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€L MICRODRIVE

L ZX MICRODRIVE es el sistema de
almacenamiento de datos de acceso
rapido de mayor difusién en el mer-
cado. Ello es debido a dos razones
fundamentales: su bajo costo en relaciéon a su ca-
pacidad y prestaciones, y su facilidad de manejo.
Para poder conectar a nuestro Spectrum unida-
des MICRODRIVE es preciso adquirir el corres-
pondiente interface denominado ZX INTERFACE
1. Este interface, uno de los dos comercializados
por Sinclair Research Ltd., podemos denominarlo
como de «gestién» puesto que, ademds de permi-
tir acoplar al ordenador hasta 8 unidades MICRO-
DRIVE, soporta la conexidn a impresoras y otros
periféricos del estandar RS232, asi como el es
tablecimiento de una red (WET) de comunicacion
de hasta 64 Spectrums.
El MICRODRIVE permite los mismos tipos de al-
macenamiento de datos del casete: programas,
bloques de memoria, pantallas y matrices; pero
incluye ademas una nueva forma denominada ar-
chivo secuencial. Asimismo incorpora la posibili-
dad de ejecucion automadtica de un programa de-
terminado, la de proteger programas, y la de efec-
tuar copias de ficheros.

El MICRODRIVE permite almacenar: programas,
blogues de memoria, paniallas, mairices y aderniis
archivos secuenciales.

MICRODRIVE

| #PROGRAMAS C————
# PANTALLAS J
* BLOQUES DE MEMORIA L)
#MATRICES |

#* ARCHIVOS SECUENCIALEST
.__@_

INTERFACE -1

MICRODRIVE

Para poder conectar a nuestro Spectrum unidades
MICRODRIVE, es necesario adguirir un INTERFACE 1.

AL
SPECTRUM

il

FORMAT

Para que un cartucho de MICRODRIVE virgen sea
utilizable es preciso someterlo a la operacion de
formateado. Esta operacién consiste en la explo-
racion de la cinta sin fin que constituye el cartu-
cho con dos objetivos fundamentales: dividirlo en
sectores, los cuales albergarédn blogues de datos,
y realizar al mismo tiempo la comprobacion de
que estas porciones son aptas para las operacio-
nes de lectura/escritura, siendo eliminadas en
c©aso contrario,

Es por este motivo que el espacio disponible en
el cartucho, al concluir la operacién de formatea-
do, no es siempre el mismo. En condiciones nor-
males este espacio debe oscilar entre los 85 y 95
Kbytes. De no ser asi, es sintoma de deterioro del

Para que un cartucho
de MICRODRIVE wir-
gen sea utilizable es
preciso formatearlo
Esta operacion consis-
te en explorar el car-
tucho para dividirio en
sectores, y realizar la
comprobacion de que
s0n aptos para las
operaciones de lectu-
ra/sescritura.
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Un sintoma de dete-
rioro de un cartucho
es el aumento consi-
derable en el tiempo
de carga y grabacion.

El INTERFACE 1 per-
mite acoplar hasta 8
umidades MICRODRI-
VE. impresoras y otros
periféricos del estan-
dar RS232, asi como
el establecimiento de
una red (NET] de co-
municacion de hasta
64 Spectrums.

El- MICRODRIVE per-
mite almacenar en
cartucho programas,
blogues de memoria,
pantallas, matrices de
datos y archivos se-
cuenciales.
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cartucho, lo cual debe hacernos pensar en repo-
nerlo en un futuro noe muy lejano en evitacién de
males mayores.

El ordenador se toma unos 30 segundos en rea-
lizar esta operacion. Durante este tiempo, el con-
torno primero parpadea y mds tarde es recorrido
verticalmente por unas bandas anchas de color
oscuro, presentando finalmente el mensaje: 0. K.
Debemos tener en cuenta que cuando se realiza
la operacion de formateado, la informacién ante-
rior contenida en el cartucho se pierde. Esta con-
tingencia, que deberia representar una ventaja
por permitir borrar todos los contenidos de un
cartucho rdpidamente, nos obliga a guardar ex-
tremo cuidado en no someter a esta operacidn a
un cartucho inadecuado.

El formato general de la instruccién es:

FORMAT “m’’;n;" ' nombre”

Donde m indica que se trata de formatear un car-
tucho en una unidad MICRODRIVE de ndmero n,
cuyo valor puede oscilar entre 1 y 8.

El primer pardmetro es fijo para todas las opera-
ciones con MICRODRIVE, pudiendo escribirse en
mayusculas o mindsculas indistintamente. El se-
gundo pardmetro debe corresponder al ndmero

Un sintoma del deferioro de los carfuchos es el aumento
considerable en el tiempao de carga v grabacion.

Para que un cartache de MICRODRIVE sea utilizable es
necesario formatearlo, es decir, explorar la cinta sin fin.

de la unidad en la que deseamos efectuar la ope-
racion. Caso de existir una tnica unidad debe es-
pecificarse siempre un 1, de existir mds, irdn co-
nectadas una a la otra hacia la izquierda de la pri-
mera, siendo su numeracion correlativa desde 2
hasta 8. El tercer parémetro contendrd el nom-
bre {1 a 10 caracteres) que deseamos dar al car-
tucho.

Los tres parametros referenciados son de uso
obligatorio. En caso de olvidarnos del primero o
de especificarlo incorrectamente, obtendremos el
mensaje de error invalid device expression (lden-
tificacion de periférico incorrecta). Asimismo, si
especificamos como segundo parametro el nime-
ro 0 o uno superior a 8 obtendremos el mensaje
Invalid drive number (niimero de MICRODRIVE in-
correcto). Por Gltimo, si sefalamos un nombre no
vdlido para el cartucho (una cadena vacia o ex-
cediendo 10 caracteres), aparecerd el mensaje /n-
valid name (nombre incorrecto).

