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INTRODUCCION

Lisp fué propuesto por John McCarthy a finales de los 50. Se disefio como alternativa al modelo de
computacion tradicional, es un lenguaje dirigido a procesado simbélico en lugar de numérico, implementanc
el modelo de las funciones recursivas que proporcionan una definicién sintactica y semanticamente clara. L
listas son la base tanto de los programas como de los datos en LISP: es un acrénimo de LISt Processing. L
proporciona un conjunto potente de funciones que manipulan listas, implementadas internamente como
punteros. Lisp ofrece a los programadores la potencia y generalidad de las estructuras de punteros, librand
de la manipulacion explicita de los mismos y de sus operaciones.

LISP fué en sus origenes un lenguaje simple y pequefio, consistente en funciones de construccién y acces
listas, definicion de nuevas funciones, unos pocos predicados para detectar igualdades y funciones para
evaluar llamadas a funciones. El Unico fundamento de control era la recursion y las condicionales simples.
se necesitaban funciones mas complejas se definian en funcién de las primitivas. A través de los afios se le
han ido incorporando funciones especializadas como estructuras de datos, control del programa, aritmética
reales y enteros, entrada/salida, edicién de funciones LISP y traceado de la ejecucién de un programa. Est:
extensiones han provocado la aparicidn de diferentes dialectos del LISP: INTERLISP, MACLISP,
FRANZLISP, ZETALISP, etc. Debido a esta proliferacién de dialectos, en 1983, la Agencia de Proyectos
Avanzados de Investigacion propuso un dialecto standard del lenguaje conocido bajo el nombre de Commc
Lisp.

En un principio, muchos de los programas desarrollados dentro del &mbito de la Inteligencia Artificial se
implementaron en LISP. Posteriormente, aparecieron formalismos de mas alto nivel como los sistemas de
produccién, sistemas basados en objetos, deduccion de teoremas l6gicos, sistemas expertos basados en re
etc. utilizando al Lisp como lenguaje para su implementacion. Muchos entornos modernos para la creacion
sistemas expertos estan implementados en Lisp. Pero incluso utilizando estas herramientas, es necesario

frecuentemente acceder al Lisp para aumentar la funcionalidad del lenguaje de alto nivel. En algin sentido
podria considerar al Lisp como el "ensamblador" de la Inteligencia Artificial.

MODULO 1

SIMBOLOS, ATOMOS Y CONSES

El objetivo fundamental de este capitulo sera:

— conocer los diferentes tipos de datos que puede apuntar un simbolo en memoria,
- dar ejemplos de diferentes tipos de datos atdbmicos,

— escribir graficamente un simbolo con apuntadores del nombre en memoria,

— conocer si una lista es una lista de verdad o una lista punteada,

— conocer si un elemento es un atomo, una lista o ninguno de los dos.



— determinar el nimero de elementos del nivel superior de la lista,

— dibujar celdas y apuntadores que representen las estructuras CONS y las relaciones de sus elementos er
memoria.

— convertir las celdas y apuntadores, que representan listas de verdad y listas punteadas, en listas con nive
Gnicos o multiples.

1.1. SIMBOLOS LISP Y OBJETOS SIMBOLICOS

En Lisp todo son objetos que se representan mediante simbolos. La regla de oro de Lisp (lenguaje funcionze
es la evaluacién de sus objetos. Existen diferentes reglas de evaluacién dependiendo del tipo de objeto.

Cada simbolo tiene asociados cinco componentes que lo caracterizan: nombre imprimible, el valor, una
definicién de funcién, una lista de propiedades y un paquete en el que se define dicho simbolo. Graficamen
podemos representarlo como:



