INICIACION

EL SONIDO EN EL 128K

Ratael PRADES

Por fin los melémanos podran disfrutar con el nuevo ZX
Spectrum 128 y su interface MIDI, de las inolvidables
sinfonias de Beethoven o de la més reciente misica
«tecno», a base de sintetizadores electrénicos.

El nuevo generador de sonidos pro-
gramable (PSG) que incorpora el 128,
amplia las ya conocidas posibilidades
musicales del Spectrum gracias a sus
tres canales de sonido independientes,
pudiendo componer melodias polil6-
nicas o controlar cualquier sintetizador
o bateria clectronica que lleve ¢l inter-
face standard MIDI (Musical Instru-
ment Digital Interface).

Otrade las mejoras reside en la gene-
racion del sonido a traves del propio te-
levisor, pudicndo de esta manera con-
trolar su volumen. Si se utiliza con un
monitor que no tenga entrada de au-
dio, se podra conectar la salida de gra-
bacion *MIC™ a la entrada de un ampli-
ficador y de esta manera, escuchar las
melodias y.sonidos generados, va que
el altavoz del Spectrum ha sido supri-
mido.

El niumero de comandos que contro-
lan la generacion de sonidos son dos:

BEEP
PLAY

El primero es conocido por la mayo-
ria de los usuarios ya que sc utiliza de la
misma manera que cn el Spectrum
normal o plus; no obstante, se puede
consultar las paginas 258 a 266 del cur-
so de BASIC publicado en esta revista,
donde encontraréis una amplia infor-
macion al respecto.

El segundo comando controla los
tres canales de sonido y la ‘generacion
de efectos especiales.

Comando «Play»

La informacion correspondiente a
cada canal (frecuencia, duracion, volu-
men,...), debe estar asignada en varia-
bles alfanuméricas; por tanto, debere-
mos establecer ¢l contenido de estas
variables (maximo tres) antes de la cje-
cucion del comando “PLAY”.

Para generar el sonido podremos uti-
lizar el comando “PLAY” de tres ma-
neras, dependiendo del nimero de ca-
nales elegidos. Veamos unos ejemplos:

a) Sonido anicamente por el canal

“A”:

PLAY a$
PLAY z$

b) Idem por los canales “A™ y “B”

PLAY a$,b$
PLAY k$.j$

¢) Idem porlos tres canales “A™, “B”
_\,I’ I.-(-"“:

PLAY a$,b$,c$
PLAY n$%,f$,d$

Para realizar la asignacion de cade-
nas se utiliza el comando “LET”. La
longitud de las mismas es variable, de-
pendiendo de la cantidad de informa-
cion que se envia a los canales. La in-
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Fig. 1. Correspondencia de notas.

formacion puede ir seguida, separada
por blancos o en lineas diferentes para
una mayor comprension, ya que el co-
mando “PLAY™ ignora los caracteres
ASCIl “ESPACIO”™ (32 decimal) v
“ENTER™ (13 decimal). Las siguientes
asignaciones son interpretadas de la
misma  manera  por el comando
“PLAY™.

LET a$="M800bgad”
LET a$="M8 OObhgad”
LET a$="M8

00

bgad”

Tipos de comando

Los comandos que se puedan enviar
al generador de sonidos son diversos,
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Fig. 2. Solapa de octavas.
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desde la seleccion del canal hasta el
cambio de programacion de un sinteti-
zador conectado al interface MIDI; ca-
da uno de ellos tiene una sigla que lo
identifica durante la programacion, asi-
mismo, existen una serie de simbolos
que hacen referencia a los silencios, li-
gaduras, repeticion de notas, ete. En las
tablas Iy Il se indican las siglas corres-
pondientes a cada uno de los coman-
dos o simbolos.

Seleccién de canal

Aunque por delecto se encuentran
seleccionados los tres canales como ge-
neradores de tono, puede programarse
que uno o varios sean de ruido (mezcla
de varias frecuencias) o por el contra-
rio, una mezcla de tono y ruido.