Las sucesivas operaciones de borrado y escritura
de archivos contenidos en los cartuchos va dete-
riorando éstos de forma progresiva. Un sintoma
de que este hecho se estd produciendo es el au-
mento considerable en el tiempo de carga y gra-
bacién. Una solucién para evitar este problema
es copiar el contenido del cartucho deteriorado
sobre un segundo, realizando posteriormente un
nuevo formateado del primero. Los cartuchos asi
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regenerados, cobran nueva vida, obteniendo un
mayor rendimiento en lo sucesivo hasta que vuel-
van a deteriorarse por el uso.

CAT

La sentencia CAT permite obtener un listado por
pantalla, ordenado alfabéticamente, del conteni-
do de un cartucho. Su formato general es:

CAT n

Donde n es obligatorio y debe ser un nimero de
1 a 8 especificando el nimero de unidad MICRO-
DRIVE en la cual trabajar. La especificacion inco-
rrecta de este nimero provoca el error Invalid dri-
ve number.

CAT suele emplearse inmediatamente después
de efectuar un FORMAT, para cerciorarnos de
que la capacidad del cartucho es la adecuada y
su nombre el correcto.

Si deseamos regenerar un cartucho basta con trasladar la
informacién a ofro coertucho, y realizar un formateo al
S,

La sentencia CA'l permite obterer un listado por
pantalla, ordenado alfabéticamente, del contenido de un
cartucho.

SAVE *

La sentencia SAVE * es la equivalente en MI-
CRODRIVE de la sentencia SAVE para el casete,
permitiendo almacenar en cartucho programas,
bloques de memoria, pantallas y matrices de da-
tos. El formato general de la sentencia es:

SAVE *“"m":n;”"'nombre”

i!

La sentencia CAT per-
mite obtener un lista-
do por pantalla, orde-
nado alfabéticamente,
del contenido de un
cartuchao,

El MICRODRIVE es el
sistemna de almacena-
miento de datos de ac-
ceso rdpido de mayor
difusién debido a su

« bajo costo en relacion
asu capacidad y pres-
taciones.

Para poder conectar a
nuestro Spectrum uni-
dades MICRODRIVE
es preciso adquirir el
ZX INTERFACE 1.
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MICRODRIVE

il

Al realizar la opera-
cion de formateado, |a
informacian anterior
contenida en el cartu-
cho se pierde.

*

El MICRODRIVE per-
mite la invisibilidad de
los nombres de pro-
gramas y datos en el
directorio (CAT) del
MICRODRIVE ana-
diendo a éstos el pre-
fijp CHRS 0.

*

En condiciones nor-
males, la capacidad de
un cartucho oscila en-
tre los 85 y 95 Kbytes.
De no ser asi, es sin-
toma de deterioro del
cartucho,

484

CASETE

La sentencia SAVE * es el equivalente en MICRODRIVE
de la sentencia SAVE para casele.

Dicho formato permite almacenar programas.
Para conseguir la autoejecucion, al igual que su-
cede con la sentencia SAVE, es necesario espe-
cificar la palabra clave LINE, seguida del nime-
ro de linea a partir de la cual se desea que co-
mience la ejecucidn del programa, al cargarlo la
proxima vez en memoria;

SAVE *“m";n:"” nombre’" LINE |

Donde | representa el nimero de linea desde el
que se desea comience la ejecucidn.

En la autoejecucién, cosa que no ocurre con el
casete, no estd permitida la operacién de MER-
GE * del programa asi grabado en cartucho. En
cierto modo, esta particularidad nos brinda un
método sencillo de efectuar la proteccién de pro-
gramas almacenados en cartucho contra la ob-
tencion de copias ilegales.

De forma similar a lo que sucede con el casete,
para almacenar bloques de memoria en cartucho
es necesario especificar la palabra clave CODE,
seguida de dos valores numéricos que represen-
tan la direccion de comienzo y la longitud del blo-
que de bytes a grabar:

SAVE *“m’";n;"”'nombre” CODE d, |

Donde d representa la direccidn de comienzo y |
el niumero de bytes a transferir al cartucho.

Para el caso concreto de las pantallas, basta con
especificar la palabra clave SCREENS:

SAVE *"'m'";n;""nombre’" SCREENS

Por dltimo, para almacenar el contenido de ma-
trices de datos numéricas o de cadena, es nece-
sario incluir la palabra clave DATA, seguida del
nombre de la matriz y una apertura y cierre de pa-
réntesis para indicar la naturaleza de los datos:

SAVE """'m"":n;"nombre’’ DATA x( )
SAVE *"'m";n; 'nombre’ DATA x%( )

Donde x y x% representan los nombres de una
matriz cualguiera, numérica o de cadena respec-
tivamente.

Al igual que sucede con la sentencia FORMAT,
es obligatorio especificar todos los parametros,
produciéndose en caso contrario alguno de los
correspondientes mensajes de error.

VERIFY *

La sentencia VERIFY * es también equivalente
en MICRODRIVE a la sentencia VERIFY del ca-

En la autoefecucion no estd permitida la operacidn de
MERGE * del programa en cartucho asi grabade.

—
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VERIFY %

La sentencia VERIFY * tiene por objeto darnos la
seguridad de que el almacenamiento en cartucho se ha
realizado sin problemas.

sete, siendo aplicable a programas, bloques de
memoria, pantallas y matrices de datos almace-
nados previamente en cartucho por medio de
SAVE *.

La verificacidn tiene por objeto darnos la seguri-
dad de que el almacenamiento-en cartucho se ha
realizado sin problemas. Por ello, y dada la alta
velocidad a que el MICRODRIVE permite realizar
esta operacidn, es siempre conveniente pasar por
este punto inmediatamente después de cada
SAVE *. Los formatos que esta sentencia puede
adoptar son, respectivamente:

VERIFY *'m’’;n;" nombre"’
VERIFY *'m’":n;"”"nombre”” CODE d
VERIFY *'m’";n;""nombre”” SCREENS
VERIFY *"'m";n; ' nombre”” DATA x( )
VERIFY *m’'";n:"'nombre’” DATA x5()

Donde los pardmetros deben seguir las reglas an-
teriormente comentadas.

A diferencia de lo que sucede con el casete, la
sentencia VERIFY * no comprueba byte a byte el
contenido de la memoria del ordenador con el del
cartucho, sino que se limita a constatar que el
nombre solicitado se encuentra grabado y que
sus diferentes blogues de datos se hallan enla-
zados correctamente.

En el MICRODRIVE, a diferencia de en el case-
te, si es posible la verificacidén de pantallas.

LOAD *

La sentencia LOAD * es también equivalente en
MICRODRIVE a la sentencia LOAD del casete,
permitiendo la lectura de programas, bloques de
memoeoria, pantallas y matrices de datos almace-
nados con SAVE *. Los formatos que esta sen-
tencia puede adoptar son, respectivamente:

LOAD *“m'";n;" ' nombre’”
LOAD *""'m’";n;"'nombre’” CODE d
LOAD *"'m';n;""'nombre’”” SCREENS
LOAD *"'m’";n;"'nombre’”” DATA x( )
LOAD *"'m"";n;""nombre’” DATA x5

Donde los parametros deben seguir las reglas an-
teriormente comentadas. Dado que el nombre del

Neo se permiten ni la verificacion ni la carga especificando
una cadena vacia.

i

En la autoejecucion,
no estd permihido el
MERGE * del progra-
ma en cartucho asi
grabado.

*

Las sucesivas opera-
ciones de borrado y
escritura de archivos
contenidos en los car-
tuchos van deterioran-
do éstos de forma pro-
gresiva.

k

La sentencia SAVE *
permite almacenar en
cartucho programas,
bloques de memoria,
pantallas y matrices
de datos.

485
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La verificacién tiene
por objeto darnos la
seguridad .de que el
almacenamiento en
cartucho se ha reali-
zado sin problemas.

*

VERIFY * no com-
prueba byte a byte el
contenido de la me-
moria del ordenador
con el del cartucho,
sino que se limita a
constatar que el nom-
bre solicitado se en-
cuentra grabado y que
sus diferentes blogues
de datos se hallan en-
lazados correctamente.
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La sentencia MERGE * permite la fusién en memoria del
programa contenido en casete, con el procedente de
carfucho.

archivo es siempre imprescindible, no se permi-
ten ni la verificacidn ni la carga especificando una
cadena vacia (equivalente a VERIFY """ y LOAD

Recordemos que los programas almacenados en
cartucho con el pardmetro LINE x, serdn ejecu-

E{ MICRODRIVE permite la carga automidtica de un
programa contenido en carfucho con el nombre de run.

tados automaticamente a partir de la linea espe-
cificada al concluir el proceso de carga,

Por otra parte, en la carga de bloques de memo-
ria debemos recordar que, en el caso de no es-
pecificar ningun pardmetro, ésta se efectuara del
total de los bytes contenidos en el bloque y a par-
tir de la misma direccidn de la que fueron graba-
dos.

Sin embargo, podemos especificar el primer pa-
rametro d. En este caso se cargard en memoria
la totalidad del bloque de bytes, pero a partir de
la nueva direccidn especificada.

Por dltimo, diremos que no podemos especificar
un segundo pardmetro |, determinando el nime-
ro exacto de bytes que deseamos cargar como su-
cede con las lecturas de cinta. En el caso del MI-
CRODRIVE obtendremaos el error CODE error, tan-
to por especificar menor como mayor ntimero de
bytes de los contenidos en el cartucho. En cual-
quier caso, en la carga desde cinta con un pard-
metro | menor que el original, se efectida la ope-
racién pero con la obtencién del error Tape loa-
ding error.

MERGE *

La sentencia MERGE * es equivalente en MI-
CRODRIVE al MERGE de casete, permitiendo la
fusién en memeoria del programa contenido en
ésta con uno procedente de cartucho.

En esta operacidn se tiene en cuenta tanto el drea
de programa propiamente dicha (lineas que lo
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componen), como la correspondiente zona de va-
riables; de forma que los nuevos nimeros de li-
nea reemplazan a los anteriores y son incluidos
en el programa si no existian, aplicindose esta
misma regla al contenido de las variables. El for-
mato general de la sentencia es:

MERGE *"m"’;n;""nombre’’

Recordemos aqui que los programas almacena-
dos en cartucho por medio de la sentencia SAVE
* LINE no admiten la opcidon de MERGE, permi-
tiendo Gnicamente la de LOAD * (carga directa
con autoejecucion).

ERASE

Hasta ahora hemos tratado sobre los equivalen-
tes a las funciones de grabacidn, verificacién y
lectura de programas, blogues de memoria, pan-
tallas y matrices de datos; siendo caracteristica
general el empleo del mismo comando BASIC
que para las operaciones en cinta, seguido de un
asterisco (*).

La sentencia ERASE permite borrar fisicamenie un
nombre contenido en carfucho.

ELENA - ANDRES

El MICRODRIVE no permite nombres duplicados y
avisa con un mensaje de error cuando se frata de grabar
con un nomtbre ya existente.

Sin embargo, al igual que FORMAT y CAT son
sentencias especificas de este periférico, ERASE
también lo es. La sentencia ERASE permite bo-
rrar fisicamente un nombre contenido en el car-
tucho, de forma que el espacio ocupado por el
mismo se suma al total del disponible en la uni-
dad. El formato general de la sentencia es:

ERASE *“"m’";n; ' nombre’’

Donde no es necesario especificar la clase de da-
tos de que se trata: programa, blogue de memo-
ria, pantalla o matriz de datos. La sentencia ERA-
SE sirve para eliminar los contenidos innecesa-
rios en el cartucho, pero es también de uso obli-
gado en las sucesivas actualizaciones de los con-
tenidos.

Si, por ejemplo, hemos cargado un programa en
memoria para modificarlo, hemos de efectuar un
ERASE de la copia almacenada en cartucho an-
tes de ejecutar el SAVE * de la nueva versién del
programa. Esto se debe a que el MICRODRIVE no
permite nombres duplicados, y avisa con un men-
saje de error cuando se trata de grabar sobre un
nombre existente: Writing to a ‘read” file.

il

Los programas alma-
cenados en cartucho
con el parametro
LINE, son ejecutados
aulomdticamente a
partir de la linea espe-
cificada al concluir el
proceso de carga.

*

La sentencia VERIFY
* es aplicable a pro-
gramas, bloques de
memoria, pantallas y
matrices de datos al-
macenados previa-
mente en cartucho por
medio de SAVE *.
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CARGA AUTOMATICA

La unidad MICRODRI-
VE permite el proceso
de carga automdalica
de un programa conte-
nido en cartucho, cuyo
nombre debe ser run.

*

La sentencia ERASE
borra fisicamente un
nombre contenido en
el cartucho, de forma
que el espacio ocupa-
do por el mismo se
suma al total del dis-
ponible en la unidad.

*

La sentencia MERGE
* permite la fusién en
memoria del progra-
ma contenido en ésta
con uno procedente de
cartucho.

*

La sentencia LOAD *
permite la lectura de
programas, blogues de
memoria, pantallas y
matrices de datos alma-
cenados con SAVE *,
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La unidad MICRODRIVE permite el proceso de
carga automadtica de un programa contenido en
cartucho, cuyo nombre debe ser run. Esta fun-
cion solo es accesible cuando se enciende por pri-
mera vez el ordenador, o bien después de ejecu-
tar un comando NEW o la inicializacién del Sis-
tema mediante un USR 0.

Para invocar esta funcién basta con escribir, des-
pués de cumplirse alguna de las condiciones an-
tes expuestas, la palabra clave RUN seguida de
ENTER. Con esta operacién, el ordenador busca
y carga en memoria el programa contenido en el
cartucho del MICRODRIVE 1 cuyo nombre es run.
Si el programa ha sido grabado con la opcidn de
autoejecucion, el caso mas frecuente, éste se eje-
cutard automaticamente a partir de la linea espe-
cificada.

Esta opcidon permite, la creacidn de un programa
que sirva de Meni de acceso a los contenidos del
cartucho, con la ventaja de cargarse de forma au-
tomadtica sin requerir conocimientos del BASIC
SINCLAIR. Una muestra de su utilidad puede en-
contrarse en el propio cartucho de demostracion
suministrado con cada unidad MICRODRIVE.

£l MICRODRIVE nos brinda como sisterna de
proteccion la invisibilidad de los nombres de programas
en el directorio (CAT), con el prefijo CHRS 0.

CHR$0

La carga auiomitica de un programa por el microdrive
sirve para la creacién de memis de acceso a las contenidas
del cartucho.

Para poder crear un programa de este tipo basta
con confeccionar un programa BASIC, cumplien-
do las condiciones deseadas, y grabarlo en car-
tucho con el nombre run {debe escribirse en mi-
nisculas) y autoejecucidn a la linea de su co-
mienzo.

PROTECCION DE PROGRAMAS

Ademads de la prohibicion del MERGE * de los
programas grabados con el parametro LINE, el
MICRODRIVE nos brinda otro sistema de protec-
cién, consistente en la invisibilidad de los nom-
bres de programas y datos en el directorio (CAT)
del MICRODRIVE.

Para conseguir este efecto basta con anteponer
al nombre del programa, blogue de memoria,
pantalla o matriz de datos, el prefijo CHR$ 0 an-
tes de la grabacidn, con o sin LINE, de la forma:

SAVE *"m";n;CHR$ 0+"nombre’ LINE x

Conviene tomar la precaucién de anotar los nom-
bres de los programas asi grabados, dado que al
no aparecer en el directorio del cartucho no po-
dremos recuperarlos si olvidamos su nombre.

'y |
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PROCESADORES DE IDEAS

A polémica suscitada en torno a la
inteligencia artificial en ordenado-
res, no vislumbra una solucién que
unifique criterios sobre el tema. Mu-
chos consideran procesos tales como la robdtica
o la sintesis de voz dentro de este campo, pues
de alguna manera en ellos las madquinas son ca-
paces de reproducir, mas o menos fielmente, cier-
tas facetas del comportamiento humano, aunque
ejecuten un trabajo meramente mecanico o poco
creativo.
Otros no dudan en sefialar que las actividades en
las cuales la méquina sea capaz de realizar labo-
res tipicas de inferencia y relacion de ideas, a fin
de cuentas que demuestre por si misma una ca-
pacidad para analizar sus «pensamientos», son
las dnicas vdlidas para ser consideradas dentro
de este campo.
Pero, de una u otra manera, los avances realiza-
dos durante los ultimos afios pueden considerar-
se como un éxito, y no olvidemos que lejos de la
utopica creencia por la cual los mas sensaciona-
listas vaticinan un mundo futuro dominado por
maquinas, no por hombres, los progresos reali-
zados dentro de la inteligencia artificial estdn al
servicio de todos. Demos, pues, un repaso al es-
tado actual de esta drea de la informdtica en
constante desarrollo.

