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Prólogo



En ocasiones se dan períodos de tiempo muy breves en los que se inventan cosas extraordinariamente importantes que determinarán la vida del ser humano durante cientos de años. Es imposible anticipar cuándo tendrán lugar, y los inventores, los participantes, no suelen trabajar para ganar dinero, sino para obtener la satisfacción personal de hacer algo grande.


El nacimiento del ordenador Macintosh fue uno de esos acontecimientos que cambió nuestra vida para siempre. Hoy en día, la mayoría de los ordenadores son un Macintosh, una máquina muy diferente de todas las que lo precedieron. ¿Quiénes eran las personas que crearon este ordenador revolucionario? ¿Qué las motivaba? ¿Qué innovaciones introdujeron? ¿Qué sacrificios hicieron? ¿Cómo era el entorno en el que sucedió?


Las respuestas a algunas de estas preguntas pueden encontrarse en otros libros, pero muchas veces tienen un regusto a reality shows manipulados para televisión, con guiones escritos por personas que jamás estuvieron allí. Una vez leí un artículo basado en una investigación exhaustiva que consiguió adentrarse en el corazón y el alma de este ordenador y de las personas que lo crearon, pero nada supera a este libro.


Revolución en Silicon Valley: la increíble y loca historia del nacimiento del Mac es una recopilación de historias sobre las personas reales que dieron vida a este asombroso ordenador, contadas de forma mucho más amena que en cualquier otro libro o artículo que haya leído. Como pronto descubrirás, la pasión de los protagonistas por hacer algo importante jamás se había puesto por escrito, hasta ahora.


Es escalofriante recordar cómo esta cuadrilla de jóvenes inexpertos, preocupados antes que nada por hacer grandes cosas, creó lo que quizá se haya convertido en la tecnología clave de nuestra vida. Sus palabras y sus fotografías me transportan a aquellos días excepcionales en que las reglas de la innovación se guiaban por recompensas internas, no por el dinero.


Steve Wozniak
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Introducción



La mejor compra que hice en mi vida fue en enero de 1978, cuando me gasté 1.295 dólares (impuestos aparte), casi todos mis ahorros en aquella época, en un microordenador Apple II (número de serie 1703) con 16 kB de RAM. Me quedé encantado desde el primer momento, y cuanto más curioseaba en él, más me entusiasmaba. Tenía unas funciones increíbles, como siete ranuras de expansión y gráficos en color de alta resolución. Pero también tenía una calidad indescriptible que iba más allá de las meras funciones. Por fin podía disponer de mi propio ordenador, un ordenador que resultó ser mágico, mucho mejor de lo que me esperaba.


Empecé a pasar la mayor parte del tiempo libre con mi Apple, y también mi tiempo no tan libre, explorando los diversos aspectos técnicos del sistema. A medida que aprendía el lenguaje ensamblador 6502 con el listado del programa de monitorización que incluía la máquina, cada vez se me hacía más evidente que no se trataba de un producto corriente: el estilo de codificación era disparatado, caprichoso, extravagante, igual que los demás componentes de su diseño, en especial la pantalla gráfica en color de alta resolución. Claramente era la obra de un artista apasionado. Al final, me obsesioné tanto con el Apple II que tuve que entrar a trabajar en el lugar que lo había creado. Dejé el posgrado que estaba haciendo y empecé a programar sistemas en Apple en agosto de 1979.


Aunque el Apple II abundaba en genialidades técnicas y comerciales, lo mejor era el espíritu que acompañó a su creación. No lo concibieron ni lo diseñaron como un producto comercial en el sentido estricto de la palabra. Lo único que pretendía Steve Wozniak, cofundador de Apple, era fabricar un ordenador genial para impresionar a sus amigos del Homebrew Computer Club. En cierto modo, su diseño transmitía una descarada sensación de horizontes infinitos, como si el Apple II pudiera hacer de todo, si eras lo suficientemente espabilado.


Los primeros empleados de Apple eran en su mayoría sus propios clientes ideales. El Apple II era al mismo tiempo una obra de arte y un sueño hecho realidad, que compartían los empleados y los clientes de la marca. Su espíritu inigualable se convirtió en un ejemplo y un objeto de imitación para los desarrolladores de otras empresas, que surgieron de la nada con aplicaciones innovadoras.


Cuando dejé de ser un simple aficionado al Apple II para convertirme en un empleado de Apple, sentí como si ascendiese al Olimpo. Allí me encontraba rodeado de dioses y trabajaba codo con codo con mis héroes. El equipo inicial de Apple estaba lleno de personas increíbles, como Steve Wozniak, Rod Holt y Mike Markkula. Era un privilegio trabajar con ellos y conocer la mitología de la empresa de primera mano.


El otro cofundador de Apple, Steve Jobs, no carecía de amplitud de miras o ambición. Como resultado del éxito creciente del Apple II, la empresa emprendió dos nuevos proyectos en el otoño de 1978 (llamados en clave «Sara» y «Lisa») que aspiraban a llegar más allá del mercado de los aficionados. El Sara era un refrito del Apple II —con el mismo microprocesador, más memoria y una pantalla de ochenta columnas—, destinado a pequeñas empresas. El Lisa era un ordenador de oficina de nueva generación fácil de usar, ambicioso y más caro, con una revolucionaria interfaz gráfica de usuario (en inglés, GUI). Cuando comencé a trabajar en Apple en agosto de 1979, ambos proyectos llevaban tiempo en marcha y estaban dotados de un nutrido personal.


Los equipos del Sara y el Lisa estaban estructurados de manera convencional, con avezados profesionales del sector informático procedentes de empresas como Hewlett-Packard, que coordinaban a docenas de ingenieros y comerciales en las diferentes divisiones de la organización. Me pregunté si el espíritu desenfadado que caracterizaba a Apple estaría agonizando cuando oí hablar del proyecto Macintosh de Jef Raskin, un pequeño experimento para diseñar un ordenador fácil de usar y de bajo coste destinado a los consumidores. Jef incorporó al equipo a un brillante técnico del departamento de reparaciones de Apple, un joven llamado Burrell Smith, para que diseñara el hardware de su Macintosh. Smith pronto lo deslumbró con un diseño sensacional.


Burrell idolatraba el diseño del Apple II, obra de Steve Wozniak, y forjó un estilo propio todavía más extravagante que el de Woz, recurriendo a trucos muy agudos para obtener una potente funcionalidad a partir de un número mínimo de chips. De alguna manera, el prototipo de placa base que Burrell diseñó para el Macintosh evocaba el mismo espíritu creativo que prevalecía en el Apple II. En cuanto lo vi, sabía que tenía que formar parte del proyecto.


