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1.

Einfiihrung

ProVisor ist eine Visualisierungsumgebung, die den Aufbau von PROLOG-
Programmen und deren Ausfithrung graphisch darstellt. In dieser Umge-
bung sind neben dem Visualisierungsteil ein PROLOG-Interpreter mit ein-
geschridnktem Sprachschatz, ein Debugsystem und ein Editor integriert. Die
Oberfliche ist an bekannte Systeme wie Turbo—Pascal 6.0 angelehnt.

PROLOG ist eine logische Programmiersprache, die aus dem Bereich der
kiinstlichen Intelligenz herausgefunden hat und immer groflere Akzeptanz
auch in der Fort— und Weiterbildung findet. Erfahrungsgemif bereitet die-
ses Sprachkonzept Verstindnisschwierigkeiten. Im Rahmen einer Lehrerfort-
bildung durch HIBS! und HILF? am Institut fiir Praktische Informatik der
TH Darmstadt entstand daher der Wunsch nach einer Visualisierung von
PROLOG. Diesem Wunsch wird mit ProVisor entsprochen.

1.1 Was bietet ProVisor?

ProVisor stellt eine umfassende Entwicklungsumgebung zur Verfiigung:

¢ In ProVisor wird der Ablauf eines PROLOG-Programms dynamisch
dargestellt. Dazu werden ein Detail-, ein Unifikations— und ein Uber-
sichtsmodus angeboten, die in getrennten Fenstern betrachtet werden
kénnen. In diesen Modi werden Fehlschlige, Erfiillungen, Reerfiillun-
gen oder auch der Cut besonders hervorgehoben. Im Unifikationsmodus
sind dariiber hinaus die Instantiierungen sichtbar und kénnen so genau
verfolgt werden.

e Neben dem Programmablauf kénnen auch einzelne Terme sowohl sta-
tisch als auch dynamisch visualisiert werden. Diese Darstellung kann
ebenfalls in getrennten Fenstern betrachtet werden, wobei die statische
Termvisualisierung unabhingig vom aktuellen Programmlauf erfolgt.

o Der integrierte PROLOG—Interpreter enthélt fast den vollstdndigen
Sprachschatz nach dem Edinburgh—Standard. Da sich dieses Programm
in erster Linie an die Anfinger von PROLOG wendet, wurde auf die
Implementierung vordefinierter Pradikate verzichtet. Der vorliegende
Interpreter erméglicht aber, derartige Pridikate selbst zu erstellen.

!Hessisches Institut fiir Bildung und Schulwesen
?Hessisches Institut fiir Lehrerfortbildung
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¢ Ein integrierter Debugger mit einem vollstindigen Breakpointsystem
ermoglicht selektive Betrachtungen von Programmabliufen und dyna-
mischen Termdarstellungen. Das Breakpointsystem erlaubt einen ge-
zielten Programmstopp wiahrend des Programmlaufs.

o Weitere Iligenschaften der Entwicklungsumgebung sind

— eine vollstdndige graphische Oberfliche,

ein Multi-Dateien—Editor, der sich iiber die Tastenkiirzel des Com-

mon User Access (CUA) bedienen 148t,

freie Fensterpositionierung

— sowie eine vollstindige Mausunterstiitzung.

1.2 Erforderliche Hard— und Software

ProVisor lduft auf allen Rechnern der IBM-Computerfamilie, einschliefllich
XT, AT und PS/2 sowie auf allen voll kompatiblen 286-, 386-, oder 486-
Computern. Als Mindestausstattung der Hardware werden

¢ 640KByte RAM
e cine Festplatte mit mindestens 500 KByte freiem Speicherplatz
¢ ein Diskettenlaufwerk

¢ ein 80-Spalten—Bildschirm

bendtigt. Als Betriebssystem wird eine MS-DOS—Version 3.31 oder héher
erwartet.

1.3 Die Handbiicher

Die Handbiicher sind so gegliedert, dafl durch Querverweise in den verschie-
denen Kapiteln genau die Informationen gefunden werden kénnen, die ge-
sucht werden.

o Das Benutzerhandbuch ist grofitenteils im Stil eines Tutorials gehal-
ten. Es erklart die Installation von ProVisor, beschreibt die Arbeit mit
der integrierten Entwicklungsumgebung, unter anderem anhand von
Beispielsitzungen, und beschéftigt sich kurz mit den Grundlagen der
Programmiersprache PROLOG.

' — Das Benutzerhandbuch darf nicht als Lehrbuch fiir PROLOG
verstanden werden. Auf entsprechende Literatur wird im Anhang
hingewiesen.
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e Das Programmhandbuch gibt eine formale Beschreibung des implemen-
tierten Sprachumfangs und erldutert ausfiihrlich die Bedienung und
Handhabung der Visualisierung und des integrierten Debuggers.

1.4 Die Typographie der Handbiicher

Zur Verdeutlichung von Zusammenhédngen werden in diesen Handbiichern
mehrere unterschiedliche Schriftarten verwendet:

¢ Schreibmaschine — steht fiir Eingaben des Benutzers, Programmli-
stings und Ausgaben, die von Beispielprogrammen erzeugt werden;

o Fettschrift — kennzeichnet reservierte Worter von PROLOG in Li-
stings;

o (Alt ) — fiir die Tasten der Tastatur, wie zum Beispiel “ein Druck auf

die Tasten 7

e O, © — fiir die Pfeiltasten zur Bewegung des Cursors und andere
Spezialtasten.

e ! — — dient zur Markierung von wichtigen Sitzen, Absdtzen oder
Warnungen.

e — X — ist ein Querverweis, wobei X fiir die Nummer auf das verwiesene
Kapitel steht.

1.5 Lieferbedingungen und Haftungsausschlufl von ProVisor

! — Das Softwarepaket ProVisor ist in seiner ausfiihrbaren Version Public Do-
main und darf daher als vollstindiges Paket beliebig vervielfiltigt und wei-
tergegeben werden. Das Benutzerhandbuch und das Programmhandbuch
diirfen ohne vorherige Zustimmung des Eigentiimers in Teilen oder im gan-
zen kopiert, fotokopiert, reproduziert und in maschinenlesbare Form ge-
bracht oder auf andere Weise vervielfiltigt werden.

Anderungen am Programm diirfen aber nur in Riicksprache und mit Geneh-
migung des Eigentiimers vorgenommen und verdffentlicht werden.

Das Softwarepaket ProVisor wird »wie besehen« kostenlos weitergegeben.
Der Figentiimer und die Programmentwickler iibernehmen keinerlei Garan-
tien fiir die Verwendungsfdhigkeit des Softwarepakets ProVisor zu irgend-
einem bestimmten Zweck; jede Haftung fiir direkte, indirekte, verursachte
oder gefolgte Schidden, die durch Verwendung dieses Programms entstehen
konnten, ist ausgeschlossen.
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1.6 Geschiitzte Warenzeichen

Wir nehmen in diesem Buch auf mehrere Warenzeichen Bezug, die in den
Handbiichern nicht mehr als solche gekennzeichnet sind:

o Turbo Pascal ist ein geschiitztes Warenzeichen von Borland Internatio-
nal;

o MS-DOS ist ein geschiitztes Warenzeichen von Microsoft Corporation;

o IBM PC, XT, AT sind geschiitzte Warenzeichen von International Bu-
siness Machines (IBM);

1.7 Der Eigentiimer

Das im Rahmen eines Praktikums entstandene Software—Paket ProVisor
befindet sich im Eigentum von:

Technische Hochschule Darmstadt
Fachbereich Informatik
Fachgruppe Praktische Informatik
Magdalenenstrafie 11C

6100 Darmstadt

Bei Fragen und Problemen bitten wir Sie, zuerst die Handbiicher sorgfiltig
durchzulesen. Wenn danach Fragen offenbleiben, wenden Sie sich bitte an

StR G. Rohner

Technische Hochschule Darmstadt
Fachbereich Informatik
Fachgruppe Praktische Informatik
Magdalenenstrafie 11C

6100 Darmstadt



2.

Installation und Konfiguration von ProVisor

2.1

Das ProVisor—Paket verfiigt {iber ein einfaches automatisches Installations—
und Konfigurationsprogramm mit dem Namen SETUP. Dieses Programm
legt die bend&tigten Verzeichnisse an und erstellt eine Initialisierungsdatei
mit dem Namen PROVISOR.PTH. Weiterhin werden die zum Arbeiten mit
ProVisor notwendigen Dateien auf die Festplatte kopiert. Daneben kann
aber auch eine manuelle Installation und Konfiguration vorgenommen wer-
den, wenn eine individuelle Finrichtung des Pakets ProVisor mit SETUP
nicht méglich erscheint.

Dieses Kapitel enthilt folgende Informationen:
o Lieferumfang von ProVisor
o automatische und manuelle Installierung von ProVisor auf Ihr System

e automatische und manuelle Anderungen der Konfiguration

Lieferumfang von ProVisor

Vor der Installation von ProVisor sollten Sie sich tiber die Vollstdndigkeit des
vorliegenden Software-Pakets vergewissern. Dies allein gew&hrleistet zwar
keinen Schutz vor vireninfizierten Programmen, aber eine im Umfang ab-
weichende Version sollte mit gebotener Vorsicht behandelt werden.

Das Originalpaket enthilt folgende Dateien:
e Systemdateien

— PROVISOR.EXE — der residente Teil von ProVisor. Er bleibt
im Speicher und enthilt die wichtigsten Datenbereiche des transi-
enten Teils.

— PROVISOR.OVR — der transiente Teil, der die komplette
Oberfliche, Editor, Interpreter, Visualisierung und weiteren Mo-
duln enthilt.

— SETUP.EXE — das Installationsprogramm.

— SYSTEM.PRO — enthilt einige Definitionen von Systempridi-
katen.

e Graphiktreiber und Zeichensatzdateien
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CGA.BGI - Graphiktreiber fir CGA- und MCGA-Modus.
EGAVGA.BGI — Graphiktreiber fiir EGA— und VGA-Modus.

HERC.BGI — Graphiktreiber fiir Hercules—, Monochrome— oder
MDA-Modus.

ATT.BGI — Graphiktreiber fiir AT&T-Graphikmodus.
PC3270.BGI — Graphiktreiber fiir 3270 PC-Graphikmodus.
IBM8514.BGI — Graphiktreiber fiir IBM 8514.

GOTH.CHR - Vektorzeichensatz fir CGA—-, MCGA-, EGA-
oder VGA-Modus.

LITT.CHR - wie GOTH.CHR.
SANS.CHR - wie GOTH.CHR.
TRIP.CHR - wie GOTH.CHR.

8X8.BMP — Bitmapzeichensatz fiir Hercules— oder MDA-
Modus.

8X14.BMP — wie 8X8.BMP.
8X16.BMP — wie 8X8.BMP.

¢ PROLOG-Beispieldateien

FAMILY.PRO — einfaches Beispiel von Familienbeziehungen.
— Kapitel 3.

FAC.PRO — Berechnung der Fakultit.
INSERTSO.PRO — Insertionsort-Algorithmus.

BEINE.PRO — Mit diesem Programm kann man alle moglichen
Kombinationen von Spinnen und Kéfern in einer Kiste unter Vor-
gabe der Beinanzahl erfragen. K&fer haben 6 und Spinnen haben
8 Beine. Z.B: kiste(24, Spinnen, Kéfer).

APPEND.PRO — FErzeugung einer Liste
SELECT.PRO — Beispielprogramm aus [SHA88], Seite 53

RANGE.PRO — Liefert die Liste der Zahlen von M bis N, wobei
M < N vorrausgesetzt wird.

VORFAHR.PRO — Beispielprogramm aus [ROE92]
GROSSMUT.PRO — Beispielprogramm aus [ROE92]
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2.2

2.2.1

Installation

— MEMBER.PRO — Das Programm priift, ob ein Element F in
einer Liste X enthalten ist.

o Letzte Informationen

— README.TXT — enthilt Hinweise zur Installation und letzte
Anderungen.

Da ProVisor nicht mit einem Komprimierungs— oder Archivierungspro-
gramm gepackt ist und auch nicht mit Schutzvorrichtungen versehen ist,
kann das Paket automatisch mit dem Installationsprogramm SETUP oder
manuell installiert werden. Fiir die manuelle Installation sind aber Grund-
kenntnisse des Betriebssystems MS—DOS oder eines hierzu kompatiblen Be-
triebssystems erforderlich. Diese Kenntnisse kénnen im Rahmen dieser Be-
schreibung nicht vermittelt werden.

Das Installationsprogramm SETUP

Die Installation erfolgt am einfachsten mit dem Programm SETUP. In der
nachfolgenden Beschreibung gehen wir der Einfachheit halber von einem
Standard—System mit einer Festplatte aus, die die Laufwerksbezeichnung
C: tragt und einem Diskettenlaufwerk mit Laufwerksbezeichnung A:. Die
Installation kann aber von einem beliebigen Diskettenlaufwerk auf ein ebenso
beliebiges Ziellaufwerk erfolgen, wenn geniigend Speicherplatz vorhanden ist.
Die Installation besteht dann aus folgenden Schritten:

e Starten Sie Ihren Computer. Wenn das DOS—Prompt erscheint, legen
Sie die Diskette in das Diskettenlaufwerk A: und geben den Befehl:

A:SETUP

Dadurch wird SETUP gestartet und meldet sich der »Begriiflungsbild-
schirm«, der nach einem Druck auf wieder verschwindet.

e SETUP fragt nun, ob eine Installation oder die Anderung einer beste-
henden Konfiguration vorgenommen werden soll. Die Voreinstellung
richtet sich danach, ob im aktuellen Verzeichnis eine Datei mit Na-
men PROVISOR.PTH gefunden wurde und diese das korrekte Format
aufweist. (Bei Voreinstellung Konfiguration — 2.3). Fiir die Installati-
on wird der Meniipunkt Installation gewdhlt und mit abge-

schlossen.

e Nun erscheint eine Anfrage nach dem Quellaufwerk, von dem aus die
Installation gestartet werden soll. SETUP gibt hierbei das Laufwerk A:
vor. Auflerdem wird nach dem Ziellaufwerk gefragt, auf das ProVisor
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o

o

eingerichtet werden soll und das als Vorgabe die Laufwerksbezeich-
nung C: hat. Bestitigen Sie diese Vorgaben oder Thre Anderungen mit

:

Der Wechsel zum néchsten Menii kann einige Sekunden dauern, da
zuerst eine Uberpriifung der Eingaben vorgenommen wird. Bei einem
erneuten Druck auf wird daher nicht die Anzeige des néch-

sten Meniis beschleunigt, sondern dieses Menii iibersprungen!

Nachdem Sie Installation gewidhlt haben, zeigt SETUP ein weiteres
Menii, in dem das Stammverzeichnis von ProVisor aufgelistet ist sowie
zwei Schalter, iiber die eine einfache, selektive Installation ermdéglicht
wird:

Abbildung 2.1: Stammverzeichnis und Schalter fiir selektive Installation

Mit den beiden Schaltern kann man bestimmen, ob
— die Graphiktreiber einschliellich Zeichensatzdateien und
— die Beispieldateien

ebenfalls installiert werden.

Bei den Graphiktreibern ist zu beachten, dafl ProVisor ohne BGI-
Graphiktreiber nicht 14duft. Wenn Sie auf lhrem Computer diese
Treiberprogramme noch nicht installiert haben, miissen die BGI-
Graphiktreiber mit den Systemdateien kopiert werden.

SETUP gibt als Pfadname C:\PROVISOR vor, es kann aber ein be-
liebiger Pfad eingegeben werden, sofern er den Konventionen des Be-
triebssystems geniigt.

Wenn Sie eine selektive Installation vornehmen wollen, diirfen Sie nicht
den Namen des Stammverzeichnisses mit bestédtigen. SETUP
wechselt dann zum n&chsten Menii und geht gegebenenfalls von einer
vollsténdigen Installation aus. Wechseln Sie stattdessen von der Fin-

gabezeile zu den Schaltern mit .
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!

Die Schalter kann man mit D, © selektieren und mit der Leertaste
ein— bzw. ausschalten.

Sind alle Eingaben erfolgt, werden sie mit bestiatigt.

Nun erscheint ein Menii, in dem die (Unter—)Verzeichnisse fiir die Bei-
spieldateien und die Graphiktreiber mit Zeichensatzdateien anzugeben
sind. Nach Vorgabe von SETUP werden hierzu eigene Unterverzeich-
nisse angelegt, in die die entsprechenden Dateien kopiert werden.

Abbildung 2.2: Eingabe der (Unter—) Verzeichnisse

Eine Ausnahme bildet die erste Fingabezeile, in der der Pfad fiir PRO-
VISOR.OVR einzugeben ist. Die Vorgabe ist der Pfadname des Stamm-
verzeichnisses von ProVisor und sollte nur dann gedndert werden, wenn
die Overlay—Datei in eine RAM-Disk geladen werden soll.

Es ist dann die Laufwerksbezeichnung der RAM-Disk einzugeben. Be-
achten Sie, dafi ProVisor das Kopieren in die RAM-Disk nicht vor-
nimmt. Auch werden durch SETUP nicht die hierfiir notwendigen
Anderungen in der CONFIG.SYS Thres Systems vorgenommen oder
eine entsprechende Batchdatei erzeugt. Diese Anderungen und die Er-
zeugung der Batch—Datei miissen selbst vorgenommen werden.

Wenn Sie eine selektive Installation gewdhlt haben und keine Instal-
lation der Graphiktreiber wollen, miissen Sie einen alternativen Pfad
auf bereits installierte BGI-Treiber eingeben. Wenn Thr Computer mit
einer Hercules— oder MDA-Graphikkarte ausgestattet ist, miissen aus
dem ProVisor—Paket die Dateien mit der Endung ».BMP« in das Ver-
zeichnis der BGI-Treiber manuel kopiert werden.

In diesem Menii werden die Einstellungen fiir die Verteilung des Puffers
auf die Overlay—Datei, dem Editor und die Verwaltung des Fenstersy-
stems vorgenommen.

SETUP bietet hierzu zwei Standardvorgaben an und die M&glichkeit
einer individuellen Finstellung. Beachten Sie, daf die von uns gew&hl-
ten Vorgaben rein subjektiv sind und nur unseren Erfahrungswerten
entsprechen, die wir auf den zur Entwicklung dieses Programmpakets
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Abbildung 2.3: Einstellung des Puffers mit Standardvorgabe

benutzten Computern gesammelt haben.

Selektieren Sie einen Schalter mit (D, © und bestétigen Sie Ihre Wahl
mit .

Nach Wahl der individuellen Einstellung gelangen Sie in das folgende
Menii:

Abbildung 2.4: Individuelle Einstellung des Puffers

Geben Sie nun fiir jede Eingabezeile einen entsprechenden Wert ein.
Die zuldssigen Eingabewerte liegen dabei in folgenden Intervallen:

Puffer fiir PROVISOR.OVR : 64 — 256
— Puffer fur Editor : 28 — 128

Puffer fiir die Fenster : 24 — 64

Wechseln Sie zwischen den Eingabezeilen mit oder +
und bestdtigen Sie abschliefend Ihre Eingaben mit .

Nach FEinstellung des Puffers werden die Verzeichnisse und PROVI-
SOR.PTH erzeugt und ProVisor eingerichtet. Abschlieflend erscheint
ein »Abschiedsbildschirm«, der mit verlassen wird. Nun be-

finden Sie sich im Stammverzeichnis von ProVisor und konnen das
Programm mit dem Befehl

PROVISOR

aufrufen.
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2.2.2 Die manuelle Installation

Die manuelle Installation setzt einige Kenntnisse des Betriebssystems Ih-
res Rechners voraus, insbesondere die Erzeugung von Verzeichnissen und
ASCII-Dateien sowie das Kopieren von Dateien. Mit diesen Kenntnissen
wird die Installation wie folgt durchgefiihrt:

o Lirzeugen Sie zundchst auf [hrem Ziellaufwerk eine Thren Vorstellungen
entsprechende Verzeichnisstruktur.

e Kopieren Sie nun die Dateien in die entsprechenden Verzeichnisse.

' — Die Systemdateien ( — 2.1 ) sollten in ein Verzeichnis kopiert werden.
Wenn Sie, anstelle der im Paket enthaltenen BGI-Graphiktreiber, eige-
ne, bereits installierte Treiber benutzen wollen, beachten Sie bitte, daf}
fiir den Betrieb im MDA- oder Hercules— Graphikmodus die Zeichen-
satzdateien mit der Endung ».BMP<« ben6tigt werden. Diese sind dann
von Diskette moglichst in das Verzeichnis der BGI-Graphiktreiber zu
kopieren.

e Nun ist im Verzeichnis der Systemdateien die Datei PROVISOR.PTH
zu erzeugen. Diese Datei hat folgendes Aussehen:

OVR = < Verzeichnis fiir PROVISOR.OVR>

BGI = <Verzeichnis fir die BGI-Graphiktreiber>

L0G = < Verzeichnis fiir die Protokolldateien>

BMP = <Verzeichnis fir die BGI-Graphiktreiber>

PRO = <Verzeichnis fir die PROLOG-Beispieldateien>

OVRBUFFER = <Puffer fiir PROVISOR.OVR>

EDITBUFFER = <Puffer fiir den FEditor>

WINDOWBUFFER = <Puffer fir die Verwaltung der Fenster>
Anstelle der eckigen Klammern, einschlieflich ihres Inhalts, sind hier
die entsprechenden Pfadnamen einzugeben.

Am einfachsten kann PROVISOR.PTH dadurch erzeugt werden, dafl
das Programm SETUP aufgerufen wird. Anstelle Installation wird der
Meniipunkt Konfiguration gewihlt, iber den PROVISOR.PTH erzeugt
wird ( — 2. 3).

' — Der Pfadname fiir OVR sollte normalerweise mit dem Pfadnamen fiir
LOG iibereinstimmen. Diese Angabe ist nur fiir den Fall vorgesehen,
dal PROVISOR.OVR in eine RAM-Disk geladen werden soll. Dies
kann zu einer Beschleunigung der Ausfiihrung von ProVisor fiihren.
Hierzu ist eine entsprechende Batch—Datei zu erzeugen, da ProVisor
das Laden in eine RAM-Disk nicht automatisch vornimmt. Auflerdem
muf} gegebenenfalls die Datei CONFIG.SYS Ihres Systems gedndert
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werden, um eine solche RAM-Disk zu erzeugen.

Die zuldssigen Eingabewerte fiir Pufferzuteilung liegen in folgenden
Intervallen:

— Puffer fiir PROVISOR.OVR : 64 — 256
— Puffer fiir Editor : 28 — 128
— Puffer fiir die Fenster : 24 — 64

¢ Befinden Sie sich nun im Stammverzeichnis mit den Systemdateien,
konnen Sie ProVisor mit dem Befehl

PROVISOR

aufrufen.

2.3 Konfiguration

Nachtrigliche Anderungen, wie z. B. Anderung der Pufferzuteilung oder der
Verzeichnisstruktur, kénnen ebenfalls mit dem Programm SETUP vorge-
nommen werden. ks 148t sich auch eine defekte oder fehlende Datei PRO-
VISOR.PTH neu erzeugen. Hierzu sind folgende Schritte notwendig:

o Starten Sie das Installations— und Konfigurationsprogramm vom Ver-
zeichnis der Systemdateien ( — 2.1 ) mit dem Befehl

<Laufwerk:\ Pfad> SETUP ,

wobei die geklammerten Parameter optional sind. Es erscheint wieder

der »Begriifungsbildschirm«, der mit verlassen wird.

e In dem nun erscheinenden Menii wihlen Sie die Option Konfiguration
und bestdtigen diese Wahl mit . Wenn die Datei PROVI-
SOR.PTH im aktuellen Verzeichnis nicht gefunden wurde, erscheint
eine Fehlermeldung, ob diese Datei erzeugt werden soll, was Sie gege-

benenfalls mit bestédtigen.

o In den nachfolgenden Mentiis haben Sie nun die Mdoglichkeit, die von
Ihnen gewiinschten Anderungen vorzunehmen ( — 2.2 ).

' — Die vorgenommenen Anderungen an der Verzeichnisstruktur werden
nur in PROVISOR.PTH eingetragen. Die Erzeugung der Verzeichnisse
sind aber manuell vorzunehmen.

Natiirlich lassen sich Anderungen an PROVISOR.PTH auch manuell vor-
nehmen. Beachten Sie aber dabei genau das Format der Datei ( — 2.2.2 ).
Dieses Format wird mit SETUP gewihtleistet, weshalb wir Anderungen an
PROVISOR.PTH nur mit diesem Programm empfehlen.



3. Bedienung der Oberfliche
3.1 Beschreibung der Oberfliche
3.1.1 Die Komponenten

In der Arbeitsumgebung zu ProVisor finden Sie drei sichtbare Komponen-
ten: Das Auswahlmeni in der obersten Zeile, die eigentliche Arbeitsfliche
und darunter die Statuszeile. Viele Wahlpunkte aus dem Meni dienen zum
Offnen von Dialogfenstern. Bevor wir dazu iibergehen, die einzelnen Wahl-
punkte detailliert zu beschreiben, befassen wir uns mit den generischen Kom-
ponenten.

3.1.2 Die Meniizeile und die einzelnen Menis

Sdmtliche Menii-Befehle sind iiber die Meniizeile erreichbar. Die Meniizeile
ist immer sichtbar. Wenn das Auswahlmenii aktiviert ist, sehen Sie einen
hervorgehobenen dargestellten Meniititel; dieser zeigt das aktuell gewdhlte
Menii an.

Wenn Sie einen Menii-Befehl mit Fortsetzungspunkten (...) wihlen, 6ffnet
sich ein Dialogfenster. Wéhlen sie hingegen einen Befehl, dem ein Pfeil folgt,
gelangen Sie in ein weiteres Menii (ein Pop-Up-Menii). Menii-Befehle ohne
Zusatzzeichen fithren ihre Aufgabe sofort nach Auswahl aus. Im folgenden
wird die Anwahl der Menii-Befehle iiber die Tastatur erldutert:

1. Driicken Sie . Dadurch wird die Meniizeile aktiviert.

2. Die Auswahl eines Menfis erfolgt mit den Pfeiltasten und oder
durch die Eingabe des Tastenkiirzels, d.h. den hervorgehobenen Buch-
staben des gewiinschten Menfiititels. Mit brechen Sie eine Op-
tion ab.

Das Edit-Mentii kénnen Sie beispielsweise von der Meniizeile aus mit

(CED, von jeder beliebigen anderen Stelle aus mit aufrufen.

3. Wihlen Sie innerhalb des Meniis nochmals mit Hilfe der Pfeiltasten
einen Befehl an oder geben Sie das Tastenkiirzel ein (den hervorgeho-
benen Buchstaben des Befehls).

ProVisor fiihrt dann entweder den Befehl aus, &ffnet ein Dialogfenster oder
6ffnet ein weiteres Menfi.

13
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3.1.2.1 Tastenkiirzel

Samtliche Befehle lassen sich auch mit der Maus anwihlen:

1. Offnen Sie das Menii, indem Sie den Meniititel anklicken.

2. Klicken Sie den Befehl an.

Sie koénnen den Mauszeiger vom Meniititel aus auch geradlinig zum
gewiinschten Menii-Befehl ziehen und dann die Maustaste loslassen. (Dieser
Vorgang wird abgebrochen, wenn Sie den Mauszeiger aus dem Meni ziehen
und ihn dann loslassen.)

Die Menii-Befehle selbst sind nur dann verfiighar, wenn ihre Anwahl auch
sinnvoll ist.

ProVisor bietet eine Reihe von Moglichkeiten zur schnellen Anwahl von
Menii-Befehlen. Der schnellste Weg fiir Maus-Benutzer sieht folgendermafien
aus:

Halten Sie die Maustaste gedriickt, ziehen Sie den Mauszeiger vom Haupt-
menii zum gewiinschten Menii-Befehl und lassen Sie die Maustaste dann los;
der Menii-Befehl wird augenblicklich ausgefiihrt. Noch schneller erfolgt die
Anwahl eines Menii-Befehls, wenn Sie die in der Statuszeile dargestellten
Tastenkiirzel anklicken.

Tastatur-Benutzern stehen fiir denselben Zweck zahlreiche Tastenkiirzel zur
Verfiigung. Sie erreichen bzw. aktivieren Menii-Befehle durch das gleichzeiti-
ge Driicken der -Taste und des hervorgehobenen Buchstabens. Ist ein
Menii aktiviert, dann brauchen Sie lediglich den hervorgehobenen Buchsta-
ben des gewiinschten Menii-Befehls (oder das nebenstehende Tastenkiirzel)
zu driicken. Innerhalb von Dialog-Fenstern arbeiten Sie auf die gleiche Weise.
In den nachstehenden Tabellen finden Sie die gebrduchlichsten Tastenkiirzel:
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Taste Menii- Befehl Funktion
Datei/Speichern  Speichert die Datei, die sich im
aktiven Editor-Fenster befindet.
Datei/Offnen Offnet das Dialog-Fenster Datei
zum Laden einer Datei.
Datei/Consult Offnet das Dialog-Fenster Datei

Datei/Reconsult

zum Konsultieren einer Datei.
Offnet das Dialog-Fenster Dates
zum Rekonsultieren einer Datei.

=
&
wn
—t+
@

Menii-Befehl

Funktion

5

[oe] -1 (=]

Alt

= )
o

Fenster/Ganzer
Bildschirm
Fenster /Nichstes

Visualisierung/Finzel-
schritt
Visualisierung/Uber-

springen

Visualisierung / Weiter

Datei/Beenden

Vergrofiert das aktive Fenster
auf die Grofle des Hauptfensters.
Wechselt zum nichsten Fenster
und aktiviert es.

Setzt den Programmlauf im
Einzelschrittmodus fort.

Setzt den Programmlauf fort,
ohne schrittweises Verfolgen der
untergeordneten Pridikate.
Setzt den Programmlauf fort,
bis eine Lésung gefunden wird.
Aktiviert die Menftizeile.
Beendet ProVisor.

Tabelle 3.1: Allgemeine Tastenkiirzel
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Taste(n) Menii-Befehl ~ Funktion

Bearbeiten/ Loscht den markierten Text aus dem

Loschen Fenster, ohne ihn in das Clipboard
zu kopieren.

Bearbeiten/ Kopiert den markierten Text in das
Kopieren Clipboard.

Bearbeiten/ Kopiert den markierten Text in das
Ausschneiden  Clipboard und 16scht die Markierung.

Bearbeiten/ Kopiert den Text aus dem Clipboard

Einfiigen ins aktive Fenster.
- Konsultiert den Text, der sich im
aktiven Editor-Fenster befindet.
- Rekonsultiert den Text, der sich im

aktiven Editor-Fenster befindet.

Tabelle 3.2: Editor Tastenkiirzel

Taste(n) Menii- Befehl Funktion

(AlL) (F3)  Fenster/SchlieBen Schliefit das aktive Fenster.

(CAIt) (I'5)  Fenster/Interpreter- Schaltet die Anzeige des Inter-
fenster an/aus preterfensters an bzw. aus.

Fs) Fenster/Ganzer Vergrofiert /verkleinert das
Bildschirm aktive Fenster (Zoom).

F6) Fenster/Nachstes Wechselt zum néchsten Fenster

und aktiviert es.
CCul)(EF5) Fenster/Grofe Andert GroBe und Position

des aktiven Fensters.

Zum Verdndern der Position
kénnen die Cursortasten,
zum Veriandern der Grofie

und die Cursor-

tasten verwendet werden.

Tabelle 3.3: Tastenkiirzel zur Fensterverwaltung
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Taste Menii-Befehl Funktion
Visualisierung/Einzel-  Setzt den Programmlauf im
schritt Einzelschrittmodus fort.
Visualisierung/Uber-  Setzt den Programmlauf fort
springen ohne schrittweises Verfolgen
der untergeordneten Pridikate.
Visualisierung/Weiter ~ Setzt den Programmlauf fort
bis eine Losung gefunden wird.
Visualisierung/ Hé&lt den momentanen
Stoppen Programmlauf an.
Visualisierung/ Bricht den momentanen
Abbrechen Programmlauf ab.

Tabelle 3.4: Tastenkiirzel wihrend des Interpreterlaufs
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3.1.3 Fenster in ProVisor

Die Arbeit in ProVisor erfolgt fast ausschliefilich in Fenstern. Ein Fenster
ist ein Teil des Bildschirmes, den Sie verschieben, vergréfiern, verkleinern,
teilen, mit anderen Fenstern verdecken, 6ffnen und schlieffen kénnen.

Die Anzahl der Fenster, die Sie &ffnen kénnen, hdngt nur vom verfiigharen
Speicher ab — aktivist allerdings immer nur ein einziges. Als aktives Fenster
wird immer das Fenster bezeichnet, in dem Sie gerade arbeiten.

Zwar gibt es mehrere Fenstervarianten, die meisten davon haben aber fol-
gende Elemente gemeinsam:

e einen Titel

o ein Schliefifeld

o zwei Rollbalken

e ein Eckfeld zur Anderung der GroBe
e ein Zoom-Feld

e cine Fensternummer

Das aktive Fenster erkennen Sie an der doppelten Umrahmung. Es verfiigt
jeweils iiber ein Schliefifeld, ein Zoom-Feld, zwei Rollbalken und ein Eck-
feld, iiber das die Fenstergrofe geindert werden kann. Uberlappen sich zwei
Fenster, ist immer das Fenster im Vordergrund aktiv.

Das Editorfenster zeigt zusdtzlich die aktuelle Zeilen- und Spaltennummer
in der unteren linken Fcke an. Wurde der Text im Editor-Fenster gedndert,
erkennen Sie dies an dem Zeichen “*” links neben den Spalten- und Zeilen-

nummern.
Die Abbildung 3.1 zeigt ein typisches Fenster:

Das Schliefsfeld finden Sie in der oberen linken Ecke. Durch Anklicken bzw.
mit Fenster/Schlieffenoder mit koénnen Sie ein Fenster schlieflen.

Der Titel, der oberste horizontale Balken, enthilt den Namen des Fensters
und die Fensternummer. Durch doppeltes Anklicken kénnen Sie das Fenster
auf volle Grofle vergréfiern bzw. die urspriingliche Gréfie wiederherstellen,
durch ein einfaches Anklicken und Halten koénnen Sie das Fenster verschie-
ben.

Das Zoom-Feld eines Fensters finden Sie in der oberen rechten Ecke. Wird in
dieser Fcke als Sinnbild ein Pfeil nach oben angezeigt, kénnen Sie den Pfeil
anklicken und das Fenster zu seiner maximalen Ausdehnung vergréfern. Ein
Pfeil mit zwei Spitzen als Sinnbild zeigt an, dafl das Fenster bereits in seiner
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Abbildung 3.1: Typisches Fenster von ProVisor

maximalen Gréfle dargestellt wird. In diesem Fall wird das Fenster nach dem
Anklicken dieses Pfeiles auf seine urspriingliche Gréfie zuriickgesetzt. Wenn

Sie die Tastatur benutzen, dann vergréflern oder verkleinern Sie ein Fenster
mit Fenster/Ganzer Bildschirm oder durch Betatigen der - Taste.