UN BANCO DE PRUEBAS

Resulta increible como algunos de los grandes
precursores de la inteligencia artificial, como Tu-
ring o Shannon. dedicaron parte de su trabajo a
desarrollar juegos inteligentes o que al menos
parezca que lo son. Es mas, en los origenes de
la inteligencia artificial, fueron muchos los que
aseguraron, tan rotunda como equivocadamente,
que pronto una mdquina seria capaz de vencer al
campeodn del mundo de ajedrez. Por supuesto, in-
cluso en nuestros dias, el mejor de estos progra-
mas no tiene ninguna posibilidad, no ya contra

un gran maestro, sino contra un jugador de tipo
medio,

Entonces, si los intentos en este sentido han
constituido un sonoro fracaso, ;por qué se sigue
investigando? Un programa para jugar al ajedrez,
por ejemplo, con toda perfeccidn y garantia de
éxito, deberia implementar desde el primer mo-
vimiento toda la gama posible de jugadas y sus
variantes conforme avanza la partida: deberia te-
nerlo previsto todo.

De hecho, el problema tedricamente no estriba
en la construccion del programa, dificil de por si,
sino en el elevado tiempo de proceso necesario
para concluir una partida. Supongo que nadie es-

Unas de las numerosas definiciones de inteligencia
artificial, sostiene que ha de tener capacidad de andlisis de
pensamiento por si misma.

LB SR AN ER RN RN E R
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Los sistemas expertos
se encargan de alma-
cenar los conocimien-
tos de las personas
especializadas en tle-
mas especificos.

No existe un criteno
que unifigue las dis-
tintas concepciones
sobre inteligencia arli-
ficial, lo cual ha pro-
vocado una gran polé-
mica

Los juegos inteligen-
1es constituyen un ex-
celente banco de
pruebas previo a la
ejecucicen de aplica-
CIONEs Mas senas.
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En los origenes de la infeligencia ariificial se asegurd que
una mudquina seria capaz de vencer al campedn del mundo
de ajedrez.

taria dispuesto a pasar docenas de afios frente a
una maquina esperando su genial movimiento. A
pesar de |la velocidad de proceso en los grandes
superordenadores, se estima que el tiempo nece-
sario para procesar una jugada hasta sus (ltimas
consecuencias seria de miles de afios.

Los juegos inteligentes constituyen un gran banco de
pruebas previo a aplicaciones concretas,

Para evitarlo, se establecen ciertas simplificacio-
nes, y es aqui donde radica la importancia de los
juegos inteligentes: constituyen un excelente
banco de pruebas previo a la ejecucién de apli-
caciones mas serias. Por ejemplo, se desarrollan
funciones de evaluacion, donde se incluyen el va-
lor tedrico de cada pieza o la importancia relativa
del dominio sobre ciertas casillas del tablero, es
decir, el ordenador es capaz de identificar como
movimiento suicida el cambiar un alfil enemigo
por su dama. Por tanto, tiene una cierta «cons-
ciencia» y en funcién de ella es capaz de tomar
decisiones.

Pero claro, esto no basta. Ademas se incorporan
al programa principios heuristicos, los cuales fa-
cultan a la maquina para conseguir su objetivo:
ejecutar un movimiento, utilizando técnicas ba-
sadas mds en la experiencia que en el calculo.
Desde luego, de esta manera no se garantiza que
la decisién adoptada por el ordenador sea la me-
jor, pero si se asemeja la forma de jugar de la méa-
quina a como lo haria un humano, imitando su
capacidad de improvisacion.

SISTEMAS EXPERTOS

El estudio de las funciones de evaluacién y la in-
clusién de principios heuristicos, ha conducido a
otro logro dentro de la inteligencia artificial: los
sistemas expertos. Estos se encargan de almace-
nar los conocimientos de las personas especiali-
zadas en determinados temas especificos, con ob-
jeto de facilitar soluciones en caso de ausencia
del especialista.

Resuelven dificiles problemas, tan bien o mejor
que los expertos humanos, razonan las decisio-
nes que toman, consideran simultdneamente,
distintas hipdtesis interactivas entre si, son capa-
ces de dialogar en lenguaje natural, admiten des-
cripciones simbdlicas, y desde luego, justifican
detalladamente sus conclusiones.

Pero lo mas importante es la capacidad para, al
igual que ocurre con los conocimientos adquiri-
dos por la experiencia de una persona, manejar
datos ambiguos e incluso erréneos. Es decir, si-
mulan la forma de pensar y razonar de un exper-
to humano, ya que estos, muchas veces, son in-
capaces de explicar el porqué las cosas son asi.
Pero estan seguros de que lo son.

Sus aplicaciones son obvias. Por ejemple, un sis-
tema de este tipo aplicado a la medicina, solicita
del usuario los sintomas que presenta el pacien-
te, y a partir de ellos, facilita el diagndstico y con
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él, la terapia posible a seguir, Gtil, sin duda, so-
bre todo si no se encuentra un médico cerca.

O en el control de la seguridad de las grandes
plantas de produccion de energia nuclear. En un
determinado memento, el operario encargado de
verificar el correcto funcionamiento de la central,
puede verse saturado ante la avalancha de posi-
bles inferencias causales, las cuales conducen
inevitablemente al accidente y posteriormente, a
la catdstrofe. Mantener la «cabeza fria» puede ser
de vital importancia, y un sistema experto indica-
rd rdpidamente, a la par de conservar los «ner-
vios» en calma, las acciones a tomar para solu-
cionar el problema, evitando que éste vaya a ma-
yores.

No obstante, sus aplicaciones siguen siendo uti-
lizadas de forma puramente consultiva, dejando
la decision final a tomar en manos de los huma-
nos. Hemos de tener en cuenta que son incapa-
ces de llegar a conclusiones intuitivamente, y sus
razonamientos no se basan, como en el caso hu-
mano, en el sentido comin.

LA QUINTA GENERACION

Bajo esta denominacién se conoce un ambicioso
proyecto, emprendido en Japdn, encaminado a
convertir en realidad la tecnologia de la inteli-
gencia en ordenador. El programa cuenta con un
presupuesto de 500 millones de ddélares y una
duracién de diez afios.

