicen ia
memoria del ordenador.
También procesa el sonido
digitalizado que pasa a traves de
ella, agregando informacion
relativa a control, sincronizacion
y tiempo a la entrada del
sintetizador

1016

Control entrada-salida
El procesador HD6801
maneja las funciones
basicas de control de
entrada-salida

Interface interna

El HD61 gestiona las puertas
de la MIDI, dirige las sefales
que entran y direcciona la
ROMy la RAM

y ALLOWING FOR A DURATION OF X (permitiendo

una duracion de X), byte tres. Si no se suministra
esta instruccion, y el resto de la melodia, mi, sol,
etc., se entra sin parametros de duracion, todas las
notas seguirdn sonando. El resultado sera un acor-
de mantenido compuesto por las notas entradas.

Afortunadamente, incluso un somero conoci-
miento de la notacién de pentagrama en la VDU
sera suficiente para indicar que lo que se pretendia
que fuera una melodia es probable que se convierta
en un acorde. Y un usuario de MCL que haya incu-
rrido en tal error podra simplemente ejecutar la se-
cuencia, pero esta vez enviando una instruccion
MONOPHONIC (monofénico) al sintetizador. Mono-
fonia significa sencillamente un sonido, por oposi-
cion a muchos (polifonia). Si el sintetizador recep-
tor puede producir sélo un sonido por vez cuando
se establece en MONOPHONIC, la secuencia, pobre-
mente introducida, se puede ejecutar como una su-
cesion de notas individuales solamente; una melo-
dia, mas que un acorde.

Supongamos que, al cabo de algunos ensayos vy
errores, €l usuario novel ha entrado su frase musi-
cal correctamente, y que el sintetizador en interface
esté ahora tocando. La melodia conserva el com-
pas. vy el ritmo (definido por la secuencia de dura-
ciones) es correcto. Hay que destacar que hasta el
momento de nuestro analisis los tipos de instruc-
c10n han sido bastante limitados. Solo hemos hecho
alusion a dos parametros o caracteristicas musica-
les: altura (do central, mi, sol, etc.) y duracion.

El compositor de la melodia la escucha vanas
veces, y le parece que suena un poco “dura™ (como
es probable que suene mientras solo posea un mini-
mo de defimcion). Opta, entonces, no por que del
primer do se pase al mi secamente, Sino por que
desde el do vaya subiendo el tono gradualmente
hasta el mi. Esta clase de movimiento se denomina
glissando o deslizamiento de tono, y sera caracteris-
tico de la forma en que una persona entone la me-
lodia. En este contexto se dara a la actuacion del
sintetizador un toque de agilidad. De modo que
ahora esta instruccion sustituye a la original para do
central, agregando un byte extra.

Esto nos lleva a un punto muy simple que con-

cierne a la interface MIDI. Si el sintetizador recep-
tor no posee facilidad para producir glissandi, no
puede ejecutar esta altima instruccion. Podria tocar
el do central tal como si estuviera recibiendo la ins-
truccion original, o bien hacer algo completamente
diferente. Si las instrucciones del usuario de una
MIDI han de producir una seccién de musica poli-
fonica y el sintetizador receptor es un instrumento
s6lo monofénico, es probable que éste haga una
seleccion impredecible de la polifonia y luego la
toque de forma monofénica. En resumidas cuen-
tas, utilizar la MIDI para conectar un microordena-
dor con un sintetizador muy basico no convertira a
éste en un sintetizador caro como el Fairlight.

Estas limitaciones también se aplican en sentido
inverso. Puede que el instrumento receptor sea un
soberbio y caro sintetizador, pero a menos que se
definan suficientes parametros musicales y que se
establezcan de la forma deseada los propios contro-
les del sintetizador, el resultado bien podria sonar
con la musicalidad de una calculadora de bolsillo.