Steve Jobs también se enamoró de la placa base de Burrell y de inmediato se hizo con las riendas del proyecto. Nos trasladó a un lugar remoto y nos inspiró con una grandiosa visión. El Apple II se había abierto paso entre los precios astronómicos y ponía al alcance de todos un útil ordenador personal, aunque todavía resultaba muy difícil de dominar para los usuarios sin un perfil técnico. El Macintosh aprovechó el potencial del microprocesador 68000 de Motorola para incluir una GUI y convertirse en el primer ordenador personal que era al mismo tiempo fácil de utilizar y asequible. Pensamos que teníamos la oportunidad de crear un producto que pudiera conseguir que los ordenadores les resultaran útiles a personas normales y corrientes y, de este modo, cambiar el mundo.


La mayoría de los usuarios de la actualidad jamás han experimentado lo que era la informática antes de la aparición de la interfaz gráfica de usuario. Las aplicaciones solían controlarse con una línea de comandos, lo que obligaba al usuario a memorizar comandos crípticos y escuetos. No existía una interfaz de usuario estándar, por lo que era necesario dominar un nuevo método de interacción para cada aplicación. Muchos usuarios pensaban que el esfuerzo no valía la pena.


El equipo de diseño del Macintosh se inspiró en el diseño original de Woz e intentó emular su espíritu innovador. Otra vez nos tomamos a nosotros mismos como clientes ideales y nos centramos principalmente en diseñar lo que nos gustaba. Aunque Apple ya era por aquel entonces una empresa grande, la posición privilegiada de Steve como cofundador le permitió mantener al equipo Macintosh como una pequeña isla en la que los valores originales de Apple pudiesen florecer y madurar.


Este libro contiene numerosas anécdotas sobre la evolución del ordenador Macintosh original, desde su concepción en el verano de 1979, pasando por su triunfal presentación en enero de 1984, hasta el 31 de mayo de 1985, cuando Steve Jobs se vio obligado a abandonar el equipo Mac. Las he presentado en orden cronológico, aunque todas están relacionadas entre sí. Estas historias abarcan el amplio espectro del progreso del Macintosh. Espero que ayuden al lector a hacerse una idea de lo que significaba encontrarse allí en ese momento.


Llevo años haciendo reír a mis amigos y a mis compañeros de trabajo con estas anécdotas, pero la idea de ponerlas por escrito me causó algo de inquietud. Temía que mi versión, como la de tantos otros autores, fuese limitada, sesgada e interesada, por mucho que me esforzara en llegar a la verdad. Al final, se me ocurrió la idea de utilizar internet para divulgar las anécdotas e invitar a los interesados a contribuir con sus comentarios y sus historias. Empecé a escribir en junio de 2003 en Hawái, y ya había recopilado más de sesenta historias cuando di a conocer mi sitio web, justo a tiempo para el vigésimo aniversario del lanzamiento del Macintosh, en enero de 2004.


Dicho sitio web, <http://www.folklore.org>, cuenta en la actualidad con más de 115 historias, aunque espero que sigan aumentando. Incluye montones de anécdotas relativamente breves, en lugar de un texto monolítico, ya que el enfoque anecdótico es por naturaleza extensible, y así diferentes autores pueden ampliar los contenidos sin que ello comprometa la voz de cada uno. Aunque el tamaño del sitio web es ilimitado, el libro debía ceñirse a unas restricciones más rigurosas. Decidimos incluir algunas historias escritas por otros miembros del equipo Mac original (Steve Capps, Donn Denman, Bruce Horn y Susan Kare) para dar una idea de las variadas perspectivas recogidas en el sitio web.


Los logros del equipo Macintosh original son un eslabón fundamental en la larga cadena evolutiva que se remonta al trabajo de Ivan Sutherland y Doug Englebart en los años sesenta, y a los esfuerzos de Alan Kay y su increíble equipo de Xerox PARC en los años setenta. También hay historias interesantísimas sobre el constante progreso de la plataforma Macintosh, con giros sorprendentes como cuando cambió a PowerPC sin pestañear en 1994 y, en contra de lo esperado, se reconcilió con Steve Jobs unos años después. Como era de esperar, todo este folclore debía acabar recopilado en algún sitio.


El Macintosh cosechó un enorme éxito, aunque no en la manera en que nos imaginábamos. En la actualidad, veinticinco años después, la interfaz de usuario que utilizamos nosotros por primera vez está en todas partes y forma parte del día a día de cientos de millones de personas, aunque muchas la usan en plataformas que no son de Apple. Sin embargo, también opino que fracasamos en el sentido más amplio, ya que los ordenadores siguen causando mucha frustración a los ciudadanos de a pie. Todavía queda mucho camino por recorrer para que el sueño de Macintosh se haga realidad, y quizá todavía estén por llegar muchas buenas historias.





Los protagonistas
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Bill Atkinson Jef Raskin contrató a Bill para que trabajase en Apple en la primavera de 1978. Su trabajo con los gráficos del QuickDraw es la base de las interfaces de usuario del Lisa y del Macintosh. Poco después, desarrolló en solitario el MacPaint, la primera gran aplicación para Macintosh, seguido de HyperCard en 1987. En 1990, fundó con otros socios General Magic para diseñar comunicadores personales inteligentes. Desde 1996 se dedica a la fotografía de naturaleza, y ha publicado recientemente un magnífico libro con fotografías de minerales, titulado Within the Stone.
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Bob Belleville Después de trabajar durante un tiempo en Xerox, donde era uno de los principales diseñadores del hardware del Xerox Star, Bob se unió al equipo Mac en mayo de 1982 en calidad de director de software. En agosto de ese mismo año, sustituyó a Rod Holt como director de ingeniería en la división Macintosh. Fue uno de los impulsores de la impresora LaserWriter de Apple, que Steve Jobs presentó al equipo de Adobe. Abandonó Apple en junio de 1985 y trabajó en Silicon Graphics en los años noventa. En la actualidad se ha retirado del sector informático.
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Steve Capps Se unió al equipo de impresión del Lisa en septiembre de 1981 después de informatizar sus libros del instituto y de adquirir experiencia en las GUI en Xerox en Rochester, Nueva York. En enero de 1983 entró en el equipo Mac, al que hizo valiosas contribuciones durante la recta final, escribiendo rutinas para la edición de textos en la ROM y ayudando a Bruce Horn a terminar el Finder. Dejó Apple en 1985, pero regresó dos años después para convertirse en uno de los principales creadores del PDA Newton. En la actualidad, es el fundador y principal desarrollador de Onedoto.
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George Crow Abandonó HP para unirse al equipo Mac en el verano de 1 981. Diseñó la placa analógica del Macintosh, que contenía el sistema de alimentación y el generador de vídeos del Mac. También jugó un papel decisivo para convencer al equipo Mac de adoptar la disquetera de 3,5 pulgadas de Sony. Abandonó Apple en septiembre de 1985 para fundar NeXT con Steve Jobs. En la actualidad, trabaja de nuevo en Apple.
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Donn Denman Entró en Apple en julio de 1979 para trabajar en el BASIC del Apple III, y se unió al equipo Mac en septiembre de 1981 para escribir el primer intérprete de BASIC para el Macintosh. También programó algunos de los primeros accesorios de escritorio, como el bloc de notas y el reloj. Posteriormente, colaboró en la creación del entorno de scripting para el usuario final, llamado AppleScript. En la actualidad trabaja en la Open Source Application Foundation.
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Chris Espinosa Creció en Apple. Comenzó a trabajar en la empresa como empleado número ocho en 1 976, con tan sólo catorce años, por un sueldo de tres dólares la hora para escribir programas de demostración en BASIC en el garaje de Steve Jobs al salir de la escuela. Desde entonces siempre ha trabajado en Apple, excepto por un breve período, cuando tuvo que dejar la empresa para estudiar en la Universidad de California, Berkeley. Steve Jobs convenció a Chris para que dejara los estudios y se convirtiera en el director de publicaciones de Macintosh en septiembre de 1981. Durante todo este tiempo, ha ocupado numerosos cargos en Apple. Recientemente ha sido el director de ingeniería de AppleScript, y en la actualidad trabaja en el departamento de apoyo al desarrollador.
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Andy Hertzfeld Empezó a trabajar en Apple en agosto de 1979 en el equipo de periféricos del Apple II. Se unió al equipo Mac en febrero de 1981 y se convirtió en uno de los principales autores del software del sistema, para el que desarrolló el sistema operativo principal y las herramientas Toolbox de la interfaz de usuario, así como muchos de los accesorios de escritorio originales. Posteriormente fundó con otros socios tres empresas innovadoras: Radius (1986), General Magic (1990) y Eazel (1999). Es autor del libro que estás leyendo y creador de Folklore, sitio web dedicado al Mac <http://www.folklore.org/>.
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Joanna Hoffman Se unió al proyecto Macintosh en octubre de 1980, cuando se encontraba en la fase de investigación, y se encargó del equipo de marketing durante el primer año y medio del proyecto. Escribió el primer borrador de las Directrices de la interfaz de usuario del Macintosh y dirigió posteriormente el equipo internacional de marketing, en el que jugó un papel decisivo para lograr que el Mac se adaptase a las especificaciones de Europa y Asia. Fue vicepresidenta de marketing de General Magic en los años noventa, y en 1995 se retiró del mundo de la informática.
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Bruce Horn Prácticamente se crió en Xerox PARC, donde trabajó allí todos los veranos durante las vacaciones escolares desde los catorce años. Se convirtió en uno de los principales arquitectos del software del sistema del Macintosh desde el momento en que se incorporó a Apple en enero de 1982: escribió el gestor de recursos, el gestor de diálogos y el Finder. Tras abandonar Apple en el verano de 1984, realizó un posgrado en Carnegie Mellon y se doctoró en ciencias de la computación. En 1999 fundó con otros socios Marketocracy, Inc.
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Brian Howard Era amigo íntimo de Jef Raskin y colaborador suyo. Empezó a trabajar en Apple en enero de 1978 y participó en el proyecto Macintosh desde su nacimiento. Al principio, su trabajo oficial consistía en escribir documentación, pero pronto se hizo indispensable como colaborador de Burrell Smith, al que ayudaba a relacionarse con el resto de la organización. Ha trabajado en Apple ininterrumpidamente desde 1978 y ha colaborado en el diseño de algunos de los mejores modelos, como el Macintosh IIci.
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Steve Jobs Fundó Apple Computer con Steve Wozniak en 1976, a los veintiún años. Después de que el equipo Lisa lo rechazara en el otoño de 1980, sustituyó a Jef Raskin en el proyecto Macintosh en enero de 1981, y dirigió el equipo Mac hasta que John Sculley lo destituyó en mayo de 1985. Abandonó Apple en septiembre de ese mismo año para fundar con otros socios NeXT, Inc., y regresó a Apple en 1997 después de que la empresa adquiriera NeXT en diciembre de 1996. No sólo fue consejero delegado de Apple, sino también de Pixar, un destacado estudio de animación por ordenador.
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Susan Kare Empezó a trabajar en el equipo Mac en enero de 1 983. Diseñó la mayoría de los iconos y fuentes del Macintosh, así como gran parte del material de marketing original, y ayudó a definir el aspecto general y la personalidad del sistema. Tras dejar Apple en el otoño de 1985, se convirtió en uno de los primeros diez empleados de NeXT. Desde 1988, disfruta de un enorme éxito como diseñadora gráfica independiente.
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Larry Kenyon Se incorporó a Apple en el verano de 1980 para trabajar en las tarjetas periféricas del Apple II, y se unió al equipo Mac en enero de 1982 para ocuparse del software de bajo nivel. Programó muchos de los controladores de dispositivos para la ROM del Macintosh. Asimismo, se encargó del gestor de memoria y del sistema de archivos. De los colaboradores más importantes para el software del sistema Macintosh, es probablemente el menos valorado.
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Jef Raskin Se encargó de poner en marcha el departamento de publicaciones cuando comenzó a trabajar en Apple en enero de 1978. Concibió el proyecto Macintosh a principios de 1979, y en septiembre de ese mismo año formó un pequeño grupo para hacer realidad sus ideas. Reunió un equipo fantástico, integrado por Burrell Smith, Bud Tribble, Joanna Hoffman y Brian Howard, y dirigió el proyecto hasta enero de 1981. Dejó el equipo Mac ese mismo verano y abandonó Apple definitivamente en febrero de 1982. Ese año fundó Information Appliance, la empresa que diseñó el Canon Cat, un pequeño ordenador que encarnaba mejor sus ideas que el Macintosh. También es autor de The Humane Interface, un libro sobre el diseño de interfaces de usuario. Actualmente trabaja como profesor en la Universidad de Chicago.
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Caroline Rose Se unió al equipo Mac en junio de 1982. Escribió y editó los tres primeros volúmenes de Dentro del Macintosh, la documentación esencial para desarrolladores de Macintosh. Después de abandonar Apple en 1986, dirigió la sección de publicaciones de NeXT, para después regresar a Apple y convertirse en editora de Develop, la publicación técnica de Apple para desarrolladores de Mac. Desde 1997, disfruta de un enorme éxito como editora y redactora técnica independiente para Adobe y otras empresas.
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Burrell Smith Entró a trabajar en Apple en febrero de 1979 como técnico del departamento de reparaciones. Su brillante placa base digital fue la semilla en torno a la que se concentró el resto del equipo, y su creatividad inspirada en Woz marcó la pauta del resto del proyecto. Además de cinco modelos diferentes de Macintosh, Burrell también diseñó la placa base digital de la impresora LaserWriter. Dejó Apple en febrero de 1985 y en 1986 fundó con otros socios Radius, Inc., para la que creó sus dos primeros productos: Radius Full Page Display y Radius Accelerator. En 1988 se retiró del sector informático.
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Bud Tribble Conoció a Bill Atkinson y a Jef Raskin en la Universidad de San Diego a principios de los años setenta. Jef lo convenció para que se tomara un año sabático de sus estudios de medicina en la Universidad de Washington, y así se convirtió en el primer programador de Macintosh en septiembre de 1980. Jugó un papel decisivo para lograr que Burrell cambiara el microprocesador 6809 por el 68000, lo que convirtió el proyecto de investigación de Jef en el futuro de Apple. Año y medio después, en diciembre de 1981, abandonó el proyecto para finalizar su doctorado en medicina y ciencias, aunque acabó trabajando en Apple en el verano de 1984. Dejó la empresa para fundar NeXT con Steve Jobs en septiembre de 1985 y, tras siete años en Sun y año y medio en Eazel, regresó a Apple como vicepresidente de tecnología de software en enero de 2002.
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Steve Wozniak Fundó Apple Computer con Steve Jobs en 1 976. Su brillante diseño del hardware y del software del Apple II puso los cimientos del éxito inicial de Apple. Aunque no trabajó directamente en el Macintosh original, su talento para la ingeniería, su integridad inquebrantable y su alegre sentido del humor fueron una fuente de inspiración para el equipo. En 1985 fundó Cloud 9, donde creó el primer mando a distancia universal, y en 2001 Wheels of Zeus, empresa de tecnología inalámbrica «para ayudar a personas corrientes a encontrar cosas corrientes».
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parte uno



La mejor manera de predecir el futuro es inventarlo.


Alan Kay
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Andy Hertzfeld, Burrell Smith y Brian Howard en 1987.



Considérame tu mejor amigo. Agosto de 1979



Burrell Smith era creativo en algo más que en ingeniería


Hacia finales de mi primera semana como empleado de Apple, en agosto de 1979, descubrí que alguien había dejado una carpeta negra sobre mi escritorio, con un título escrito a mano que decía: «Apple II: principios operativos». La carpeta contenía una descripción brillante y concisa de cómo funcionaba el hardware del Apple II, que explicaba con devoción todos los detalles de los épicos arranques de genialidad creativa de Steve Wozniak de la manera más clara que jamás había visto. No sabía quién la había dejado allí, pero en la portada ponía que el autor era un tal Burrell C. Smith.


Más tarde, ese mismo día, un chico animado y ligeramente nervioso, de pelo rubio, largo y liso, entró en mi cubículo y fue directo a mí.


«¿Eres Andy Hertzfeld? —me preguntó—. ¡Guau, por fin te conozco! Leí tus artículos en Call A.P.P.L.E. y Dr. Dobb’s. Apple tiene suerte de que trabajes aquí. ¿Puedo darte la mano?»


Con exagerada formalidad, extendió el brazo derecho todo tieso, casi como si hiciera una parodia de un apretón de manos. «Me llamo Burrell, Burrell Carver Smith. Es un placer conocerte. El manual que tienes sobre la mesa lo escribí yo», dijo señalando la carpeta negra. Nos dimos la mano y, de repente, se dio la vuelta nervioso y salió disparado, sin más explicaciones. «¡Ya nos veremos!», dijo sin mirar atrás.


Mi cubículo en Bandley 1 se encontraba en la sección de ingeniería de hardware, ya que mi primer proyecto consistía en escribir el firmware para la impresora térmica Silentype. Estaba justo enfrente del despacho de Wendell Sander. Wendell era un ingeniero extremadamente brillante y experimentado que solía diseñar chips RAM para Fairchild. Había diseñado el Apple III y conocía al detalle el diseño del hardware del Apple II. Todos los demás ingenieros de hardware del equipo, excepto Woz, solían acudir a Wendell en busca de consejo.


Me di cuenta de que Burrell, aunque supuestamente trabajaba en el departamento de reparaciones en otro edificio, solía rondar el despacho de Wendell. A veces esperaba horas, hasta que Wendell tenía un rato libre, para verificar con él si sus últimas percepciones sobre la evolución del Apple II eran correctas. Alguna que otra vez, cuando Wendell estaba ocupado, intentaba contrastar sus opiniones conmigo, o comentar un aspecto específico del firmware del Apple II. Poco después, empezamos a salir de vez en cuando a comer juntos.


La primera vez que lo hicimos, descubrí que la creatividad de Burrell iba más allá de sus habilidades como ingeniero. En ocasiones incluso intentaba convencer a la camarera para que improvisara variaciones en la carta, proponiéndole algo diferente cada vez.


Por ejemplo, después de lograr que una camarera repartiera en tercios los ingredientes que cubrían la pizza, la vez siguiente la convenció para que lo hiciera en quintos. O pedía refrescos como si fueran cócteles, es decir, en diferentes proporciones, por ejemplo tres cuartos de coca-cola y un cuarto de sprite. La camarera solía resistirse, pero a veces Burrell era tan encantador que se salía con la suya. También estaba obsesionado con algunos alimentos; durante una época la tomó con los bocadillos de ternera búlgara de Vivi’s, aunque después pasó a la fase de la pizza de piña (véase «Pizza de piña», en la p. 43), para evolucionar a su pasión más duradera, el sushi, que le ofrecía una nueva variedad de interesantes opciones y variaciones.