Para su seleccion se utiliza el coman-
do *M”, el cual debe ir seguido por un
codigo gue se obtiene por la suma de
los numeros asociados a los canales
alectados, segun la siguiente tabla:

TONO | RUIDO
A 1 8
B 2 16
C 4 32

Es decir, que si deseamos que el ca-
nal “*A” sea una mezcla de tono y ruido,

deberemos sumar los codigos “17y “8”.

LET a$="M9 ........"

Para programar los tres canales co-
mo generadores de ruido, deberemos
sumar en este caso los codigos “87,*16”
y “327 aunque la gama mas amplia de
frecuencias de ruido es generada por el
canal “A”".

LET a$="M56 ......... "

Frecuencia

Las notas musicales vienen determi-
nadas por su [recuencia, para progra-
marlas se utilizan unas siglas normali-
zadas y que se relacionan a continua-
cion:

NOTA | SIGLA
DO C
RE D
Ml E
FA F
SOL G
LA A
Sl B

Ejemplo:

LET n$="CDGFEDFAGB"
PLAY n$

Anadiendo el simbolo # (sostenido)
a una nota se le aumenta su valor tonal
y, porel contrario, el simbolo § (bemol)
lo disminuye. Estas notas se correspon-
den con las teclas negras de un piano;
ver la ligura “17,

Por defecto se encuentra selecciona-
du la octava “5” que se corresponde con
la escala central de un piano, pero po-
demos elegir entre los valores *@™ a “8”
con el comando “0” (octave).

Ejemplos:

LET t$="03CDEFGAB”
PLAY t$
LET u$="07CDEFGAB”
PLAY u$

donde las mismas notas son ¢jecutadas
en dos octavas diferentes.

Cada codigo “octave” abarca dos es-
calas; al manejar la inferior se utilizan
letras minusculas (¢ a b) mientras que
en la superior son las mayusculas (C a
B), como en los ejemplos anteriores.

Las octavas se solapan, de manera
que un mismo tono podra ser generado
con la escala superior de una octava o
con la inferior de la siguiente. Para
comprenderlo mejor observe la figura
Lo

Ejemplo:

LET p$="04BAGFED"
PLAY p$

LET p$="“05bagfed”
PLAY p$

Los mismos tonos son gjecutados
desde dos octavas diferentes.

TABLA |

COMANDOS

M | Seleccion del canal

O | Seleccion de octava

a-g | Notas (escala inferior)

A-G | Notas (escala superior)

1-12| Duracién de las notas

Volumen

Velocidad de ejecucion

Interrumpe la repeticion
indefinida

Seleccion de envolvente

Longitud de la envolvente

Canales afectados por el
generador de envolventes

Habilita la salida MIDI

Cambia la programacion
del sintetizador o bateria

z| N x| c |x|z| T |HI<

Separador de comandos

TABLA Il
SIMBOLOS

Sostenido

Bemol

Silencios

Ligaduras
Repeticion de notas
i i | Comentarios

Qo |7 |3k
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—
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Continuando con el comando «PLAY» se explica, en este
oltimo capitulo, la forma de seleccionar los diversos tipos
de envolventes, para ser utilizadas en efectos sonoros, o
simplemente, cémo controlar la duracién y volumen de

cada nota.

En terminos musicales, no basta solo
con dominar a la perfeccion el arte de
combinar las distintas notas; casi tan
importante como esto es controlar la
duracion de cada una de ellas.

Por delecto, la duracion relativa de
cada nota es equivalente a la de una
«ncgran, pero podemos programar des-
de una «semicorchea» (minima dura-
cion) hasta una «redonda» (maxima
duracion). pasando por las «corcheas»,
«anegras» v «blancas». La relacion entre
ellas es doble o mitad, es decir, lu hlan-
caes lamitad que la redonda, la negra es
la mitad que la blanca v asi sucesiva-
menlte.