En la practica, la segunda de estas dos situacio-
nes es muy facil de mejorar. Se deben establecer
como constantes la mayor cantidad posible de para-
metros utilizando los controles del sintetizador, y
las instrucciones de la MIDI deben trabajar dentro
con esos parametros. Lo mas probable es que sea
éste el enfoque que adopte el masico de sintetiza-
dor cuyos problemas hemos considerado antes.

Hasta este momento hemos analizado las carac-
teristicas de altura y duracion, pero la MIDI puede
estar provista hasta de 128 controles teoricos, que
cubren filtracion, distorsion, “ruido blanco™ (todas
las frecuencias posibles) y “ruido rosa™ (frecuencias
de escala media), cada uno de ellos con valores
comprendidos entre 0 y 128. Esto es mas que ade-
cuado para tratar con los parametros de que dispo-
nen la mayor parte de los sintetizadores, y son estos
controles los que probablemente les interesen a los
usuarios de microordenadores.

Y es aqui donde la velocidad de transmision de la
MIDI adquiere relevancia. Hemos visto que una
instruccion muy directa, relativa a una unica nota y
definiendo s6lo dos parametros, utilizaba tres pala-
bras en serie. Con la velocidad de 31,25 Kbaudios,
esto lleva casi un milisegundo. Los acordes de seis
notas son comunes en muchos tipos de musica:
transmitir tal acorde ocuparia 5,76 milisegundos. Si
ahora comenzamos a definir ain mas este acorde
utilizando controles MIDI, el tiempo de transmi-
sion se vuelve demasiado lento y el oido humano
comienza a detectar cambios en las caracteristicas
del sonido, producidos por la demora. Estos cam-
bios se hacen evidentes sélo cuando los sonidos, en
especial los similares, se producen juntos; pero
como interface de audio, la MIDI se disen6 para
manipular sonidos simultaneos. La musica, lamen-
tablemente, es un medio “en paralelo”™: como
oyentes, estamos habituados a oir que las cosas su-
cedan de forma simultanea.

Por consiguiente, no es sorprendente que la
transmision en serie de la MIDI haya sido objeto
de criticas; la transmision en paralelo habria reali-
zado mejor la tarea. Queda por ver si a los usuarios
de la MIDI este fallo les molesta. En el presente, el
diseno de la interface parece mantener un “delica-
do equilibrio” entre costo y eficacia, de modo que
vale la pena tener presente que las especificaciones
actuales bien podrian ser sélo las primeras.



Cuestion de registros

Vamos a estudiar los registros
del 6809 con mas detalle,
analizando su funcionamiento
y algunas de las instrucciones
basicas que suelen utilizar

Ya hemos visto que un registro es una posicion de
memoria dentro del mismo chip del procesador, y
observamos como la programacion en assembly im-
plica el manejo de valores almacenados en los re-
gistros y su traslado de o a la memona. Vimos pos-
teriormente que algunos registros (en especial los
que almacenan y procesan direcciones) son de 16
bits, mientras que otros son de ocho bits, y que
cada registro realiza una funcién distinta.

® Los registros indice sirven para modificar las di-
recciones empleadas en nuestro programa.

® Los indices de pila son usados por el procesador
como zona de trabajo y el programador los pue-
de utilizar para recuperaciones y almacenamientos
rapidos.

® El contador del programa retiene la direccion de
la instruccion siguiente a ejecutar, pudiéndose alte-
rar el flujo secuencial del programa modificando su
contenido.

® Los acumuladores son los registros mas frecuen-
temente utilizados, y se emplean para realizar fun-
ciones aritméticas.

® El registro de cédigo de condicion contiene varios
flags que representan el estado del procesador (por
€)., si es cero el resultado de una operacion). Estos
flags pueden ser consultados con el fin de hacer una
seleccion o un bucle, proporcionando al assembly
una estructura IF...THEN.

El procesador 6809 contiene todos estos registros.
Puesto que se trata de una variante mejorada del
primitivo procesador Motorola 6800 (al igual que el
6502, empleado por el BBC Micro y muchos otros),
existen muchas similitudes entre los lenguajes as-
sembly de ambos procesadores. Sin embargo no
son compatibles y la codificacion escrita para el uno
no podra ser ejecutada por el otro. Muchos progra-
mas del 6800 tienen el codigo fuente compatible:
un programa en assembly escrito para el 6800
puede ser reensamblado para el 6809 con buenas
posibilidades de que funcione. Pero ni siquiera este
pequeno peldano de compatibilidades esta al alcan-
ce del 6502 (o de su posterior desarrollo, el 6510
que emplea el Commodore 64). De todos modos,
las similitudes entre ambos procesadores hacen al
menos que la tarea traductora de un programa en
version del 6809 no sea demasiado dificil, y puede

CAMPO DE DIRECCIONES CAMPO DE ETIQUETAS
Direccion en hexa de la Direccion simbdlica de la
posicion donde se almacena  instruccion; puede servir de

CAMPO DE OPERANDOS
Cantidad sobre la cual opera
la instruccion; algunos

el codigo maquina operando de otras opcodes no necesitan
instrucciones (como JMP operando (asi,DECB)
LABEL2, BRA LABEL1)
CAMPOS EN HEXA CAMPOS SIMBOLICOS /
AQDD 8¢ BEL! oLDA W™MCHAR
~002 BE 3 DX #®BUF
A0 Cé 2 DB #40
007 Al é LﬁBELZ PA X+
ADDY® 27 3 @ LABEL3
ADOB SA 2 DECB
AOOC 24 3 LABEL2
ADOE BE 3 L #1
CAMPO CODIGO MAQUINA
El primer byte es la
traduccion en codigo CAMPO DE TIEMPO CAMPO OPCODES
maquina del opcode en Numero de ciclos de Instrucciones en lenguaje
assembly; los bytes instruccion maquina assembly. Se llama también
siguientes corresponden al  necesarios para ejecutarla “campo de instrucciones”

operando traducido

servir de buena introduccion al 6809 para el que ya
esté familiarizado con el 6502. Los registros que
contiene el 6809 son:

® Dos acumuladores de ocho bits, conocidos como
A vy B. No existe diferencia funcional alguna entre
ellos, pudiéndose usar cualquiera de los dos, cuan-
do son empleados como registros de ocho bits.
Pero el hecho de que sean dos permite retener va-
lores en uno de ellos mientras se trabaja con el
otro. O también pueden usarse conjuntamente
como si fuera un Gnico acumulador de 16 bits, faci-
lidad poderosa que permite realizar operaciones
aritméticas directamente en 16 bits. Precisamente
por este motivo se dice que el 6809 es un pseudo-
procesador de 16 bits, aunque esto no es asi, sino
mas bien un avance dentro de la linea de los proce-
sadores de ocho bits. Si se emplean juntos A y B,
son llamados registro D de 16 buts.

® Dos registros indice, el Xy el Y. De nuevo nos
encontramos con que su funcionamiento es idénti-
co, siendo indiferente el empleo de uno u otro. Sin
embargo, existe una ligera diferencia operativa, ya
que algunas instrucciones que se sirven de Y se tra-
ducirdn como instrucciones de dos bytes, mientras
que las correspondientes al registro indice X serian
de un solo byte, haciendo de esta manera el progra-
ma un poco mas largo y lento. Siempre que se nece-
site solamente un registro, es preferible utilizar X.
® Dos indices de pila, S y U. El procesador emplea
S para todas sus operaciones con la pila. Por eso, el
programador, aunque puede usar indistintamente
S o U, deberd asegurarse de que empleando S
no afectara la operacion del procesador. Es, pues,

Campos de estudio

Los programas en lenguaje
assembly se parecen muy poco
a los listados de programas en
BASIC, y una vez traducidos a
codigo maquina mediante un
programa ensamblador todavia
aparecen mas desconcertantes.
La clave para su comprension es
fijarse en las columnas

(0 campos) adecuadas (por lo
general, los campos de
etiquetas, de operandos y de
opcodes), ignorando el resto.
Esta muestra le puede ayudar
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Un trio
amistoso

mas seguro el empleo de U. Estos dos re-
gistros de pila hacen del 6809 un procesador ideal
con FORTH.