Burrell también tenía una forma peculiar de expresarse, pues a menudo combinaba la jerga técnica con palabras cotidianas —por ejemplo, podía describir una situación como «metaestable», o a una persona como un «autómata finito»—, con un toque de lenguaje infantil, como plurales en los nombres de persona. Una mujer atractiva para él era un «buen prototipo», o abreviando un «buen proto». Burrell tenía mucho sentido del humor, y te morías de risa cuando imitaba a alguien del equipo, caricaturizando los rasgos más característicos de su personalidad con una expresión o un mote muy agudos (véase «Yo inventé a Burrell», en la p. 8). También le gustaba reírse de las convenciones del lenguaje; por ejemplo, cuando le gustaba un software nuevo, decía: «Felicidad coma software».


Una de sus expresiones favoritas era: «Considérame tu mejor amigo». Se ofrecía como tu «mejor amigo» en numerosas situaciones, como cuando a petición suya introducías algún cambio en el software o le traías una coca-cola de la gasolinera. «Así se demuestra nuestra relación de mejores amigos», afirmaba cuando quedaba satisfecho con los resultados. También solía abreviar las expresiones con las iniciales de las palabras; así pues, en vez de decir «relación de mejores amigos», utilizaría las siglas «RMA».


Una vez, después de que Burrell me dijera que yo era su mejor amigo, oí que le iba con la misma historia a otra persona por un favor que le hizo. «¡Un momento! —me enfrenté con Burrell—. ¿Cómo puedes decirle a otra persona que eres su mejor amigo? Sólo puede haber un mejor amigo, ¿no?».


Burrell reaccionó rápidamente y me contestó sonriendo: «Claro que sólo puede haber un mejor amigo en un momento determinado. Pero las relaciones de mejores amigos son muy dinámicas. La duración media de este tipo de amistad es de tres a cinco milisegundos. Por eso, no pasa nada si un segundo o dos después tienes una nueva RMA».



Ya veremos.... Noviembre de 1979



Burrell demuestra lo que vale con la tarjeta de lenguaje de 80 kB


Burrell Smith era un ingeniero autodidacta de veintitrés años, sin formación académica, que se sintió atraído por Apple debido a la exquisita elegancia del diseño del Apple II. Apple lo contrató en febrero de 1979, con el número de empleado 282, para que ocupara el humilde puesto de técnico responsable de reparar los Apple II averiados que enviaran los clientes. A medida que depuraba las placas base estropeadas, a veces más de una docena al día, desarrolló un profundo respeto y empatía hacia las técnicas de diseño de Steve Wozniak, que consideraba únicas y creativas.


Mientras tanto, el equipo de software del Lisa escribía su primer código en Pascal en los Apple II, ya que el hardware del Lisa todavía no estaba listo. Llevaban casi un año en el proyecto y habían escrito más código del que cabía en los 64 kB de memoria de un Apple II estándar. De hecho, el Apple II sólo contaba con 48 kB en la placa base, pero utilizaba una tarjeta de lenguaje para añadirle 16 kB más y habilitarlo para Pascal. Para conseguirlo, la tarjeta de lenguaje tenía que conmutar los bancos de la memoria RAM con los de la ROM en la placa base del Apple II.


Bill Atkinson era el principal programador del sistema en Pascal del Apple II y del nuevo sistema del Lisa. Se encontraba en el departamento de reparaciones buscando unas tarjetas de lenguaje cuando Burrell oyó que se quejaba de la limitada memoria del Apple II.


«¿Y por qué no añades más memoria a la tarjeta de lenguaje?», sugirió Burrell.


Bill se quedó intrigado, pero protestó: «No puedes añadir más memoria porque ya no nos queda espacio de direcciones. 64 kB es el máximo direccionable».


Pero Burrell ya lo había pensado. «El caso es que la tarjeta de lenguaje ya conmuta los bancos RAM, e incluso duplica los bancos de los últimos 2 kB donde está el monitor ROM. Simplemente haremos que conmute otro banco.»


Bill se emocionó ante la idea. Así pues, Burrell le fabricó un prototipo mientras Bill modificaba el tiempo de ejecución del sistema para que fuera compatible con otra conmutación de bancos. Funcionó a las mil maravillas, y Burrell se puso manos a la obra para fabricar tarjetas de lenguaje de 80 kB para todos los programadores del Lisa.


Justo por esta época, Bill se encontró con Jef Raskin. Jef había escrito una serie de artículos sobre un ordenador pensado para el consumidor que sería extremadamente barato y radicalmente fácil de utilizar. Estaba preparado para construir un prototipo del hardware y buscaba un diseñador con talento que pudiera hacer realidad su visión de una máquina tremendamente sencilla y de bajo coste.


«Creo que deberías conocer a una persona», le dijo Bill a Jef, y organizó un encuentro en la mesa de trabajo de Burrell, en el departamento de reparaciones.


Se personaron en el puesto de Burrell a la hora convenida, y Bill los presentó de la siguiente manera: «Jef, éste es Burrell. Es el que va a diseñar tu Macintosh».


«Ya veremos —respondió Jef—. Ya veremos...»




«Yo inventé a Burrell»


Burrell tenía muchísimo sentido del humor, y era capaz de imitar a la perfección a todos los miembros del equipo Mac, sobre todo a las figuras con autoridad.


Si se te ocurría una idea, Jef Raskin tenía la costumbre de afirmar que se le había ocurrido a él mucho antes. Este rasgo de su personalidad era el que parodiaba Burrell cuando imitaba a Jef.


Jef también tartamudeaba ligeramente, algo que Burrell clavaba. Burrell empezaba su imitación entrecruzando los dedos, como hacía Jef, y exclamaba con una suave voz muy parecida a la suya: «¡Va... va... vaya! ¡Yo inventé el Macintosh!».


Entonces Burrell ponía la voz de un locutor de radio, como si fuera un entrevistador imaginario. «No, creo que fue Burrell quien inventó el Macintosh», objetaba el entrevistador.


Entonces imitaba de nuevo la voz de Jef para rematar el chiste.


«¡Va... va... vaya! ¡Yo inventé a Burrell!»
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Andy y Burrell en 1983.



El Tío Gilito. Febrero de 1980



La primera imagen en el primer Macintosh


A Burrell Smith le gustaba dedicarse de lleno al diseño durante las vacaciones de Navidad, por eso el primer prototipo del primer Macintosh nació a principios del primer mes de la nueva década, en enero de 1980. En realidad, todavía no era un ordenador autónomo, ya que el prototipo residía en una tarjeta periférica de un Apple II, pero ya contenía los elementos indispensables del hardware con los que soñaba Jef Raskin para el Macintosh: un microprocesador 6809E de Motorola, 64 kB de memoria y un búfer de imagen de mapa de bits de 256 × 256, conectado a una preciosa pantalla en blanco y negro de siete pulgadas. Burrell utilizó el Apple II como ordenador central para introducir valores en la memoria del prototipo, de modo que pudiera inicializar los registros de control y ejecutar pequeños programas con el 6809.