Rollbalken sind horizontale oder vertikale Balken am rechten bzw. unteren
Fensterrand, die an beiden Enden durch einen Pfeil begrenzt sind. Sie enthal-
ten eine Positionsmarke, die die Position des Fensterausschnittes relativ zum
Gesamtinhalt anzeigt. Einen Rollbalken kénnen Sie mit der Maus benutzen,
um den Inhalt eines Fensters zu “rollen”. Klicken Sie an einem beliebigen
Ende des Balkens das Pfeil-Symbol an, so wird immer eine Zeile bzw. eine
Spalte gerollt. Kontinuierliches Rollen erfolgt, wenn Sie die Maustaste ge-
driickt halten und die Positionsmarke ziehen. Méchten Sie jeweils genau eine
Seite rollen, klicken Sie die schattierten Bereiche neben der Positionsmarke
an. Auflerdem kénnen Sie die Positionsmarke zu einem beliebigen Punkt auf
dem Rollbalken ziehen, wenn sie schnell an einer anderen Position innerhalb
des Fensters, bezogen auf die augenblickliche Stellung der Positionsmarke,
gelangen mochten.

Das Feld zum Verdndern der Gréfle finden Sie in der unteren rechten Ecke
(an dieser Stelle ist der Fensterrahmen nur mit einer einfachen Linie gezeich-
net). Bewegen Sie diese Ecke, so wird das Fenster grofler bzw. kleiner. Uber
die Tastatur 4ndern Sie die Gréfie mit Gréfie aus dem Fenster-Menii oder mit
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(F5). Zum Verindern der Position kénnen die Cursortasten benutzt
werden. Zum Andern der Grofie benutzen Sie und die Cursortasten.

3.1.4 Verwaltung der Fenster

In folgender Tabelle finden Sie einen Kurziiberblick iiber die Fenster in Pro-
Visor. Sie konnen alle Aktionen sowohl mit der Maus als auch mit der Ta-
statur durchfiithren.

Ergebnis Arbeitsmethoden

Offnen eines Wihlen Sie Datei / Offnen oder driicken Sie (3.
Editorfensters

Schliefen eines Wihlen Sie im Fenster-Menii Schlieffen, driicken
Fensters Sie (IF3), oder klicken Sie das SchlieBfeld an.
Aktivieren eines  Klicken Sie das Fenster an einer beliebigen Stelle
Fensters an, oder wihlen Sie Fenster / Nichstes oder

und aktivieren Sie damit das nichste Fenster.
Verschieben des  Verschieben Sie den Titelbalken, oder driicken Sie
aktiven Fensters (Fenster / Grife/Verschieben) und

verwenden Sie die Pfeiltasten zum Positionieren

des Fensters. Driicken Sie anschlieffend .
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Ergebnis

Arbeitsmethoden

Verkleinern des
aktiven Fensters

Vergréfiern des
aktiven Fensters

Verschieben Sie die Ecke zum Verkleinern,

oder wahlen Sie Fenster/Gréfie und

driicken Sie (CShift ), solange Sie die

Pfeiltasten verwenden. Driicken Sie dann .
Wollen Sie ein Tastenkiirzel verwenden, driicken

Sie und arbeiten dann mit

und den Pfeiltasten.

Klicken Sie das Zoom-Feld in der oberen rechten
Ecke an, klicken Sie den Titel zweimal an,

wihlen Sie Fenster/Ganzer Bildschirm,

oder driicken Sie (F5).

3.1.5 Die Statuszeile

Tabelle 3.5: Fenster Manipulieren

Die Statuszeile befindet sich in der untersten Zeile des ProVisor-Bildschirms.
Die Funktionen der Statuszeile:

o Sie zeigt die aktuell verfiigharen Tastenkiirzel fiir die Menii-Befehle,
die Sie auch in der Statuszeile anklicken bzw. eingeben kénnen, statt

sie im Menii zu wihlen.

o Sie meldet, was das Programm gerade macht. Beim Sichern einer Datei
wird beispielsweise “Sichere Dateiname” ausgegeben.

Die Statuszeile d&ndert sich, wenn Sie die Fenster wechseln oder bestimmte

Menii-Befehle aufrufen.

3.2 Dialog-Fenster

Menii-Befehle mit Fortsetzungspunkten (...) 6ffnen ein Dialog-Fenster mit
mehreren Optionen und Finstellungen.

Fiir Einstellungen in Dialog-Fenstern stehen Ihnen die folgenden fiinf ver-
schiedenen Bildschirm-Steuerungen zur Verfiigung: Schaltfelder, Markie-
rungsfelder, Aktionsschalter, Eingabefelder und Listen. Bei Farbmonitoren
werden die einzelnen Elemente des Dialog-Fensters in verschiedenen Farben
dargestellt. Die Abbildung 3.2 zeigt ein typisches Dialog-Fenster.
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Abbildung 3.2: Typisches Dialog-Fenster

In diesem Dialog-Fenster finden Sie zwei Aktionsschalter: OK und Abbruch.
Der Schalter OK bewirkt die Umsetzung der getroffenen Auswahl in ProVi-
sor. Mit Abbruch verlassen Sie das Dialog-Fenster wieder und verwerfen die
Eingaben. ist ein Tastenkiirzel fiir Abbruch (auch wenn kein Abbruch-

Aktionsschalter erscheint).

Die Betdtigung der Aktionsschalter erfolgt entweder durch Anklicken mit
der Maus oder iiber die Tastatur durch Driicken der -Taste und
dem hervorgehobenen Buchstaben: Mit (0D bestitigen Sie z.B. den
OK-Aktionsschalter. Die Tasten (vorwirts) bzw.
(riickwérts) dienen innerhalb eines Dialog-Fensters zur Aktivierung der
einzelnen Elemente. Aktivierte Flemente werden immer hervorgehoben
dargestellt. Mit springen Sie zum ndchsten Aktionsschalter; mit
wird er bestétigt.

Im Dialog-Fenster der Abbildung ist die Voreinstellung OK, d.h. Sie
wéahlen den Aktionsschalter durch Driicken von . Bei Monochrom-
Systemen wird die Voreinstellung mit Pfeilen, bei Farbmonitoren hervorge-
hoben angezeigt. Beachten Sie, dafy durch die Anwahl eines Aktionsschalters

mit die Voreinstellung gedndert wird.
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3.2.1 Markierungsfelder und Schaltfelder

Gewihlte Markierungsfelder werden durch ein X gekennzeichnet. Ein leeres
Feld bedeutet also, dafl die Option ausgeschaltet ist. Fin Markierungsfeld
wird durch Anklicken des Feldes bzw. des zugehtrigen Textes gewihlt, oder
indem Sie driicken (bis das Markierungsfeld hervorgehoben wird)
und anschlieflend driicken, oder indem Sie und den hervor-

gehobenen Buchstaben eingeben.

Sie kénnen beliebig viele Markierungsfelder auswdhlen. Markierungsfelder
werden manchmal auch zu einer Gruppe zusammengefafit. Ist die Gruppe
mit angewdhlt, markieren Sie mit den Cursortasten das gewiinsch-
te Element und schalten es mit der (Leert.)-Taste ein bzw. aus. Bei
Monochrom-Bildschirmen werden die aktiven Markierungsfelder bzw. Grup-
pen von Markierungsfeldern mit einem Chevron-Symbol, (») dargestellt.
Nach Driicken von springt das Symbol zur nichsten Gruppe von
Markierungsfeldern oder Schaltfeldern.

Schaltfelder sind im Gegensatz zu Markierungsfeldern prinzipiell immer in
Gruppen zusammengefafit. Der entscheidende Unterschied zu Markierungs-
feldern besteht darin, dafl die Wahl eines Schaltfeldes die Wahl eines anderen
Schaltfeldes innerhalb der gleichen Gruppe ausschliefit. Die Wahl erfolgt mit
der Maus durch Anklicken des Schaltfeldes bzw. des zugehérigen Textes oder
mit der Tastatur durch Driicken der -Taste und des hervorgehobenen
Buchstabens (Sie kénnen auch driicken, bis die Gruppe hervorge-
hoben wird und dann mit den Cursortasten das Schaltfeld anwihlen. Mit
oder verlassen Sie die Gruppe mit dem neu gewihl-
ten Schaltfeld wieder).

3.2.2 Eingabefelder und Listen

Dialog-Fenster kénnen auch Eingabefelder enthalten. Die meisten Editier-
Tasten haben auch in diesem Fenstertyp ihre gewohnte Funktion (z.B. die
Cursortasten ((Home), und ). Sollten Sie beim Eintippen ein-
mal bis ganz an den Rand des Fingabefeldes gelangen, dann wird der Fen-
sterinhalt automatisch weitergerollt. Auflerdem erscheinen, falls das Finga-
befeld mehr Text beinhaltet als im dafiir reservierten Bildschirmbereich dar-
gestellt werden kann, an den Enden des Fensters Pfeilspitzen als Symbole,
die zum Rollen und Verschieben des Textes mit der Maus dienen.

Ein | -Symbol auf der rechten Seite des Eingabefeldes gibt an, daf} zu die-
sem Feld eine Fingabeaufzeichnungsliste existiert, welche durch Anklicken
des | -Symbols oder iiber die Taste getffnet wird. In der Liste finden
Sie die letzten von Thnen eingegebenen und verwendeten Texte. Die Auf-
zeichnungsliste des Suchen-Feldes zeigt z.B. Begriffe, die Sie bereits gesucht
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haben. Wihlen Sie einen der alten Eintrdge, editieren Sie diese Zeile noti-
genfalls, und bestétigen Sie Ihre Wahl mit . Mit brechen

Sie die Funktion ab und verlassen die Fingabeaufzeichnungsliste.

Ein weiterer Bestandteil vieler Dialog-Fenster ist eine Liste mit variabler
Lange. Sie kénnen durch eine Liste rollen und Elemente ausw&hlen, ohne
dabei das Dialog-Fenster zu verlassen.

Ein Listen-Fenster aktivieren Sie mit dem hervorgehobenen Buchstaben aus
dem Titel des Listen-Fensters, durch Anklicken oder durch Driicken der
-Taste, solange bis das Fenster hervorgehoben ist. Den Inhalt der
Liste bewegen Sie mit Hilfe der Positionsmarke oder mit den Cursortasten.

3.2.3 Zusatzliche Eigenschaften des Editors

In nachstehender Zusammenfassung erfahren Sie, welche Funktionen der
Editor iiber die einfache Texteingabe hinaus enthilt:

¢ Mausunterstiitzung
o Die Tasten zum Markieren von Text

o Editor-Fenster, deren Gréfle verdnderbar ist, die sich {iberlappen
kénnen und die Sie auch verschieben kénnen

o Multidatei-Fahigkeiten, wodurch Sie mehrere Dateien gleichzeitig 6ff-
nen kénnen

¢ Ein editierbares Clipboard, mit dessen Hilfe Sie Texte ausschneiden,
kopieren und von einem Fenster in ein anderes kopieren koénnen

3.3 Arbeiten mit ProVisor

Nachdem Sie ProVisor gestartet haben, erscheint die fiir ProVisor typische
Bildschrimaufteilung. Den grofiten Teil des Bildschirms nimmt das (noch
leere) Hauptfenster ein, im unteren Bildschirmbereich befindet sich das In-
terpreterfenster. In der Statuszeile erscheint noch fiir einige Sekunden die
Meldung “Bitte warten”, bis die Initialisierung abgeschlossen ist. Das Inter-
preterfenster selber ist wiederum zweigeteilt. Im unteren Bereich steht eine
Eingabezeile fiir Anfragen an den PROLOG-Interpreter zur Verfiigung, im
oberen Bereich werden die Ausgaben des Interpreters protokolliert.

Hauptfenster und Interpreterfenster zusammen bedecken immer den gesam-
ten Bildschirm. Sie konnen weder verschoben noch geschlossen werden. Die
einzige Moglichkeit das Hauptfenster zu vergréflern, besteht darin, das Inter-
preterfenster iiber den Meniipunkt Fenster/Interpreterfenster an/aus oder

die Tastenkombination auszublenden.
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Eine weitere Besonderheit des Hauptfensters ist, dafl es nicht in den Vor-
dergrund springt, wenn es ausgewdhlt wird. Daher miissen Sie alle anderen
Fenster schliefen, wenn Sie nur das Hauptfenster sehen wollen.

Driicken Sie nun zum Offnen des Dialog-Fensters Datei/Offnen. Der
Cursor befindet sich nun in dem Fingabefeld fiir den Dateinamen. Geben
Sie hier Nummer1 ein und driicken Sie anschlieflend die -Taste (die
Extension .PRO brauchen Sie nicht einzugeben, da sie von ProVisor au-
tomatisch hinzugefiigt wird). Nun kénnen Sie damit beginnen, Ihr erstes
Programm zu schreiben:

vater(peter,anna).
vater(peter,klaus).

Zuerst einmal ein paar Hinweise zu diesen Zeilen:

¢ Jede Programmzeile wird mit abgeschlossen.

o fiir die Korrektur von Tippfehlern stehen Ihnen die Cursortasten C=),
=), und zur Verfiigung, 16scht jeweils das Zeichen,
das sich links des Cursors befindet. Korrekturen sind auch dann noch
moglich, wenn die betreffende Zeile bereits mit abgeschlossen

wurde.

Uberpriifen Sie Thre Eingaben noch einmal genau (beide Zeilen enden mit
einem Punkt, alle Woérter sind klein geschrieben).

3.3.1 Konsultieren

Driicken Sie die Tasten (CD. Fiir eine kurze Zeit erscheint nun ein
Fenster, das Sie dariiber informiert, dafi der Text konsultiert (in die Daten-
basis des Interpreters iibernommen) wird.

Wenn Sie Tippfehler gemacht haben, dann erscheint eine entsprechende Feh-
lermeldung im Interpreterfenster. Iiditieren Sie in diesem Fall ihren Text
noch einmal und Sie verbessern den angegebenen Fehler und driicken Sie

erneut o).

Thr Programm wurde nun in die Datenbasis des Interpreters iibernommen.
Das konnen Sie iiberpriifen, indem Sie sich die Wissensbasis des Interpre-
ters anzeigen lassen. Iiin Druck auf beendet den Editor und bringt
Sie zur Meniileiste von ProVisor zuriick. Aktivieren Sie nun mit oder
das Menii Wissensbasis und wihlen Sie mit einem weiteren
Druck auf den Punkt Anzeigen innerhalb dieses Meniis.
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Im Interpreterfenster erscheinen nun Ihre eingegebenen Zeilen.

Nun verschieben Sie das Editor-Fenster NUMMER1.PRO an den rechten
Rand. Driicken Sie dazu , um in die Meniileiste zu kommen. Aktivie-
ren Sie mit oder den Meniipunkt Fenster und wihlen dort
mit den Punkt Grifie. Alternativ zu der ganzen Prozedur hétten Sie
auch die Tasten driicken kénnen.

Der Rahmen des Editorfensters hat sich veridndert und das Fenster kann mit
den Cursortasten verschoben werden. Durch Driicken der —Taste ver-
schieben Sie jetzt das Editorfenster ganz nach rechts. Mit beenden

Sie das Verschieben.

Als ndchstes muf} das Interpreterfenster aktiviert werden, damit eine Anfrage
an den Interpreter gestellt werden kann. Driicken Sie die (F6)-Taste.

Dadurch wurde das aktive Fenster gedndert, das Editorfenster ist nun de-
aktiviert und im Interpreterfenster blinkt der Cursor. Geben Sie nun

vater(X,anna).

ein (achten Sie dabei auf die Grof-/Kleinschreibung und den Punkt am Ende
der Zeile) und driicken Sie .

Die Anfrage hat den Interpreter gestartet und man sieht im Hauptfenster
die Anfrage in graphischer Form.

Driicken Sie nun entweder

1. die Taste oder

2. wihlen Sie in der Meniileiste den Meniipunkt Visualisierung/Weiter mit

und danach aus.

Der Interpreter sucht nun nach einer Losung und meldet nach kurzer Zeit

X = peter
yes

Es erscheint ein Dialog-Fenster, in dem Sie angeben kénnen, ob nach weite-
ren Lésungen gesucht werden soll. Driicken Sie um anzugeben, daf} Sie
an keiner weiteren Losung interessiert sind.

Damit ist der Interpreterlauf beendet (bis die nichste Anfrage eingegeben

wird).
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3.3.2 Die Speicherung des Quelltextes

Damit unser Meisterwerk nicht verlorengeht, wenn Sie ProVisor irgendwann
einmal verlassen, muf} es als Datei gespeichert werden: Dazu muf} zuerst das
Editor-Fenster aktiviert werden. Driicken Sie solange (zweimal) die (E6)-
Taste, bis das Editor-Fenster aktiv ist. Driicken Sie nun oder wihlen
Sie Speichern aus dem Datei-Menii.

3.3.3 Funktionen, die nicht iiber die Meniileiste erreichbar sind

Einige Funktionen kénnen nicht {iber die Meniileiste angesprochen werden.
Im folgenden erhalten Sie eine Ubersicht iiber diese Funktionen.

3.3.3.1 Anfragen stellen

Anfragen an den Interpreter stellen Sie, indem Sie das Interpreterfenster
aktivieren (mit der Maus anklicken oder solange driicken, bis das In-
terpreterfenster aktiv ist) und die Anfrage in der Eingabezeile eingeben.
Mit den Tasten und kénnen Sie auf vorherige Fingaben zuriick-
greifen. Anfragen miissen mit einem Punkt enden, sonst erhalten Sie eine
entsprechende Fehlermeldung. Beenden Sie die Iingabe der Anfrage mit
und der Interpreter beginnt damit, die Anfrage zu erfiillen.

Das Interpreterfenster selbst ist in zwei Bereiche unterteilt. Es gibt eine
Eingabezeile und ein Ausgabefenster. Die Eingabezeile ist aktiviert, wenn
der Cursor dort blinkt. Das Ausgabefenster ist aktiviert, wenn die Rollbalken
zum Verschieben des Ausgabetextes sichtbar sind. Zum Wechseln zwischen
beiden Bereichen driicken Sie die -Taste oder klicken den gewiinschten

Bereich mit der Maus an.

! — Die Eingabezeile kann nur aktiviert werden, wenn der Interpreter sich nicht
in einem Programmlauf befindet, d.h. wenn keine Anfrage bearbeitet wird.

3.3.3.2 Konsultieren und Rekonsultieren eines eingegebenen Textes

Ist das aktive Fenster ein Editor-Fenster, dann dndert sich die Statuszeile.
In der Statuszeile befinden sich dann die Funktionen Consult und Reconsult,

die mit bzw. oder durch Anklicken mit der Maus

aktiviert werden konnen.

! — Diese Funktionen kénnen nur aufgerufen werden, wenn der Interpreter keine
Anfrage bearbeitet.
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ProVisor ist mehr als ein Visualisierungsprogramm fiir PROLOG — dieser
Kern ist in eine Entwicklungsumgebung eingebunden, die einen PROLOG-
Interpreter, einen Editor, Mechanismen zur Fehlersuche, zum Laden und
Speichern von Texten und noch einiges mehr enthélt. Sdmtliche Funktionen
dieser Umgebung sind von einem Punkt aus erreichbar: dem Hauptmeni.

Das ProVisor-Programmpaket ist in erster Linie fiir schulische Zwecke ge-
dacht. Dieses Kapitel gibt daher anhand eines Beispiels eine einfiithrende
Beschreibung der Anwendungsmdoglichkeiten von ProVisor innerhalb der in-
tegrierten Entwicklungsumgebung.

Um Thnen einen einfiihrenden Uberblick zu verschaffen, haben wir das Ka-
pitel in fiinf Abschnitte unterteilt:

o der erste Abschnitt gibt eine kurze Einfithrung in PROLOG, um insbe-
sondere Anfingern der Programmiersprache PROLOG die Moglichkeit
zu geben, das nachfolgende Beispielprogramm zu verstehen.

Dieser Abschnitt darf nicht als Ersatz fiir ein Lehrbuch iiber PROLOG
verstanden werden.

e im zweiten Abschnitt werden Start und Beendigung von ProVisor be-
schrieben sowie der Umgang mit dem Hauptmenii. Eine ausfiihrliche
Beschreibung der Bedienung der Oberfliche konnten Sie im vorherge-
henden Kapitel lesen ( — Kap. 3 ).

o der dritte und vierte Abschnitt beschiftigt sich mit dem Frzeugen, Edi-
tieren und Laden von PROLOG-Programmdateien; der Sprachumfang
des integrierten PROLOG-Interpreters werden ausfiihrlich im  Pro-
grammhandbuch( — Kap. 3 ) beschrieben.

o der letzte Abschnitt gibt eine Finfiihrung in die Visualisierung. s wer-
den die grundsétzlichen Visualisierungsméglichkeiten besprochen. Eine
Detailbeschreibung finden Sie ebenfalls im Programmhandbuch ( —
Kap. 4 ).

Kleine Einfiihrung in PROLOG

PROLOG basiert auf Konzepten der logischen Programmierung und gehért
in die Gruppe der sogenannten nichtprozeduralen Sprachen. Weitere wichti-
ge und interessante Vertreter dieser Gruppe sind LISP — der Klassiker unter
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den nichtprozeduralen Sprachen —, SQL — eine relationale Datenbankab-
fragesprache — oder auch PLANNER, eine Spezialsprache der kiinstlichen
Intelligenz.

All diesen Sprachentwicklungen liegt die Idee zugrunde, einem Rechner nicht
mehr mitzuteilen, wie er ein Problem l6sen soll, sondern ihm zu sagen was
fiir ein Problem man hat. Das wie soll nunmehr von der Maschine allein
besorgt werden.

Verwendet man klassische prozedurale Sprachen zum Lésen eines Problems,
so werden in der Regel die implementierten Algorithmen die notwendigen
Informationen und den Kontrollflufy des Algorithmus, der schlieBlich zur Pro-
blemlosung fiihrt, miteinander verschrinken. Oftmals sind aber notwendige
Informationen nicht explizit in Datenstrukturen vorhanden, sondern nur im-
plizit in Schleifen oder Spriingen versteckt. In PROLOG werden nun diese
beiden Aspekte des Problemlosens voneinander getrennt:

¢ alle problemspezifischen Informationen werden in einer Wissensbasis
gesammelt,

o die Auswertung erfolgt durch eine problemunabhingige Beweismaschi-
ne.

Das Konzept der logischen Programmierung besteht nun darin, dafl das
problemspezifische Wissen in einer speziellen Form des logischen Pradika-
tenkalkiils 1. Stufe!, den sogenannten Hornklauseln beschrieben wird. Lo-
gische Programmierung heiffit somit: anwendungsspezifisches Wissen wird
durch Klauseln der formalen Logik reprdsentiert. Ein PROLOG-Programm
ist demnach eine Sammlung von Klauseln, die von einer PROLOG—Maschine
interpretiert werden.

4.1.1 Terme, Fakten, Regeln und Klauseln

PROLOG besitzt eine einheitliche zugrundeliegende Datenstruktur: den
Term. Syntaktisch gibt es in PROLOG nur Terme — Eingabedaten und
Hornklauseln sind nur spezielle Formen von Termen. Terme kann man sich
als markierte Bdume vorstellen. Sie werden in der Regel in Prifix-Notation
notiert?:

<Term> :- (<Regel>)| <Fakt> | <Variable> | <Term> {, <Term>})

!Es ist sicherlich nicht notwendig, dafi Sie mit dem Pridikatenkalkiil vertraut sind
oder sich damit vertraut machen miissen. Der Hinweis auf das Praddikatenkalkiil ist nur
als Information gedacht. Wenn Sie sich weiter fiir dieses logische Konzept interessieren,
finden Sie eine Einfithrung bei Nillson[NIL81].