® La utilizacion de los registros X, Y, Sy U no
tiene por qué limitarse a sus destinos origina-
les: tanto S como U pueden servir de registros in-
dice, por ejemplo, y los cuatro registros pueden
emplearse para almacenar y manipular nimeros
de 16 bits.

® El contador de programa (PC) es un registro de
16 bits que se ajusta automaticamente senalando la
Instruccion siguiente a ejecutar. Las instrucciones
JMP (salto) y BRA (bifurcacién) alteran su conteni-
do y el 6809 permite que sea usado como una espe-
cie de registro indice. Ya analizaremos mas adelan-
te los posibles efectos; aqui basta saber que la utili-
zacion de direcciones relativas al contenido del
PC, en vez de direcciones absolutas almacenadas
en X o Y, brinda al programador un cédigo inde-
pendiente de la posicion. En otras palabras, los
programas escritos adecuadamente pueden cargar-
se en cualquier posicion de la memoria y ser ejecu-
tados desde alli.

® El registro de cédigo de condicion (CC) tiene

registros indice de 16 bits y su
pareja de acumuladores AB, se
acerca mas a la del Zilog Z80,
proveniente a su vez del Intel.

distribucion del 6809 y la llegada
de los procesadores de 16 bits
han oscurecido mucho su
posicion en el mercado

El muy avanzado Los dos registros de pila y el
microprocesador 6809 de ocho  registro de pagina directa son
bits de Motorola se relaciona exclusivos del 6809, aunque ese
con el “viejo y siempre fiel" ultimo registro es una variante
Mostech 6502 a través de su avanzada de la poderosa

ancestro comun, el Motorola

facilidad que tiene el 6502

6800. Esta relacion es para el direccionamiento
transparente si se examina sus  con pagina cero.
lenguajes assembly tan Aunque es mas solido
parecidos, pero la estructurade  técnicamente que sus

registros del 6809, con sus

BUS DE
DIRECCIONES

competidores, la tardia

I

ocho bits, empleados por separado como flags indi-
cativos de la condicion del procesador. Una instruc-
cion como BNE (branch not equal: bifurcar si no es
igual) consulta uno de estos flags, causando un
cambio en el flujo del control segun la condicion
del flag (cero o uno).

Existen diversas instrucciones destinadas al trasla-
do de los datos dentro, fuera o entre los diversos
registros. Sirvan los siguientes ejemplos. Suponga-
mos que tenemos reservadas algunas posiciones de
memoria mediante las directivas de assembly FCB y
FDB. El procesador no las toma como instrucciones.
En el momento de traducir el programa assembly a
codigo maquina, las obedecera inmediatamente re-
servando las posiciones deseadas para uso del pro-
grama. El ensamblador no traducira las directivas a
c6digo maquina porque no tienen interés para el
procesador. Dado que se parecen a codigos de ope-
racion en assembly (del tipo BNE o JMP) se suelen
llamar pseudo-ops; pero es preferible el nombre de
directivas de assembler, que explica mejor su fun-
cion: dirigir el funcionamiento del programa assem-
bler. En el caso de que tales directivas estén etique-