Unas semanas después, fui a comer con Burrell y, como sabía que me interesaban las modificaciones en el hardware al estilo Woz, me explicó cómo se las había ingeniado para que el Apple II se comunicase con el prototipo. No quería perder tiempo diseñando y conectando el hardware para sincronizar la memoria de las dos máquinas, ya que al producto real no le haría falta. En su lugar, delegó la sincronización de la memoria en el software, lo que requería que el Apple accediera a una dirección de memoria especial para decirle al prototipo cuántos microsegundos después debía captar los datos del bus de datos común. Era lo suficientemente extraño como para que sintiera curiosidad por saber si de verdad surtía efecto.


Por aquel entonces, Burrell pensaba que los gráficos funcionaban bien, pero no estaba completamente seguro; todavía tenía que escribir algo de software para comprobarlo. Le prometí que le echaría un vistazo en cuanto tuviera un momento libre. Me dio una copia de una hoja escrita a mano con las direcciones mágicas que tendría que utilizar y me dijo que esperaba que no tardara mucho.


Después de comer, solía volver al laboratorio de Apple para ver si había algo interesante y trabajar en varios proyectos extracurriculares. Como esa tarde tenía algo de tiempo libre, saqué las instrucciones de Burrell y escribí una rutina en lenguaje ensamblador (6502) para el Apple II, para introducir las modificaciones necesarias que me permitieran transferir lo que estuviera en la representación gráfica de alta resolución del Apple II al búfer de imagen del prototipo del Mac, utilizando la peculiar estructura de sincronización de Burrell.


Uno de los últimos proyectos secundarios en los que había participado consistió en utilizar las nuevas rutinas de disquete con un factor de intercalado 1:1 ideadas por Woz, para hacer discos de presentaciones muy rápidos en el Apple II. Justo acababa de hacer uno lleno de personajes de dibujos animados de Disney que había escaneado Bob Bishop, uno de los primeros magos del software de Apple. Bob admiraba el trabajo de Carl Barks, el artista de Disney especializado en el Pato Donald, y escaneó docenas de imágenes de este personaje para el Apple II. Elegí una imagen del Tío Gilito sentado sobre una montaña de bolsas de dinero, tocando alegremente el violín con el pico abierto en una amplia sonrisa. No recuerdo exactamente por qué elegí justo esa imagen, pero me parecía la más adecuada por alguna razón.



[image: Image]



Las instrucciones de Burrell para el acceso directo a la memoria.


Aunque se estaba haciendo tarde, me moría de ganas de comprobar si mi rutina funcionaba correctamente, y pensé que sería genial sorprender a Burrell al día siguiente con una fiel reproducción en la pantalla del prototipo. Pero cuando intenté hacerlo, me di cuenta de que el Apple de Burrell no tenía una tarjeta de controlador de disco, por lo que no había manera de cargar mi programa. ¡Qué fastidio! No podía apagar el ordenador para insertar la tarjeta, ya que no sabía cómo reiniciar la placa base del Macintosh después de encenderlo; Burrell no me había dado el conjuro para hacerlo. Pensé que estaba atascado y que tendría que esperar a la mañana siguiente, cuando Burrell llegara al trabajo.


La única persona que quedaba en el laboratorio esa tarde era Cliff Huston, que presenció todos mis problemas. Cliff era otro de los veteranos de Apple, hermano mayor de Dick Huston (el heroico programador que escribió la ROM de arranque del disquete de 256 bytes del Apple II). Era un técnico con una enorme experiencia, aunque un tanto cínico. Le expliqué el problema y, para mi sorpresa, empezó a sonreír.


Cliff me dijo que podía insertar una tarjeta de controlador de disco en el Apple II de Burrell mientras todavía estuviera encendido sin que ello le causara ningún problema técnico, una proeza que me pareció milagrosa. Tendría que ser extremadamente rápido y cuidadoso para no cortocircuitar los contactos mientras insertaba el controlador de disco; de lo contrario, corría el riesgo de que se quemaran el Apple II y la tarjeta. Pero Cliff dijo que ya lo había hecho varias veces. Lo único que necesitaba era confiar en que realmente podía hacerlo. Así pues, crucé los dedos cuando se acercó al Apple de Burrell como un samurái y se concentró unos segundos, antes de contener la respiración y meter la tarjeta de disco en la ranura con un golpe rápido y seco.


Me costó mirar, pero para mi sorpresa el ordenador de Burrell todavía funcionaba. Cuando el disco arrancó, pude cargar la imagen del Tío Gilito y mi nueva rutina de conversión. Pero lo más sorprendente de todo fue que la rutina funcionó a la primera y mostró una nítida representación del Tío Gilito tocando el violín en el pequeño monitor del Mac. El Apple II sólo tenía 192 líneas, mientras que el Macintosh en estado embrionario tenía 256, por lo que sobraba algo de espacio en la parte inferior, donde escribí el mensaje «¡Hola, Burrell!» en una bonita fuente proporcional, de veinticuatro puntos.


Cuando llegué al trabajo el día siguiente, Burrell estaba nerviosísimo y ya le había enseñado la imagen a todo el mundo. Pero entonces reseteó sin querer el prototipo y no sabía cómo volver a mostrar la imagen en la pantalla. Lo cargué de nuevo para que pudiera enseñárselo a Tom Whitney, el vicepresidente de ingeniería. Me parece que a Jef le encantó ver que su nuevo ordenador empezaba a cobrar vida, pero no creo que le gustara la idea de darme la versión de demostración, porque pensaba que yo era en cierto modo un hacker y se suponía que no debía participar en su proyecto favorito.




Algunos coleccionistas de Disney han intentado localizar la imagen original, con el Tío Gilito tocando el violín, pero no han tenido éxito. También le pedí a Bob Bishop que rebuscara en su colección, pero no encontró la imagen que le describí. Es posible que en esta ocasión me falle la memoria.