Cada una de ellas esta identificada
poruncodigo que serclacionaenla Ta-
bla I. Cuando ¢l sistema operativo lo
decodifica, todas las notas siguientes
tienen la misma duracion hasta que se
recibe un nuevo codigo.

Ejemplo:

donde las notas «do», «re», v «min ten-
dran la duracion de una corchea v ¢l
resto (fa, sol, la vy si) de una blanca.

Los codigos 10 a 12 corresponden a
lo que en el lenguaje musical se deno-
minan «tresillos», ¢s decir, tres notas
que se cjecutan en el tiempo de dos:
por lanto, este codigo solo afecta a las
tres notas que le sigue.

Ejemplo:

LET z$="1Qefd"
PLAY z$

las notas «min, «lfan, v «re» se ¢jeculi-
ran en ¢l mismo tiempo que dos semi-
corcheas.

Los silencios, es decir, pausas entre la
¢jecucion de notas sc indican con cl
simbolo «&» vy tienen una duracion
cquivalente al codigo especilicado.

Eiemplo:

LET u$="9df&7e&c”

LET aS="3cde7fgab’ PLAY u$
PLAY a$ primero se¢ ejecutan las notas «re»
=
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Fig. 1. Tono y envolvente.
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«la» seguidas de una pausa, con una
duracion cada una de cllas de una re-
donda y posteriormente las notas «mi»,
y «do» con una pausa intermedia co-
rrespondiente a una blanca.

El término ligadura que indica la eje-
cucion de varias notas sin variaciones
bruscas entre ellas, se especifica con el
simbolo del subrayado.

Ejemplo:

LET p$="043cdefgab”

va que el sistema operativo interpreta-
ria que deseamos seleccionar la octava
«43» y se crearia una confusion al no
existir ésta; por tanto, se solucionara el
problema separando ambos conceptos
(escala vy duracion) con el comando
WN». I
Ejemplo:

LET f$=“1_3dc”
PLAY f$

LET p$="04N3cdefgab”
PLAY p$

CODIGO

FORMA

@

Fig. 2. Tipos de envolvente.

El comando «N»

Tempo

Este no es propiamente un coman-
do, va que se utiliza como separador.
Yara explicareste conceplo es mejor re-
currir a un ¢jemplo.

Si deseamos scleccionar la octava
«d» v posteriormente gjecutar la escala
inferior completa, con la duracion de
una corchea, no podriamos utilizar la
siguiente asignacion:

La velocidad de ejecucion de una de-
terminada pieza musical viene deter-
minada por la cantidad de «negras» que
se interpretan en un minuto (bpm). Si
no se especilica ninguna cantidad el
sistema operativo toma por defecto el
valor 120 bpm.

Con el comando «T» se puede pro-

gramar solamente la velocidad de eje-
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cucion del canal «A», pudiéndola va-
riar entre 6@ y 240 bpm.
Ejemplo:

LET g$="T80ON7cdefagb”
PLAY g$

LET h$="T20Q@ON7cdefagb”
PLAY h$

que interpreta la misma composicion a
dos velocidades diferentes.

Volumen

una composicion,
Ejemplo:

LET d$="ddefdgfeg”
LET e$=“01N1cde))”
PLAY d$,e$

la melodia repetitiva del canal «B» solo
terminara, si en la cadena que controla
el canal «A», se anade el comando «H»
al final

LET d$="ddefdgfegH" |

El volumen de las notas puede ser
programado individualmente o en con-
junto con el comando «V». La gama de
intensidad sonora puede variar entre
los valores «@» y «15», siendo este Ulti-
mo el valor tomado por defecto.

El valor «®» corresponde al volu-
men mas bajo (silencio) y porel contra-
rio el «15» el mas alto.

Ejemplo:

LET j$="Nlcdefgab7&”
FOR n=0 TO 15

LET k$=“V"+STR$ n+j$
PRINT “Volumen: ";n
PLAY K$

NEXT n

donde la escala musical es interpretada
a diferente volumen.