?Die genaue Syntax fiir Terme finden Sie im Programmhandbuch, Kapitel 3.
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Beispiele fiir Terme sind:

hugo
1
plus(sieben,zwei)

Die »Blitter< in solchen Termen heiflen Atome, sofern es sich nicht um Zah-
len oder Variablen handelt. In unserem Beispiel tauchen die Atome “hugo”,
“sieben” und “zwei” auf. Atome besitzen keinen Wert wie z. B. in prozedu-
ralen Sprachen, sondern stehen fiir sich selbst. Atome, die nichtnumerische
Zeichen enthalten oder mit einem Groflbuchstaben beginnen sollen, werden
in Hochkommata eingeschlossen. Die Bezeichner am Anfang von zusammen-
gesetzten Termen heiflen Funktoren. Fiir den Term plus(sieben,zwei) ist
“plus” der Funktor und “sieben”, “zwei” seine Argumente.

Fakten sind spezielle Formen von Hornklauseln. Sie dienen zur Darstellung
logischer Aussagen, die ohne weitere Bedingung wahr sind. Ein Fakt ist
syntaktisch ein Term, gefolgt von einem Punkt. Dieser ist ein Funktor ohne
Argument und damit ohne Klammern. Beispiel fiir Fakten sind:

ist Mutter von(conny,bastian).
ist Mutter von(conny,corinna) .
ist Mutter von(lotte,moritz).
ist Mutter von(lotte,anna).
ist Mutter_von(lotte,theresa).
ehemann (peter,kathi).
ehemann(claus,conny) .
ehemann(ulrich,lotte).

Das Fakt “ist Mutter von(conny,bastian).” ist zu lesen:
Conny ist Mutter von Bastian
und das Fakt “ehemann(claus,conny).” entsprechend:
Claus ist Ehemann von Conny
Fakten kénnen bereits ein vollstdndiges PROLOG—Programm bilden.

Regeln sind logische Aussagen, die im Gegensatz zu Fakten an gewissen
Voraussetzungen gebunden sind. Typische Regeln sind in unserer Miniwelt:

ist_Vater_von(Vater,Kind) :-
ehemann(Vater,Mutter),ist Mutter_von(Mutter,Kind).
ist Kind_von(Kind,Vorfahr) :-
ist Mutter_von(Vorfahr,Kind).
ist Kind_von(Kind,Vorfahr) :-
ist_Vater_von(Vorfahr,Kind).
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[13

Das vordefinierte Atom “:-” bedeutet soviel wie “wenn”. Der Term links
“

von “:="7 — der sogenannte Klauselkopf — ist wahr, wenn die Terme rechts
von “:-”7 — dem Klauselrumpf — wahr sind. Das Komma, das die Terme

im Klauselrumpf voneinander trennt, ist hierbei als “und” zu lesen.

Besondere Terme sind die Variablen. Sie beginnen mit einem Grofibuchsta-
ben und werden nicht mit Hochkommata geklammert. Variablen sind Platz-
halter fiir weitere Terme. Kommt dieselbe Variable mehrfach in einer Regel
vor, so kann stets nur derselbe Term fiir die Variable substituiert werden.
Variablen in verschiedenen Regeln sind dagegen auch bei Namensgleichheit
verschieden. In der Regel

ist Kind_von(Kind,Vorfahr) :-
ist Mutter_von(Vorfahr,Kind).

haben wir als Variablen die Terme “Kind” und “Vorfahr”. Die Regel besagt:

Ein Kind ist Kind von einem Vorfahr, wenn der Vorfahr
Mutter des Kindes ist.

Diese durchaus sinnvolle Aussage wird in unserer Miniwelt durch eine weitere
Regel ergdnzt, durch die dem Kind auch ein Vater zugeordnet wird.

Variablen kénnen nicht nur in Regeln, sondern auch in Fakten auftreten. So
besagt das Fakt

ehemann(ulrich,X).

daBl Ulrich polygam sei, da er nach diesem Fakt mit allen Frauen — und
Miannern! — verheiratet ist.

Fakten und Regeln werden unter dem Begriff Klauseln zusammengefafit. Of-
fenbar sind Fakten Klauseln mit fehlendem Klauselrumpf. Klauseln kénnen
nach dem Funktor der linken Seite und der Zahl der Parameter gruppiert
werden. Fine Menge von Klauseln mit demselben Funktor und identischer
Zahl von Argumenten heifit ein Prddikat.

4.1.2 Der PROLOG-Interpreter

Nachdem wir im vorhergehenden Abschnitt geklart haben, wie eine Wis-
sensbasis entsteht, stellt sich nun die Frage, was ein PROLOG-Interpreter
mit dieser anfingt.

Dem PROLOG-Interpreter werden nun verschiedene Fragen gestellt, die er
durch Durchsuchen der Wissensbasis und Anwendung bestimmter Regeln
zu beantworten sucht. Wollen wir beispielsweise wissen, ob Lotte die Mutter
von Theresa ist, stellen wir folgende Anfrage an den PROLOG-Interpreter:
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?—ist_Mutter_von(lotte,theresa).

Falls die Information in der Wissensbasis zu finden ist, wird der Interpreter
mit “yes”, andernfalls mit “no” antworten. Die Wissensbasis wird dabei
sequentiell von vorne nach hinten durchsucht.

Aus dieser sequentiellen Suche folgt, dafl die Reihenfolge der Klauseln in
PROLOG sehr wichtig ist.

Anfragen kénnen auch Variablen enthalten. “Nenne mir alle Kinder von
Lotte” sieht so aus:

?—ist Mutter_von(lotte,X).

Bei der Durchsuchung der Wissensbasis wird iiberpriift, ob Képfe von Klau-
seln oder Fakten die Anfrage matchen, d.h. dieselbe Struktur wie der An-
frageterm haben. Dabei konnen Variablen, die im Anfrageterm vorkommen,
instantiiert werden. Die Anfrage “?7—ist Mutter von(lotte,X).” matcht
zundchst das Faktum

ist Mutter von(lotte,moritz).

Dabei wird die Variable X mit dem Atom “moritz” instantiiert. Der
PROLOG-Interpreter gibt dann aus:

X = moritz

Wird der Suchprozef fortgesetzt, fiihrt dies zu folgender Ausgabe:

X = anna
danach zu
X = theresa

und schliellich
no
d.h. es konnte keine matchende Klausel mehr gefunden werden.

Dieser Suchprozef ist ein Spezialfall der allgemeinen Vorgehensweise des
PROLOG-Interpreters. Wir wollen nun wissen, wer die Eltern von Theresa
sind und stellen daher folgende Anfrage:

?—ist_Kind von(theresa,X).
In der Wissensbasis findet der Interpreter nun die Klausel

ist Kind_von(Kind,Vorfahr) :-
ist Mutter_von(Vorfahr,Kind).
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Er instantiiert nun das Atom “theresa” des matchenden Klauselkopfs mit
der Variablen “Kind” aus dem Klauselrumpf. Die Variable “X” aus dem
Klauselkopf wird dagegen mit der Variablen “Vorfahr”aus dem Klauselrumpf
unifiziert. Nun versucht der Interpreter einen Match fiir

ist Mutter_von(X,theresa).
und findet in der Wissensbasis das Fakt
ist Mutter_von(lotte,theresa).

womit die Anfrage erfolgreich erfiillt werden konnte. Die Variable “X”
wird durch den PROLOG-Interpreter zu “lotte” instantiiert und die Klau-
sel “ist Kind_von(Kind,Vorfahr) :- ist_Mutter_von(Vorfahr,Kind).”
markiert.

Nun soll ein weiterer Match gesucht werden. Das nichste Ziel ist nun die
markierte Regel, also

ist Kind_von(theresa, lotte)

Der Interpreter versucht nun fiir dieses Ziel eine weitere Erfiillung, gelangt
7u

ist Mutter_von(lotte, theresa)
Das Ziel
ist Mutter_von(X, theresa)

kann jedoch nicht erfiillt werden, d.h. der Interpreter findet keine weitere
Mutter fiir “Theresa”. Das Ziel ist fehlgeschlagen, wodurch ein bestimm-
ter Prozell — das Backtracking — ausgelést wird: der Interpreter versucht
“ist_Kind_von(theresa, lotte)” auf andere Weise zu erfiillen. Die von dem
Interpreter intern und fiir den Anwender unsichtbaren Markierungen der
Klauseln, die er erfolglos zu 16sen versuchte, werden zuriickgenommen. Da-
bei sucht der Interpreter gleichzeitig nach weiteren Klauseln, die er matchen
kann. Der Interpreter findet nun in der Wissensbasis:

ist Kind_von(Kind,Vorfahr) :-
ist_Vater_von(Vorfahr,Kind).

Die Instantiierung von “X” zu “lotte” wird nun zurtickgenommen und der
Interpreter versucht eine Re-FErfiillung fiir

ist Kind_von(theresa,X).

Nun lduft der Suchprozef fiir dieses Regel genauso ab wie zuvor. “Kind”
wird wieder zu “theresa” instantiiert und “Vorfahr” zu “X” unifiziert. Um
eine Erfiillung fiir das Ziel
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ist_Vater_von(X,theresa).
zu erhalten, sind die beiden Teilziele

ehemann (X ,Mutter)
und?

ist Mutter_von(Mutter,theresa)
zu erfiilllen. Der Interpreter findet fiir das erste Teilziel das Fakt
ehemann (peter,kathi)

kann aber mit diesen Instantiierungen keine Erfiillung des zweiten Teilziels
erreichen. Das erste Teilziel wird dann mit

ehemann (claus,conny)

instantiiert, was ebenfalls zu einem Fehlschlag des zweiten Teilziels fiihrt.
Die nichste Instantiierung des ersten Teilziels fithrt nun zu

ehemann(ulrich,lotte)
mit
ist Mutter_von(lotte,theresa)

als Instantiierung von “ist Mutter _von(Mutter,theresa)”. Der Interpre-
ter gibt dann als Antwort

X = ulrich

womit wir laut Wissensbasis “Lotte” und “Ulrich” als Eltern identifiziert
haben. Fine weitere Suche des Interpreters nach Elternteilen von “Theresa”
ergibt schlielich auch no, womit die Suche beendet ist.

Dieses Beispiel macht die allgemeine Vorgehensweise des Interpreters deut-
lich. Fiir ein vorgegebenes Ziel wird zundchst eine matchende Regel in der
Wissensbasis gesucht. Die neuen Teilziele im Rumpf einer eventuell gefun-
denen Regel werden dann von links nach rechts zu erfiillen versucht. Da-
bei wird die Wissensbasis sequentiell durchsucht. Jedes aktivierte (Teil-)Ziel
— also die, die noch nicht fehlgeschlagen sind — ist mit einem Zeiger in
der Wissensbasis assoziiert, der auf die letzte erfolgreich gematchte Klausel
zeigt. Anfangs deutet dieser Zeiger vor diese Klausel, nach einem endgiilti-
gen Fehlschlag hinter der Klausel. Wenn ein Teilziel fehlgeschlagen ist, wird
der sogenannte Backtracking-Prozef} initiiert, d.h. der Interpreter versucht
eine Re—FErfillung fiir das Ziel, das in der Klausel links vom fehlgeschlagenen
Ziel steht. Die Markierungen werden dabei nach vorne bewegt. Wenn das am

"Das 7 entspricht, wie wir bereits gesagt haben, der Konjunktion
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weitesten links stehende Ziel fehlschligt, wird das Backtracking beim Auf-
rufer fortgesetzt. Wihrend des Suchprozesses werden Variablen instantiiert
und unifiziert. Ist ein Ziel fehlgeschlagen, werden die zuletzt vorgenomme-
nen Instantiierungen und Unifikationen wieder zuriickgenommen. Kann ein
Ziel erfiillt werden, gibt der Interpreter als Antwort yes aus. Wenn weitere
Losungen gewiinscht werden, wird der Backtracking-Prozefl dort aufgenom-
men, wo er unterbrochen wurde.

Prinzipiell kann man einen PROLOG-Intepreter als einen Theorembeweiser
betrachten. Eine Anfrage stellt dann ein Theorem dar, das der Interpreter
zu widerlegen versucht. Scheitert die Widerlegung, so ist die Anfrage erfiillt,
d.h. das Theorem aus der Wissensbasis beweisbar.

4.2 Starten und Beenden von ProVisor

Ziel dieses und der nachfolgenden Abschnitte in diesem Kapitel ist, daf} Sie

e mit der Anwendung von ProVisor vertraut werden,

einen Einblick in die Moglichkeiten von ProVisor erhalten,

o die Visualisierung von PROLOG verstehen lernen und

das Beispiel aus dem vorhergehenden Abschnitt (— Kap. 4.1, S. 28)
besser nachvollziehen kénnen.

Es ist daher sinnvoll, wenn Sie die folgende Beschreibung an IThrem Computer
nachvollziehen.

Zum Programmstart von ProVisor wechseln Sie in das Verzeichnis mit den
Systemdateien (— Kap. 2.1, S. 5). Das Programm kdnnen Sie nun mit dem

Befehl
PROVISOR
starten.

Der sich nun darstellende Bildschirm (siehe Abb. 4.1 ) kann in fiinf Bereiche
unterteilt werden:

1: Uber die Meniizeile kénnen Sie simtliche Meniibefehle erreichen (—
Kap. 3.1.2, S. 13).

2 : In das Hauptfenster wird die Visualisierung dargestellt. Standardmifig
ist fiir das Hauptfenster der Unifikationsmodus eingestellt. Sie kénnen
aber iiber den Meniiauswahl Visualisierung/Darstellung... den Darstel-
lungsmodus dndern.

' — Das Hauptfenster kann nicht geschlossen werden.
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Abbildung 4.1: Bildschirm von ProVisor

3 : In den oberen Teil des Interpreterfensters wird bei einem Programm-
lauf das Trace-Protokoll eingeblendet. Uber dieses Teilfenster kann
man sich auch nach einem Programmlauf das Protokoll ansehen. Dazu
miissen Sie mit der Maus in das Teilfenster klicken oder iiber
bzw. das Fenster aktivieren. Dann kénnen Sie mit Hilfe
der Cursortasten und das Trace-Protokoll betrachten.

Das gesamte Interpreterfenster (d.h. einschliefllich der nachfolgend
beschriebenen FEingabezeile) 1aft sich iiber die Tastenkombination

aus— bzw. auch einschalten. Damit haben Sie die

Moéglichkeit, die Visualisierungsfliche zu vergréfiern.

4 : In den unteren Teil des Interpreterfensters stellen Sie Ihre Anfragen an
ein zuvor konsultiertes Programm.

5 : Die Statuszeile enthilt die aktuell verfiigharen Tastenkiirzel. Weiter-
hin werden Meldungen ausgegeben, die Sie dariiber informieren, was
ProVisor gerade macht.

Neben den standardméBig eingerichteten Fenstern (Haupt— und Interpreter-
fenster) konnen Sie beliebig viele Editor— und Graphikfenster &ffnen.

Eine Beschriankung gilt fiir die Fenster zur Darstelllung des Programmlaufs:
hier kénnen héchstens zwei weitere Fenster neben dem Hauptfenster ge6ffnet
werden. Diesen drei Fenstern kénnen Sie nun die drei zur Verfiigung stehen-
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den Darstellungsmodi zuordnen — wenn Sie wollen, in allen drei Fenstern
den gleichen Modus.

Abbildung 4.2: Die verschiedenen Fenster in ProVisor

Wie Sie in Bild 4.2 sehen kénnen, enthalten alle Graphikfenster eine Uber-
schrift, die den Darstellungsmodus der jeweiligen Fenster angeben.

Die Editorfenster haben als Uberschrift den Pfadnamen der Datei, die sie
beinhalten.

ProVisor kénnen Sie nun auf zwei Wege wieder verlassen:

e iiber die Meniizeile wihlen Sie den Meniipunkt Datei/Beenden
¢ und mit der Tastenkombination .

Bevor Sie aber eine dieser beiden Moglichkeiten wahrnehmen, begleiten Sie
uns durch die folgenden Abschnitte.

4.3 Schreiben eines Beispielprogramms

Nachdem Sie nun ProVisor gestartet haben, wollen Sie sicherlich auch ein
Programm editieren. Zunéchst beginnen wir mit einer existierenden Datei,
die Sie aus der Einfithrung in PROLOG (— Kap. 4.1, S. 28) kennen: FAMI-
LY. PRO.

Sie starten hierzu das Menii Datei/Offnen iiber die Taste und erhal-
ten ein Auswahlfenster wie in Bild 4.3 dargestellt.

Selektieren Sie nun die gewiinschte Datei — fiir unsere Beispielsitzung al-
so FAMILY.PRO — oder geben Sie direkt den Namen in die Fingabezeile
des Dateiauswahlmeniis ein. Nun kénnen Sie driicken und auf Ih-
rem Bildschirm erscheint einen Augenblick spiter ein Editorfenster mit dem
Inhalt der selektierten Datei.

Dieses Fenster nimmt zunichst nur einen Teil der Fliche des Hauptfen-
sters ein und ist daher zum Editieren zu klein. Driicken Sie daher die Taste
, wodurch das Editorfenster nun die gesamte Fliche des Hauptfen-
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Abbildung 4.3: Dateiauswahl fiir den Editor

sters einnimmt. Wenn Thnen auch das nicht ausreicht, schalten Sie iiber
das Interpreterfenster aus und driicken erneut auf .

Sie erhalten nun ein Editorfenster, wie es in Bild 4.4 abgebildet ist.

Sie kénnen nun, wie Sie das von Lhrer Arbeit in anderen Entwicklungsum-
gebungen gewohnt sind, in dieser Datei editieren:

Angenommen, Sie wollen FAMILY.PRO — unser Beispiel — um das Fakt
erginzen, dafl Jan und Natascha verheiratet sind. Nun pafit “eheleute” als
Funktor nicht in die Miniwelt von FAMILY.PRO, daher fiigen Sie die Aus-
sage “Jan ist Ehemann von Natascha” in die Wissensbasis ein. Dazu formen
Sie diese Aussage in das Fakt

ehemann(jan,natascha).

um. Da Jan und Natascha noch keine Kinder haben, sind Sie mit der Er-
weiterung von FAMILY.PRO fertig. Diese wertvollen Informationen sollten
natiirlich nicht verloren gehen, weshalb die Datei iiber die Taste
gesichert wird.

Auf diese Weise konnen Sie jedes PROLOG-Programm erweitern oder
erganzen.

Wenn Sie nun selbst ein Programm schreiben wollen, 6ffnen Sie {iber den
Meniipunkt Datei/Neu ein leeres Editorfenster. In dieses Fenster kénnen Sie
nun Thren Programmtext schreiben. Nach Beendigung sollten Sie das Sichern
nicht vergessen. Mit der Taste Offnet sich nun ein Meniifenster, das
Sie nach dem Namen der von Ihnen erstellten Datei fragt. Nachdem Sie
den Dateinamen eingegeben haben, wird die Datei im aktuellen Verzeichnis

gespeichert. Dieses ist fiir den Editor das Verzeichnis, in dem ProVisor die
PROLOG-Beispieldateien sucht (— Kap. 2.2, S. 7).
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Abbildung 4.4: FAMILY.PRO im Editorfenster

4.4 Konsultieren des Beispielprogramms

Jetzt haben Sie bereits unser FAMILY-Beispiel in den Editor geladen und
editiert und vielleicht sogar ihr erstes PROLOG-Programm in dieser Um-
gebung geschrieben, wollen nun aber allm&hlich die Visualisierung eines

PROLOG-Programms sehen.

Bevor wir Sie diesem Erlebnis aussetzen kénnen — und auch wollen! —
, muBl der PROLOG-Interpreter den Programmtext konsultieren, um die
Wissensbasis zu erzeugen oder zu ergidnzen. Hierzu driicken Sie einfach auf
die Tastenkombination und die Meldungen “Lese Datei” und
“Consulting” erscheinen nacheinander auf Ihrem Bildschirm. Jetzt kénnen
Sie mit der Programmvisualisierung beginnen. Der Interpreter hat nun aus
dem Programm eine Wissensbasis erzeugt, auf die er nach Thren Anfragen
zugreift.

! - Wenn Sie eine bereits konsultierte Datei erneut mit konsultieren
(oder aus einem Editorfenster heraus mit der Tastenkombination
), wird der Inhalt der Datei an den Inhalt der Wissensbasis angehidngt.
Sie haben damit IThr zweimal konsultiertes PROLOG-Programm auch zwei-
mal in der Wissensbasis! Dieses fithrt zu falschen Programmablidufen, da
jeder Term bei der sequentiellen Suche des Interpreters zweimal gefunden
und jedesmal eine Eriillung versucht wird. Loschen Sie daher in einem sol-
chen Fall die Wissensbasis iiber den Meniipunkt Wissensbasis/Léschen und
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laden mit erneut die gewiinschte Datei.

Unabhéngig von einer Konsultation aus einem Iditorfenster heraus kénnen
Sie auch ein PROLOG-Programm direkt in die Wissensbasis laden. Driicken
Sie hierzu die Taste und es erscheint eine eigene Dateiauswahl. Uber
diese kénnen Sie nun jede existierende PROLOG-Datei in die Wissensbasis
laden.

\
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Abbildung 4.5: Dateiauswahl zum Konsultieren

Sie haben aber auch die Moglichkeit, ein bereits geladenes Programm zu
konsultieren. Offnen Sie hierzu, wie im vorhergehenden Abschnitt beschrie-
ben, iiber die Taste die Dateiauswahl des Editors und selektieren
den Namen der zu editierenden Datei. Nachdem Sie Thre Anderungen vorge-
nommen haben, miissen Sie nun die Tastenkombination zum
Re-Konsultieren driicken. Damit werden die in der Datei vorgenommenen
Anderungen auch in die Wissensbasis aufgenommen. Ein erneutes Konsul-
tieren iiber wiirde dagegen den neuen Programmtext an den
alten nur anhingen, nicht aber ersetzen.

4.5 Visualisierung des Beispielprogramms

Nach all dem Editieren, Sichern, Konsultieren und Re-Konsultieren kommen
wir nun zur eigentlichen Aufgabe von ProVisor: der Visualisierung. Dieser
Abschnitt ist hierzu in zwei Teile untergliedert:

o Im ersten Teil beschreiben wir die Visualisierung des Programmlaufs
und

e im zweiten Teil gehen wir auf die Termvisualisierung ein.
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4.5.1 Visualisierung des Programmablaufs

Nachdem Sie FAMILY.PRO in die Wissensbasis geladen haben, wechseln Sie
in die Eingabezeile des Interpreterfensters. Dazu klicken Sie mit der Maus
in die Eingabezeile oder wechseln in das Fenster mit der —Taste.

! — Ob die Eingabezeile aktiv ist, erkennen Sie am blinkenden Cursor. Ist die
Eingabezeile nicht aktiv, erscheint auch kein Cursor in der Zeile.

In unserer schénen Miniwelt aus FAMILY.PRO interessiert uns nun, wer die
Eltern der hiibschen Theresa sind (— Kap. 4.1, S. 28). Dazu geben Sie die
Anfrage

ist Kind_von(theresa,X).

in die Eingabezeile ein. Diese Anfrage hatten wir bereits in der “Finfiithrung
in PROLOG” gestellt. Der Funktor “?-”, wie Sie ihn vielleicht aus diesem
Beispiel in Erinnerung haben, wird durch die Eingabezeile standardméifig

gesetzt. Bestédtigen Sie nun Ihre Eingabe mit und Sie werden Thren

Anfrageterm visualisiert im Hauptfenster sehen (siehe Abb. 4.6).