Lo que importa es el bigote. Septiembre de 1980



Burrell quiere ascender a ingeniero


Apple contrató a Burrell (empleado número 282) en febrero de 1979 como humilde técnico del departamento de reparaciones, uno de los puestos peor pagados de la empresa. Aunque llevaba más de nueve meses realizando el trabajo de un genio como diseñador de hardware en el proyecto Macintosh, y aunque había sustituido a Steve Wozniak en el proyecto de bajo coste del Apple II, todavía no lo habían ascendido oficialmente a ingeniero, como él quería, lo que le causaba una gran frustración.


Burrell empezó a buscar la manera de conseguir un ascenso. Obviamente no era un problema de talento o de habilidades técnicas, ya que en ese sentido estaba mucho mejor dotado que la mayoría de los ingenieros de hardware. Tampoco se debía a que tuviera que esforzarse más, ya que Burrell trabajaba incansablemente y era mucho más productivo que casi todos los demás. Al final, acabó dándose cuenta de que le faltaba algo que la mayoría de los ingenieros tenían en común: un enorme bigote. Y los directores de ingeniería tenían un bigote todavía más grande. Tom Whitney, el vicepresidente de ingeniería, ostentaba el más grande de todos.


Así pues, Burrell se dejó bigote. Tardó en crecer, pero en el plazo de un mes o así se dio por satisfecho. Como era de esperar, esa misma tarde, Tom Whitney lo llamó a su despacho y lo convirtió en un ingeniero hecho y derecho al ascenderlo a «miembro de la plantilla técnica».
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Steve Jobs, Jerry Manock, Steve Capps y Bill Atkinson.



Good Earth. Octubre de 1980



Las oficinas originales del equipo Mac original


En 1979 y 1980, el proyecto Macintosh de Jef Raskin consistía en un trabajo de investigación de precaria existencia llevado a cabo por cuatro personas. No se consideraba importante en Apple, y casi lo cancelaron en un par de ocasiones. Cuando Apple se reestructuró en el otoño de 1980, intentaron ponerle fin de nuevo, pero Jef les suplicó a Mike Scott y a Mike Markkula que le dieran un poco más de tiempo, con lo que consiguió otros tres meses para demostrar que de verdad estaba progresando. Como parte de la reestructuración, el equipo Macintosh (integrado por Jef Raskin, Brian Howard, Burrell Smith y Bud Tribble) se trasladó a un pequeño edificio de oficinas unas calles más allá del campus principal de Apple. Las nuevas oficinas, situadas en el número 20863 del bulevar Stevens Creek en Cupertino, California, se encontraban en el edificio llamado Good Earth («la Buena Tierra»), denominación tomada del restaurante del mismo nombre junto al que se encontraban. De hecho, fueron las primeras oficinas que Apple tuvo en Cupertino cuando se trasladó de la casa de los padres de Steve Jobs, y se usaron posteriormente como oficinas para el proyecto Lisa, cuando éste contaba con menos de diez empleados. El equipo Mac se instaló allí y decoró el lugar con montones de pufs y todo tipo de curiosos juguetes.


A Jef le gustaba mucho jugar y siempre animaba a su equipo a expresarse con creatividad, por lo que las oficinas pronto empezaron a parecerse más a una guardería que a un laboratorio de ingeniería. De vez en cuando interrumpían el trabajo y, por lo general bajo el mando de Jef y Brian, organizaban algún juego en el que participaba todo el equipo, además de los visitantes que hubiera en las instalaciones.


Su juego favorito, al que solían jugar justo después de comer, era una especie de «tú la llevas» con pelotas de la marca Nerf. Tenían docenas de pelotas Nerf de colores chillones desperdigadas por la oficina. Las reglas se inventaban sobre la marcha, pero, por lo general, la persona que «la llevaba» tenía que conseguir golpear a otra persona con la pelota Nerf para dejar de «llevarla». Así pues, durante el juego, todos protegían su zona de trabajo con barricadas que construían con cartones, con lo que la oficina parecía un laberinto de cartón.


Jef y Brian también eran grandes músicos, por lo que la oficina estaba llena de diversos instrumentos musicales, y a veces celebraban conciertos improvisados. A Jef también le interesaban los aviones y los automóviles a escala, sobre todo los teledirigidos. No era nada extraño que uno de estos coches pasase como una bala por debajo de tu escritorio, y en ocasiones incluso salíamos de la oficina para presenciar el vuelo inaugural del último modelo de avión teledirigido.
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Durante gran parte de 1979 y todo 1980, Jef se dedicó a escribir su Book of Macintosh, en el que recogía su visión al detalle. El prototipo de Burrell basado en el 6 809 salió a la luz a principios de 1980, pero entonces comenzó a trabajar en el proyecto de bajo coste del Apple II. Jef contrató a Marc Lebrun para escribir programas a principios de 1980, pero Marc estaba más interesado en las máquinas Lisp que en un microordenador de memoria tan limitada como el Mac, por lo que no pasaron grandes cosas hasta que Bud Tribble lo sustituyó en septiembre de 1980.


Bud conocía a Jef de la Universidad de California, San Diego, y era amigo de Bill Atkinson. Mientras estudiaban un posgrado, dirigieron una consultora a tiempo parcial en Seattle llamada Synaptic Systems. Bill y Jef convencieron a Bud para que se tomara un año sabático en el doctorado en medicina y ciencias en el que estaba matriculado en la Universidad de Washington en Seattle. Bud estaba cursando el quinto año de un programa de siete. En lugar de regresar a la facultad de medicina, se mudó a una habitación que Bill Atkinson tenía libre en su casa y comenzó a trabajar en el proyecto Mac en Apple. Pronto le insufló vida al prototipo de Burrell, que empezaba a languidecer, escribiendo rutinas de gráficos para el 6809.


Ahora que el proyecto había revivido —aunque por poco tiempo— y que el software por fin parecía funcionar, el traslado a Good Earth en octubre de 1980 se produjo en un momento interesante. Sin embargo, la era Good Earth duró poco.


Unos dos meses después del traslado, Bud convenció a Burrell para que considerase la posibilidad de utilizar el procesador 68000 en lugar del 6809. A Burrell se le ocurrió un diseño brillante que llamó la atención de Steve Jobs. Steve asumió el mando del proyecto y no tardó en reclutar a la mayoría de los miembros veteranos de confianza del equipo del Apple II (incluidos Steve Wozniak y Rod Holt), y trasladó el proyecto a unas oficinas más grandes a un kilómetro de allí, en las Torres Texaco (véase «Las Torres Texaco», en la p. 26).