Repeticion

Un grupo de notas puede repetirse
una sola vez o indefinidamente utili-
zando los simbolos de los paréstesis.
Estos pueden hacerse de tres formas
diferentes:

a) Repeticion de un grupo determi-
nado de notas.

Ejemplo:

LET w$="agbg(fde)”

PLAY w$

las ultimas notas (fa, re y mi) se repiten.
b) Repeticion de toda la cadena. Se
omite el primer paréntesis.
Ejemplo:
LET m$="agbgfde)”
PLAY m$

c) Repeticion indefinida de un gru-
po de notas.
Ejemplo:

LET o$="agbgfde))”
PLAY 0%

Esta ultima opcion es muy utilizada
cuando se desea que un canal interpre-
te, por ejemplo, las notas repetitivas de
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Comentarios

defecto se encuentra seleccionado este
ultimo valor.
Ejemplo:

10 LET r$="UX"

20 LET s$="ccefdeaab9&”
30 FORNn=R TO 7

40 IF n < 4 THEN LET t$=
“1000": GO TO 60

LET t$="300"

LET u$=r$-+H$S+“W"+STRS$
n+s$ 4

7@ PLAY u$

80 NEXT n

50
60

Si el contenido de una cadena es
muy largo y contiene muchos coman-
dos, es posible que al cabo de un cierto

En la Tabla I1I se encuentran los va-
lores que el 128 K selecciona por defec-
to.

tiempo no recordemos su significado; TABLA I
por tanto, utilizando el simbolo de ad-
miracion podemos incluir comentarios NOMBRE CODIGO
dentro de la cadena, que son ignorados SEMICORCHEA 1
por el sistema operativo y que nos per- Idem con puntillo 2
miten recordar cualqueir detalle de in- CORCHEA 3
lcn?:‘;. Idem con puntillo 4
Ejemplo: NEGRA 5
LET i$=iMelodia!cdegfecd Idem con puntillo 6
icoro!(abgf)” BLANCA E
Envolvente Idem con puntillo 8
El «PSG» dispone de un generador _?EECTES 5 i
de envolvente que varia L?l volumen dg SEfAICORCIIE-IEAS 10
cada nota segun se va ejecutando, de
una forma similar a la modulacion de idem de CORCHEAS A
amplitud (AM) utilizada en la transmi- Idem de NEGRAS 12
sion radiofonica. TABLA 11
En la figura «1» se pueden observar
las distintas partes de una envolvente: ENVOLVENTE CODIGO
ataque, decadencia, mantenimiento y DECADENCIA Y CORTE o
Gara. ATAQUE Y CORTE 1
El araque es el aumento gradual y
suave de una nota, por el contrario la aiiﬁsx?N¥0 2
decandencia o amortiguamiento hace
referencia al descenso gradual del vo- :dm:ﬁI;IENTO 3
lumen. En la zona de mantenimiento el DECADENCIA REPETIDA n
volumen es constante y en la de corte
termina la ejecucion de la nota. ATAQUE REFERDO >
Con el comando «W» se pueden pro- REPETICION-DE
gramar ocho tipos diferentes de envol- SEE%EJCIA : 6
vente (0 a 7), las cuales se encuentran
representadas en la figura «2» y Tabla EESSBE?%‘:ELDO 7
11.
El comando «V» (volumen) tiene TABLA 111
mayor prioridad que la seleccion de en- VALORES POR DEFECTO
volvente, por este motivo esta ultima
solo es efectiva en cadenas en las que | TIPO DE CANAL TONO
no se programa ¢l volumen. OCTAVA gl
El comando «U» selecciona el canal DURACION NEGRA
afectado por el generador de envolven- VOLUMEN 15
tes y el «X» determina la longitud de la ;
envolvente; es necesario especificar un TIEMPO (bpm) 1ed
valor entre «@» y «65535», aunque por DURACION ENVOLVENTE | 65535