B A
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tadas, el assembler traducira la etiqueta en la direc- LDOX NUM3 netninsinnae . ,
. . . _ que cargaran el numero
CiOn apropiada, como en este ejempio: 3; :tmg de 16 bits contenido en NUM3 dentro
NUM1 FCB 0 reservar un byte que se hJU NUM3 de los registros X,Y,S,UyD
denominara NUM1, con valor DD NUM3 respectivamente
inicial 0 )
NUM2 FCB 0 similar al anterior pero De forma similar, el contenido, de 8 o 16 bits, de
etiquetado con otro nombre cualquier registro puede almacenarse en una posi-
NUMS3 FOB #A93B reserva dos bytes para el c10n de memoria por medio de una de estas instruc-
numero de 16 bits #A93B ciones (ST del inglés store: almacenar):
(el Simbolo # se utiliza para
Indicar que un numero esta gg mtm;
eSCrito en notacion
hexadecimal) S Sa
STY NUM3
Las siguientes instrucciones tienen por finalidad STS NUM3
cargar los valores almacenados en tales posiciones STU NUM3
dentro de los diversos registros (LD; del inglés load: STD NUM3
cargar):

Adviértase que cuando el acumulador es carga-
LDANUM1T  cargara en el acumulador el numero de  do (LD) con el valor de NUM1 el contenido de la po-
ocho bits almacenado en la posicion de  sicion de memoria NUM1 no se altera; de forma

memoria referenciada por NUM1 similar ocurre con las operaciones de almacena-
LDB NUM2 carga, como antes, en el acumulador B miento (ST).

el contenido de NUMZ2 Se pueden intercambiar (exchange) contenidos
AT gz n de dos registros (siempre que ambos sean del
mismo tamano) mediante la instruccion EXG. Por
ejemplo:

EXG A,B lo que contiene A se traslada a B y viceversa
EXG X.,S intercambio de contenidos entre X y S

Lo que contiene un registro se puede trasladar
(transfer) a otro registro. Por ejemplo: TFR Y,U
copia en U lo que contiene Y. De nuevo es condi-
cion indispensable que ambos registros sean del
mismo tamano (8 a 16 bits).

Para terminar esta leccion, vamos a presentar
una instruccion que realiza una tarea concreta y
que nos permitira escribir un sencillo programa. La
instruccion ADD (en inglés, “sumar”) le suma al
valor contenido en el acumulador un valor conteni-
do en una posicion de memoria (recuérdese que
disponemos de dos acumuladores):

ADDA NUM1 significa: “suma el contenido de la
posicion NUM1 al contenido del
registro A y el resultado dejalo en
dicho registro A"

% ! A A A

BUS DE
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Vamos primero a sumar los dos nameros de ocho
bits que estan en NUM1 y NUM2, dejando el resulta-
do en NUM1 y descuidando la posibilidad de un des-
bordamiento si la suma supera un nimero de ocho
bits. Sumaremos después los contenidos de las dos
posiciones, pero con la obtencién de un resultado

de 16 bits que se dejara en NUM3.
Primer ejemplo:

LDA NUMT carga el primer numero dentro de A

ADDA NUM?2 agrega a A el segqundo numero

STA NUMT almacena el resultado en NUM1
Segundo ejemplo:

LOB NUMT carga el primer numero en B

SEX convierte el numero anterior en un

numero de 16 bits cargandolo en D
STD NUM3 almacena D en NUM3
LDB NUM2 carga el segundo numero en B
SEX conversion a 16 bits y carga en D
ADDD NUM3 suma a D el contenido de NUM3,
que es un numero de 16 bits
STD NUM3 almacena el resultado en NUM3
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Alfred Milgrom, codirector y
editor de Melbourne House
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La creatwudad austrahana se halla detrés de la alta calidad del
software producudo por la empresa Melbourne House

ESSAal Ty Y] R

Melbourne House fue fundada en 1977 por el aus-
traliano Fred Milgrom. El lanzamiento del Sinclair
Z X80 alert6 a Milgrom de los potenciales benefi-
cios de editar libros sobre la informatica personal, y
en 1980 Melbourne House produjo 30 Programs
for the ZX80 (Treinta programas para el ZX80). EI
éxito de esta publicacion fue el origen de una sere
de libros dedicados a la maquina Sinclair, y la em-
presa sacé al mercado su primer paquete de softwa-
re: Space invaders (Invasores del espacio), nueva-
mente para el ZX80.

El ano siguiente vio la aparicion del ZX81. La
demanda de libros y cassettes para el ZX80 cayeron
a plomo, y fueron las ventas en Estados Unidos las
que salvaron a la empresa del desastre. La leccion
se aprendié bien y Melbourne House comprendio
las ventajas de la diversificacion. A medida que
iban saliendo al mercado nuevas maquinas, la em-
presa surtia a los usuarios de libros y software,
cuyas ventas se veian favorecidas por la baja cali-
dad de las guias para el usuario que se suministra-
ban con algunos ordenadores personales.

El éxito inmediato del Sinclair Spectrum facilito
que Melbourne House produjera software de jue-
gos explotando los graficos en color en alta resolu-
cion y el sonido de la maquina. El juego recreativo
Penetrator se vendio bien, pero el mayor éxito de la
empresa fue el juego The Hobbit, una aventura
grafica basada en la novela homénima de J.R.R.
Tolkien, que gané el premio Golden Joystick al
mejor juego de estrategia del ano. La cassette del
juego se comercializé en un paquete que también
contenia un ejemplar del libro de Tolkien; ésta fue
una condicién que impusieron los albaceas de los
bienes del autor y determiné que The Hobbit se
vendiera a un precio tres veces superior al de la
mayoria de los paquetes de software que se edita-
ban para el Spectrum en aquellos tiempos. A pe-
sar del costo, las ventas fueron sumamente bue-
nas y ahora The Hobbit se comercializa también

El libro del juego

Con The Hobbit, ademas de
crear un juego divertido y
emocionante, Melbourne
House también incluye un
ejemplar de la obra maestra
de J.R.R. Tolkien; esta
iniciativa ha constituido una
brillante tactica de ventas

Philip Mitchell, autor del
juego “The Hobbit” y de
“Sherlock Holmes™

lan McKinnell

TR

para otras maquinas, incluyendo el BBC Micro y
el Oric/ Atmos.

Los programadores de la empresa estan afinca-
dos en Melbourne (Australia). Cada equipo, com-
puesto por cuatro miembros, se concentra en un
aspecto de un juego. Ello significa que se invierte
mas tiempo en el desarrollo de los juegos, pero esta
politica les ha valido enormes ventas y la lealtad de
los clientes. La empresa espera capitalizar esta fide-
lidad en una campana para vender mas lbros.
Paula Byrne, directora de publicidad de la empre-
sa, senala: “Cuando la gente va a comprar un libro
no sabe bien lo que desea y, por tanto, es probable
que acabe adquiriendo algo que no es adecuado, lo
que les hace perder el interés por adquirir otros li-
bros”. Melbourne House confia en combatir esta
confusion clasificando sus libros como para lectores
principiantes, intermedios o0 avanzados, y empa-
quetando libros y software en el mismo estilo, de
modo que el puablico identifique libros de calidad
con software de calidad. Con este fin, la empresa
incluye en cada uno de sus productos una ficha de
registro en la que se invita a los clientes a dar una
opinion acerca de la calidad de su compra.

De su altimo juego, Mugsy, la empresa afirma
que es “la primera tira cOmica interactiva para or-
denador del mundo™, y permite que el jugador
asuma el control de una banda de maleantes en el
Chicago de los anos veinte. Los graficos son muy
detallados y responden a un diseno fantastico, si
bien el juego propiamente dicho es poco complica-
do. Melbourne House esta trabajando, asimismo,
en una aventura “estilo Hobbir” denominada Sher-
lock Holmes, que saldra a la venta dentro de poco.
Se dice que este juego es tan innovador como lo fue
The Hobbit en la época de su lanzamiento, y su
desarrollo ha llevado 15 meses. Es muy poco lo que
ha trascendido acerca del contenido del juego,

jaunque se dice que requiere un buen conocimiento
del transporte victoriano!

Equipo de software de Melbourne House
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