Para ello, el gobierno japonés ha reunido a un
grupo de jévenes «cerebros= dentro del campo de
la informatica, y en particular, de la inteligencia
artificial, ninguno de los cuales en el momento
de iniciarse el proyecto contaba con mds de trein-
ta y cinco afnos.

La principal pretensién es la de construir orde-
nadores de arquitectura distinta de la actual (de-
nominada de Von Neumann), capaces de revolu-
cionar la filosofia existente sobre estas maquinas
hasta el momento. Es decir, se pasaria a la tec-
nologia del «qué» debe hacer un ordenador (bas-
tard con decirselo), contrariamente a la de nues-
tros dias, consistente en indicarle, paso a paso,
scomo= debe llevar a cabo su trabajo.

Durante la reciente exposicidn internacional
TSUKUBA'85, celebrada en Japén, brillaron por
su ausencia los esperados avances dentro de este
campo. En este sentido, las opiniones son para to-
dos los gustos: unos opinan que es todavia pron-
to para desvelar los logros conseguidos, y por ello

I S

SISTEMA
EXPERTO

Los sisternas expertos se encargan de almacenar los
conocimientos de los especialistas.

se mantienen en secreto, mientras otros indican
que la realidad es muy distinta, no habiéndose al-
canzado por el momento ninglin resultado espe-
cialmente significativo.

Pero si es cierto, no ohstante, la fuerte inversién

Isaac Asimov en su ficticio manual de robdtica, enumerg
una serie de leyes basicas que siempre habria que fener en
cuenia,

il

Parte del trabajo desa-
rroliado en el campo
de la inteligencia arti-
ficial se ha dedicado a
los juegos inteligen-
tes.

Para la escritura de
programas inteligen-
tes se han disefado
especificamente len-
guajes como: ALGOL,
LISP y PROLOG.

La sintesis y reconoci-
miento de voz por par-

. te de un ordenador, es

uno de los campos
mas estudiados en es-
los ultimos anos.
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ELMICRO COMMAND conectadeo al Specirum reconoce
el sonido de las palabras que ha aprendido con
anterioridad.

efectuada, tanto por los Estados Unidos, como por
Japén en el proyecto y sea cual sea el estado ac-
tual de las cosas, el beneficio es palpable, pues
se estd contribuyendo de forma espectacular al
réapido desarrollo de la inteligencia artificial.

El programa japonés sobre inteligencia artificial «La
Quinta Generacitn: cuenta con un presupuesto de 500
millones de dilares.

LENGUAJES

La escritura de programas inteligentes puede
efectuarse empleando muchos de los lenguajes
existentes en la actualidad, pero al igual que ocu-
rre con otras aplicaciones, algunos han sido es-
pecificamente disefiados con este propdsito.
Estre los mds populares cabe sefalar el ALGOL
(ALGOritmic Language, lenguaje algoritmico), de
estructura similar al FORTRAN (FORmula
TRANslator, traductor de formulas) pero mucho
més flexible que éste. Su origen data de princi-
pios de los sesenta, aunque posteriormente se
han implementado versiones mejoradas.

Al objeto de facilitar el manejo de informacion
simbdlica y grandes listas de datos, surgié en los
setenta un lenguaje denominado LISP (LISt Pro-
cessor, procesador de listas), el cual pronto se po-
pularizé por sus aplicaciones dentro de la inves-
tigacidn para la inteligencia artificial. Un progra-
ma escrito en LISP es una serie de listas de fun-
ciones matematicas, las cuales operan sobre
otras listas de datos, que cambian, frecuente-
mente, durante el proceso.

Finalmente, comentar un lenguaje el cual, segin
todos los indicios constituird la piedra filosofal en
los ordenadores de la quinta generacidn: el PRO-
LOG (PROgramming in LOGic, programacidn l6-
gica). Como en los lenguaje anteriores, el mane-
jo de grandes férmulas configuran su base, pero
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desde una dptica diferente, la cual parte de la lo-
gica matematica.

MAQUINAS PARLANTES

La sintesis y reconocimiento de voz por parte de
un ordenador, ha sido uno de los campos més es-
tudiados en los dltimos afos con objeto de con-
seguir establecer una relacion mas estrecha en-
tre el hombre y la maquina. Hoy en dia, escuchar
la voz, mds o menos metdlica de un ordenador,
es una realidad. Nuestro Spectrum no es una ex-
cepcion y mediante un sencillo interface, el CU-
RRAH uSPEECH, repite a través del televisor las
frases que nosotros introducimos por el teclado,
fuerte y claro.

El reconocimiento de voz es otro tema, debido a
la distinta modulacién y entonacion que cada per-
sona imprime en las palabras gque pronuncia.
Ademds, existe también el problema de la ambi-
giedad en el lenguaje, es decir, una misma pa-
labra puede significar cosas diferentes segin su
contexto. Es un campo todavia en desarrollo, aun-
que algunos equipos ya realizan aplicaciones
précticas.

El MICRO COMMAND es un convertidor ana-
logico-digital, el cual se conecta en el slot de ex-
pansion del Spectrum. Mediante un proceso de
aprendizaje en el cual repetimos ante un micro-
fono las palabras que el ordenador deseamos re-
conozca, éste acaba por hacernos caso, aungue
su vocabulario estd limitado a unas pocas pala-
bras. Su manejo queda reservado exclusivamen-
te al usuario que le ensefd, siendo necesario vol-
ver a reprogramarlo cada vez que el micréfono
cambie de manos, pues de otra manera no reco-
nocerd la nueva voz.

VISION ARTIFICIAL'Y ROBOTICA

Otra drea todavia en desarrollo, es la dedicada a
dotar a los ordenadores del sentido de la vista.
Hasta ahora, el problema del reconocimiento de
objetos estd resuelto, siempre y cuando éstos

ALGOL
LISl
PROLOG

Lenguajes como el ALGOL, LISP y PROLOG, se han
disefiado para fu escritura de programas inteligentes.

sean planos. Se utilizan cdmaras de televisién
enfocadas, por ejemplo, a las cintas transporta-
doras, las cuales en colaboracidn con robots, in-
dican a estos el momento en que deben recoger-
los, ajustarlos en una maguina para su mecani-
zacidn y posteriormente, tomarlos de alli y depo-
sitarlos en la cinta para su transporte a otra sec-
cidn de la cadena.

La ficcidn, antesala de una realidad mas o me-
nos proxima, vaticina un futuro de fabricas con-
troladas por enormes monstruos mecdnicos,
exentas de personal humano: «<El poder de |la ma-
quina sobre el hombre=. No obstante, la situacién
quizd no sea tan desalentadora, siempre y cuan-
do se respeten leyes bdsicas como las enuncia-
das por Isaac Asimov en su ficticio manual de ro-
bética:

I. Un robot no debe dafiar al ser humano, o por
inactividad, permitir que sea dafiado.

Il. Obedecerdn disciplinadamente las drdenes
dictadas por el hombre, siempre y cuando no va
yan en contra del primer principio.

l1l. Un robot debe proteger su propia existencia,
hasta el punto, en el cual, no se entre en conflic-
to con los principios anteriores.

El futuro forma ya parte del presente. INVESTRO-
MNICA, presentd durante el S.1.M.0. 84 celebrado
en Madrid, un pequefio robot, el cual aceptaba
las drdenes que recibia sin titubeos. Su utilidad
es discutible, y no pasa de ser un mero entrete-
nimiento, pero es una buena muestra de como
los robots pueden invadir en breve nuestro entor-

no doméstico. , .

il

Los sistemas expertos
han sido aplicados en
el campo de la medici-
na, y en el de la sequ-
ridad de centrales nu-
cleares,

*

La Quinta Generacion
es un proyecto japo-
ngés sobre inteligencia
artificial, gque cuenta
con un presupuesto de
500 millones de dola-
res y una duracion de
diez anos,
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SAVE "pRESE

A fértil region de Runlandia ests
amenazada por unos extrafios arte-
factos voladores que colisionan con-
tra los muros de sus grandes presas,
ocasionando terribles destrozos en cada impacto.
Sus habitantes han de actuar con rapidez y pre-
cision si quieren evitar el desastre que se les ave-
cina: la inundacion de Runlandia. Para ello, se ha
situado al pie de la presa un potente cafidn que
deberd ser disparado con auténtica sangre fria y
exactitud por algdn voluntario.
¢Quieres ser ti ese avezado voluntario? |Sil Pues
saca pecho y adelante. La defensa de Runlandia
es tuya.

Para «salvar» el programa wtilizaremos SAVE "PRESA”™.

Los tunteos se ivin sumando en un marcador que of
Jugador fendri a lg vista en todo momento,

EL PROGRAMA

El juego consiste en impedir que los artefactos
voladores que aparecen por la derecha de la pan-
talla, abran una via de agua en el muro contene-
dor de nuestra presa.

Nuestros enemigos aparecerdn a una altura de-
terminada por el margen derecho de la pantalia.
Esta altura es en cada uno de los intrusos alea-
toria, por lo cual nunca tendremos una nocion de
la misma.

Por cada enemigo destruido, nuestro Spectrum
nos dara una puntuacion diferente, dependiendo
de la altura a la que se encuentre en ese mo-
mento nuestro blanco. Estos tanteos se irdn su-
mando sucesivamente en un marcador que el ju-
gador tendrd a la vista en todo momento de la
partida.

Por cada impacto que reciba |la presa por parte de
nuestros enemigos, surgird en la fachada el im-
pacto logico del bestial embite, dando impresion
de que la presa se desmorona,

|| BGUDM !

Cada vez que deseemos efectuar un disparo deberemos
pulsar o tecla 1.
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La partida finalizara cuando el agua que contie-
ne la presa quede libre e inunde una zona de pan-
talla predeterminada por el ordenador.

Debido a la gran cantidad de gréficos definidos
que utiliza el programa, debemos tener muy en
cuenta los caracteres subrayados gue surjan en
el listado.

El manejo del cafidn de defensa de la ciudad es
bien facil: sélo tenemos que apretar la tecla 1
cuando consideremos que nuestro proyectil y el
intruso se encuentran en rumbo de colision. So-
bre los desperfectos que estos «kamikazes» cau-

san en la presa, es interesante hacer notar que
no van abriendo un boquete en la misma, sino
que los impactos producen un desmoronamiento
parcial del muro, lo cual en ocasiones puede ser
una ventaja, pues los residuos de un impacto
pueden pasar a tapar el desperfecto ocasionado
por una colisién anterior.

La estética del programa se ve amparada por la
profusion de gréficos definidos (18 en total), que
como es habitual se encuentran representados
en el listado por los caracteres correspondientes

subrayados. ' '

1 M 026 00 0 90 00 0 036 &8A IF INKEYS="1" THEN LET SWi=1: GO TO 3664
2 REM # (C) J.M.MAYORAL x 628 GO TO 328
3 REM ®E¥¥Exsssm®xxmsxnni 2885 PRINT PAPER &;AT A-1,B;°L"
7 LET CONT=8 2067 PRINT BRIGHT 1; PAPER 6;AT A+1,B;"M"
8 POKE 23658,8 2816 BEEP .81,48: PRINT PAFER &;AT A,B-1;°K’
9 BRIGHT ©: PAPER 1: BORDER 1: INK 9: CLS 2020 BEEP .81,45: PRINT PAPER 1; INK &;AT A,B;"J °
10 DATA 255,136,136,136,255,162,162,162 2848 GO TO 308
20 DATA 255,136,136,136,255,34,34,34 3608 IF ATTR (X,11)=74 THEN GO TO 3200
38 DATA 255,139,139,139,255,35,35,35 3010 PRINT IMK 4; BRIGHT 1;AT ¥,11;°H"
4@ DATA 255,139,139,139,255,35,255,255 3028 PRINT AT X+1,11;° °
S8 DATA 255,136,136,138,255,34,255,255 39308 LET X=x-1
55 DATA 255,136,136,134,255,34,35,35 348 GO TO 320
68 DATA 255,139,139,139,255,35,35,35 3208 PRINT INK 43 BRIGHT 1:AT X,11;°H"
61 DATA 255,9@,44,44,44,44,223,223 3218 PRINT AT X+#1,11;° ° i
62 DATA 6,11,23,46,92,184,248,252 3228 LET ¥P=X: LET YP=1@
63 DATA 240,192,128,98,8,128,192,224 3230 GO SUB 7088
64 DATA 254,139,136,139,249,38,35,17 3240 LET CONT=CONT+18
&5 DATA 255,136,152,184,205,38,72,287 3758 LET SWi=e
&6 DATA 191,196,68,34,248,47,36,34 3260 LET X=18
67 DATA 128,64,48,24,46,16,25,1 3278 GO TO 306
68 DATA 1,12,22,44,220,184,136,224 5008 REM PRESA ROTA
&9 DATA 15,1,12,36,54,44,88,224 S@16 REM FIN DE JUEGO
78 DATA 129,8,184,186,58,28,6,1 5838 PRINT PAPER S3;; BRIGHT 1:;AT a,8;" °
98 DATA 0,16,51,127,243,127,51,16 5835 LET F=A
99 LET G$="ABCOEFGHIJKLMNOPOR" 5848 PAPER 5: BRIGHT 1
188 FOR N=1 TO LEN G% SO58 PRINT AT A,B+1;" °
1168 FOR M=8 TO 7 5@48 PRINT AT A+1,B;'R"
115 READ A S845 PRINT AT A+1,B:" °
128 POKE USR G$(N)+M,A 5878 FOR N=A+l1 TO 17
138 NEXT M S888 FRINT AT N+1,B-1;°R’
148 NEXT N 5898 PRINT AT N,B-1;" °
158 LET A%="ABBRBBEC" SG95 BEEP .0&,408-N/2
148 LET B$="ABBBBFED’ 5188 NEXT N
178 LET C$="ABBBRG S118 REM SALIDA DE AGUA
180 LET D%="ABBBBBRBG" 5528 FOR N=3 TO 31
185 LET E%="ARBREREBREERRBRBRBBRERERBBEBBEEG" 5538 PRINT PAPER S; BRIGHT 1; OVER 1;AT F,N;" °
198 LET X=17 5558 NEXT N
268 PRINT AT 2,3; PAPER &; INK 9:A% 5548 FOR N=F+1 TO 21
218 PRINT PAPER S; BRIGHT 1;" “; BRIGHT @; PAPER 5578 PRINT PAPER 5; BRIGHT 1; OVER 13AT N,31;" °
&; INK 9:iB$ SSBB MEXT N
728 FOR N=1 TO 15 5598 FOR N=21 TO A-2 STEP -1
azae PRINT PAPER S; BRIGHT 1;°  °'; PAPER &; BRIGHT 5688 PRINT PAPER S; OVER 1; BRIGHT 1;AT N,8;"
; INK 9;C% }
248 NEXT N S6B1 NEXT N
258 PRINT PAPER &; INK 9;0% S£B5 FOR N=3 TO A=3
268 PRINT PAPER &; INK 9;D% 5467 PRINT PAPER 1; OVER 1; INK &3;;AT N,8;" :
278 PRINT PAPER 4; BRIGHT 1; INK 2;E$ S618 NEXT N
288 PRINT PAPER 1;AT 28,11;'HI’ 5414 BRIGHT 1: BORDER 5
281 PRINT AT @,18; PUNTOS= °;CONT 5615 PRINT OWER 1;AT A,B8;" PULSA UNA TECLA PARA COME
285 LET SWi=8 NZAR "
298 LET SW2=8 Se28 IF INKEY$="" THEN BEEF .B1,INT (RND*23)+2@: GO
288 LET A=INT (RND®15)+3 TO 5815
318 LET B=31 S438 RUN
328 LET B=B-1 &99% REM  EXPLOSIONES
325 IF B=2 THEN GO TO 5808 7888 PRINT AT XP,YP:"™ °
338 IF ATTR (A,B)=76 THEN PRINT IMNK 2; BRIGHT 1:AT 7605 FOR Q=1 TO &
A.B;'R"t PRINT AT A,B+1;" ': LET XP=A: LET YP=B:: GO 7618 PRINT OVER 1; BRIGHT 1; INK INT (RND=6)42;AT XP
SUB 70B@: LET CONT=CONT+18: LET X=18: LET SWi=@: GD ,YP; "NO“;AT XP+1,YP:"PG"
TO 368 715 BEEP .@1,48
348 IF ATTR (A,B)=48 THEN GO TO 2880 7828 NEXT Q
358 PRINT [INK 23 BRIGHT L:;AT A,B;"R"; BRIGHT 8;° ° 7838 PRINT AT XP,YP;" °
368 IF SW1 THEN GO TO 488 7648 FRINT AT XP+1,YP:"™ °
3808 GO TO &00 7845 LET CONT=CONT+28-A
468 IF X=1 THEN LET SWi=8: PRINT AT X+1,11:" ": LET 76858 PRINT AT @,18;CONT
¥=18: GO TO 328 7848 RETURM
418 GO TO 3868
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