Miércoles negro



Febrero de 1981


La reorganización de los ingenieros del Apple II me libera para trabajar en el Macintosh





Me di cuenta de que pasaba algo en el momento en que entré en el edificio la mañana del miércoles 25 de febrero de 1981. En lugar de los habituales murmullos de oficina, flotaba en el aire una tristeza ahogada. Mis compañeros andaban por allí, apiñados en pequeños grupos. Me encontré con Donn Denman, que trabajaba en un cubículo cerca del mío, y le pregunté qué pasaba.


«¿No te has enterado? Esta mañana Scotty ha despedido a casi la mitad del equipo de ingenieros del Apple II. Empezó a llamarlos a su despacho sobre las nueve, uno a uno, y les dijo que estaban despedidos. Creo que por ahora ha echado a más de treinta personas. Nadie sabe por qué, ni quién será el siguiente. A mediodía se celebrará una reunión y se supone que entonces nos dirá qué está pasando.»


Apple había salido a bolsa unos meses antes y seguía creciendo a un ritmo frenético. Las ventas se habían disparado y no había ningún motivo económico para reducir la plantilla. No tenía ni idea de qué estaba sucediendo.


«¿Sabes a quiénes ha despedido?», le pregunté a Donn. «Sí, es increíble. Scotty ha echado a tres de los cuatro directores, por lo que ahora casi todos están sin jefe. Y agárrate: ha despedido a Rick Aurrichio.»


Yo consideraba a los directores más o menos incompetentes, por lo que no me preocupaba en absoluto. Pero me chocó que echara a Rick Aurrichio, porque era claramente unos de los programadores con más talento de la división del Apple II. Era capaz de sacar adelante el trabajo de una semana en un día o dos, para después pasarse el resto de la semana entreteniéndose con todo lo que le llamara la atención, por lo general los juegos más recientes. Entendía que podía convertirse en un problema para sus superiores, pero no tenía sentido despedirlo. Además, era mi pareja en el nuevo proyecto DOS 4.0, que ya estaba en marcha. Aparte de mí, era el único programador que participaba en el proyecto, por lo que me resultó especialmente angustioso que lo hubieran echado tan de repente.


Así pues, me uní al batallón de combatientes traumatizados y escuché medio atontado las razones que expuso Scotty en la reunión que convocó en el sótano. Dijo que la compañía había crecido demasiado rápido en el último año y que se había equivocado al contratar a algunos cargos clave, que a su vez habían contratado a empleados todavía peores. En su opinión, la división del Apple II se había vuelto demasiado pagada de sí misma y habíamos perdido el empuje propio de una nueva empresa, base de nuestro éxito. Quería ponerle fin a nuestra autocomplacencia y depurar los errores en las contrataciones, para que creciéramos de nuevo en la dirección correcta.


El propio Scotty parecía algo conmocionado e indeciso. Algunos de los directivos sénior se mantenían a un lado, pero sin participar en la reunión. Woz también estaba allí, pero no parecía muy contento con lo que sucedía. Se celebró una ronda de preguntas al final de la reunión en la que un par de empleados le dijeron a Scotty lo mal que había llevado la situación, pero en general todos parecíamos indiferentes, como si nadie supiera cómo reaccionar. A los pocos días, todo el mundo que hacía referencia al incidente lo llamaba el «miércoles negro».


Más tarde, ese mismo día, comenté con Dick Huston lo que había pasado. Dick era un programador veterano de Apple que había escrito la ROM de arranque para la tarjeta de controlador de disco. También era un astuto observador de la política de Apple, y se llevaba bien con Scotty. Me dijo que sabía que iba a producirse una purga, e incluso se había reunido con Scotty un par de veces la semana anterior para ayudarle a elaborar la lista de pesos muertos. También me dijo que Scotty había pedido el visto bueno de Mike Markkula y de la junta directiva y que todavía no lo había recibido, pero que había decidido hacerlo de todos modos.


Admití que Apple había contratado a algunos empleados mediocres en el último año, sobre todo directivos, pero una purga estalinista no era la mejor manera de llevar una empresa. Me quejé del despido de Rick y le dije que como consecuencia de la situación me sentía distante de Apple. Yo era un programador que tenía que creer en lo que hacía, y ya no estaba seguro de los valores de Apple.


Cuando fui a trabajar el día siguiente, me encontré sobre el escritorio un mensaje de la secretaria de Mike Scott que decía que quería verme. Obviamente, Dick debía de haber hablado con él. Llamé a la secretaria de Mike y quedé en pasarme por su despacho en una hora. Scotty parecía algo agobiado, y nuestra conversación se vio interrumpida varias veces por las llamadas de teléfono. Me dijo que había oído que estaba molesto y que había pensado en marcharme, pero él quería que me quedara. Me preguntó qué podía hacer para que recuperara de nuevo mi entusiasmo por Apple. Le respondí que me gustaría trabajar en el Macintosh, con Burrell y Bud.


Esa misma tarde, la secretaria de Scotty me llamó para decirme que me había concertado una reunión con Steve Jobs. Steve llevaba más de un mes involucrado en el proyecto Mac y, aunque yo no lo sabía en aquel momento, el día anterior había despedido a Jef Raskin, fundador del proyecto. Cuando Jef se quejó de las dotes de mando de Steve, éste le obligó a tomarse una excedencia.
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Muchos trabajadores de Apple temían a Steve Jobs por sus inesperados arranques de cólera y su tendencia a decirle a todo el mundo lo que pensaba, lo que solía ser muy negativo. Pero siempre había sido agradable conmigo, aunque a veces algo displicente en las pocas interacciones que habíamos tenido. La idea de hablar con él sobre la posibilidad de trabajar en el Mac me entusiasmó.


Lo primero que me dijo cuando entré en su despacho fue: «¿Eres bueno? Sólo queremos a gente buena de verdad en el equipo Mac, y no estoy seguro de que seas lo suficientemente bueno». Le dije que sí, que creía que era muy bueno. Era amigo de Burrell y le había echado una mano con el software varias veces.


«Me han dicho que eres creativo —prosiguió Steve—. ¿De verdad eres creativo?»


Le dije que yo no era la persona más indicada para juzgarlo, pero que me encantaría trabajar en el Mac y que creía que lo haría muy bien. Me dijo que pronto se pondría en contacto conmigo para hablar sobre el tema.
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M’lmpurta el Apple 11?
Apple Il estara muerto

dentro de unos afos. Tu
sistema operativo estara

obsoleto antes de que
lo hayas acabado. El

Macintosh es el futuro
de Apple, y vas a
empezar a trabajar

en €l ahora mismala
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La Increible historia de como se hizo el primer Mac de Apple
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