Abbildung 4.6: Visualisierung des Anfrageterms
“?-ist_Kind_von(theresa,X)”

Sie haben nun mehrere Méglichkeiten, die Visualisierung fortzusetzen:

o Mit kénnen Sie den Programmablauf im Einzelschrittmodus
verfolgen, d. h. wie der Beweisbaum auf- und wieder abgebaut wird.
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Die Taste erméglicht das Uberspringen ganzer Teilbiume, die
sich unterhalb des gerade aktiven Knotens befinden. Der Programm-
lauf stoppt erst dann, wenn der Knoten, von dem diese Aktion gestartet
wurde, wieder erreicht wird. Damit kénnen Sie langwieriges Durchlau-
fen des Baumes umgehen, wenn Sie z. B. wissen oder vermuten, dafl
in diesem Teilbaum keine fiir Sie interessanten Instantiierungen und
Unifikationen erfolgen.

Mit erfolgt erst dann ein Programmstop, wenn der Interpreter
eine Losung gefunden hat oder keine finden konnte. Diese Option ist
dann von Nutzen, wenn Sie am Ergebnis und nicht an der Visualisie-
rung interessiert sind.

Neben dem Programmablauf haben Sie die Auswahl verschiedener Darstel-
lungsmodi:

Im Detailmodus enthalten die Knoten die Namen der Klauselkopfe
und die Liste der Argumente. Wihrend des Programmlaufs werden die
Variablen durch deren Instantiierungen ersetzt.

Der Unifikationsmodus erhidlt die Variablen wihrend eines gesamten
Programmlaufs. In einer weiteren Zeile werden zusitzlich die Instan-
tilerungen und Unifikationen der Argumente angezeigt. Der Unifika-
tionsmodus ist im Hauptfenster voreingestellt, kann aber {iber den
Meniipunkt Visualisierung/Darstellung dndern... jederzeit gedndert
werden.

Der Ubersichtsmodus ermdglicht die Gesamtansicht auch gréBerer
Biume. Dazu werden die Knoten nur sehr klein dargestellt, so daf
nur noch graphische Informationen méoglich sind.

Graphische Informationen sind unter anderem

Inverse Darstellung des gerade aktiven Knotens
Schraffur von Knoten, wenn sie noch nicht besucht sind
dicke Kanten als Markierung des aktiven Pfades
durchgestrichene Knoten fiir Fehlschlag eines (Teil-)Ziels

Schattenbehaftete Knoten, wenn eine Re—Irfiillung versucht wird

Eine ausfiihrliche Beschreibung finden Sie in Kapitel 4 des Programmhand-
buchs.

In den drei moglichen Fenstern fiir den Programmlauf — einschliefilich
Hauptfenster — konnen die aufgefithrten Modi beliebig gew&dhlt werden.
Ein Wechsel des Darstellungsmodus ist auch wihrend eines Programmlaufs
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iiber den Meniipunkt Visualisierung/Darstellung dndern... moglich.

Neben der Visualisierung des Programmablaufs wird parallel im Interpre-
terfenster das zugehorige Trace—Protokoll ausgegeben. Das Interpreterfen-
ster 1aBt sich, wie bereits erwdhnt, iiber ausschalten. Auf
diese Weise kann man die Darstellungsfliche des Hauptfensters vergréfiern.
Das Trace—Protokoll wird aber weiterhin mitgeschrieben und 48t sich auch
nachtriglich iiber den Puffer des Interpreterfensters oder in einem Editor-
fenster aus der Datei TRACE.LOG lesen.

Nach soviel Uberblick wollen wir nun das Beispiel weiterverfolgen.

Benutzen Sie zunichst den Einzelschrittmodus mit der Taste und se-
hen, wie der Beweisbaum nach und nach aufgebaut wird. Der aktive Knoten
ist so positioniert, dafl moglichst alle S6hne in das Fenster passen. Leider ist
dies, wie Sie es bereits an unserem Beispiel sehen, nicht immer moglich.

L ]

i

&
statuntee

Abbildung 4.7: Expansion des Anfrageterms “?-ist_Kind_von(theresa,X)”

Wenn nun zwischen einem Blatt des Baumes — er reprisentiert das
Faktenwissen der Wissensbasis — und dem zugehorigen Vaterknoten
keine Instantiierung moglich ist, erhilt das Blatt einen Deckel als
Zeichen des Fehlschlags. Wie Sie in Bild 4.7 sehen konnen, konn-
te z. B. das Fakt “ist_Mutter_von(kathi,ulrich).” nicht mit dem Ziel
“ist_Mutter_von(X,theresa)” instantiiert werden. Dieses Fakt erhilt daher
den besagten Deckel {iber seinen zugehérigen Knoten.
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Kann das Ziel dagegen erfiillt werden, so werden im Detail- und im Unifi-
kationsmodus die Instantiierungen angezeigt und nach oben weitergereicht.
Ist damit der Anfrageterm erfiillt, erscheint eine Meldung, ob eine weitere
Suche fortgesetzt werden soll (— siehe Abb. 4.8).

Abbildung 4.8: Erste Losung des Anfrageterms “?-ist_Kind_von(theresa,X)”

Unser Beispiel erhélt als Losung auf die Anfrage “ist_Kind_von(theresa,X)”
X=lotte

Wenn Sie die Suche mit fortsetzen, sehen Sie, wie der Interpreter eine
Re-Erfiillung im linken Teilbaum versucht, aus dem er die erste Erfiillung “X
= lotte” erhielt. Die Knoten auf dem aktiven Pfad werden dabei zur Kenn-
zeichnung eines REDO mit einem Schatten versehen (— siehe Abb. 4.9).

e ]
Lbingi | teresn g

Dl e

Abbildung 4.9: Versuch der Re-Erfiillung “?-ist_Kind_von(theresa,X)”

Da dies, wie wir bereits wissen (— Kap. 4.1, S. 28), fehlschlagen mu$,
wird der Knoten, der das Fakt “ist_Mutter_von(lotte,theresa).” reprisen-
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Abbildung 4.10: Fehlschlag der Re-Erfiillung “7-ist_Kind_von(theresa,X)”

tiert, “durchgestrichen” (— siehe Abb. 4.10).

Auf dem Weg zuriick zur Wurzel werden dabei alle Instantiierungen und
Unifikationen aufgehoben. Der Interpreter versucht nun eine Erfiillung des
Ziels mit dem rechten Nachfolger der Wurzel. Schalten Sie nun einmal in
den Ubersichtsmodus. Dazu &ffnen Sie iiber den Meniipunkt Visualisie-
rung/ Ubersichtsbaum ein weiteres Fenster und vergréBern dies mit
oder wihlen einen anderen Darstellungsmodus fiir das Hauptfenster.

Abbildung 4.11: Ubersichtsmodus des Beweishaums zu
“?-ist_Kind_von(theresa,X)”

Sie erhalten nun den vollstdndigen Beweisbaum in Ihrem Fenster. Wenn Sie
den Programmlauf mit fortsetzen, kénnen Sie beobachten wie der
Beweisbaum stédndig auf- und wieder abgebaut wird, bei dem Versuch eine
weitere Losung zu finden (— siehe Abb. 4.11).

Schlielich findet der Interpreter die erwartete Losung
X=ulrich
und eine weitere schlagt bekanntlich fehl.

Wenn Sie nun in den oberen Teil des Interpreterfensters wechseln, kénnen
Sie sich das Trace—Protokoll betrachten:
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**¥*x Trace von ZWERG-PROLOG ***

CALL: ist Kind_von(theresa, X)

CALL: ist Mutter_von(X, theresa)
EXIT: ist_Mutter_von(lotte, theresa)
EXIT: ist_Kind von(theresa, lotte)
ist Kind_von(theresa, X)

X = lotte

yes

REDO:

ist Kind_von(theresa, lotte)

query aborted!

no

?- ist Kind_von(theresa,X).

CALL: ist Kind_von(theresa, X)

CALL: ist Mutter_von(X, theresa)
EXIT: ist_Mutter_von(lotte, theresa)
EXIT: ist_Kind von(theresa, lotte)
ist Kind_von(theresa, X)

X = lotte

yes

REDO: ist_Kind von(theresa, lotte)
REDO: ist_Mutter_von(lotte, theresa)
FAIL: ist Mutter_von(X, theresa)
CALL: ist_Vater_von(X, theresa)
CALL: ehemann(X, Mutter_1)

EXIT: ehemann(peter, kathi)

CALL: ist_Mutter_von(kathi, theresa)
FAIL: ist_Mutter_von(kathi, theresa)
REDO: ehemann(peter, kathi)

EXIT: ehemann(claus, conny)

CALL: ist Mutter_von(conny, theresa)
FAIL: ist Mutter_von(conny, theresa)
REDO: ehemann(claus, conny)

EXIT: ehemann(ulrich, lotte)

CALL: ist Mutter_von(lotte, theresa)
EXIT: ist_Mutter_von(lotte, theresa)
EXIT: ist_Vater_von(ulrich, theresa)
EXIT: ist_Kind_von(theresa, ulrich)

ist Kind_von(theresa, X)
X = ulrich
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yes

REDO: ist_Kind_von(theresa, ulrich)
REDO: ist_Vater_von(ulrich, theresa)
REDO: ist_Mutter_von(lotte, theresa)
FAIL: ist Mutter_von(lotte, theresa)
REDO: ehemann(ulrich, lotte)

FAIL: ehemann(X, Mutter_1)

FAIL: ist_Vater_von(X, theresa)
FAIL: ist Kind_von(theresa, X)

no

Lassen Sie sich dieses Protokoll ruhig einmal ausdrucken und wiederholen
Sie die Suche nach Theresa’s Eltern. Sie werden anhand der Visualisierung
dieses Protokoll sicherlich leicht nachvollziehen k&nnen. Stellen Sie ruhig
weitere Anfragen an unsere Miniwelt, z. B. nach unserem frisch vermé&hlten
Ehepaar Natascha und Jan. Ob sie bereits Kinder haben?

4.5.2 Visualisierung einzelner Terme

Nun interessiert Sie vielleicht nicht so sehr der Programmlauf selbst, sondern
die Strukturen in PROLOG. Hierfiir ist die Termvisualisierung vorgesehen:

o Bei der statischen Termvisualisierung geben Sie einen beliebigen Term
ein und im Graphikfenster wird der zugehérige Termbaum ausgegeben.

¢ Mit der dynamischen Termvisualisierung kénnen Sie die Instantiierun-

gen im Termbaum wihrend eines Programmlaufs verfolgen.

4.5.2.1 Statische Termvisualisierung

Zur statischen Termvisualisierung geben Sie die Tastenkombination
D, ein und es wird ein Menii zur Termeingabe gedffnet (— siehe
Abb. 4.12). In die Eingabezeile kénnen Sie z. B. folgenden Term eingeben:

ist _Vater_von(Vater,ist_Kind_von(Kind,Vorfahr)).

Statischer Teen Ly
i st__i,iigir gt 7xi23

Abbildung 4.12: Termeingabe und die zugehorige Baumdarstellung

Sie erhalten dann eine Darstellung wie in Abbildung 4.12.
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Die statische Termdarstellung kénnen Sie jederzeit wéihlen.

4.5.2.2 Dynamische Termvisualisierung

Die dynamische Termdarstellung erhalten Sie nur wihrend eines Programm-
laufs.

Hierzu wechseln Sie in das Graphikfenster. Sie kénnen dann mit der Maus
einen Knoten oder dessen Argumente selektieren. Durch Anklicken mit der
Maustaste erscheint die Termdarstellung in einem eigenen Fenster.

Abbildung 4.14: Dynamische Termdarstellung mit Instantiierung

Uber die Tastatur erreichen Sie dies, indem Sie mit gedriickter (CShift)—
Taste und eine der Cursortasten einen Knoten auswdhlen. Um den se-
lektierten Knoten erscheint als Markierung ein eckiger Rahmen (— siehe
Abb. 4.13). Wenn Sie nun driicken, 6ffnet sich ebenfalls das Term-
fenster mit der gewiinschten Darstellung. Um ein Argument auszuwéhlen,
driicken Sie solange bzw. bis das gewiinschte Ar-
gument invertiert dargestellt wird. Wenn Sie den Programmlauf fortsetzen,
werden Variablen instantiiert, sofern es eine Losung gibt.



Anhang A. Glossar

aktiver Pfad:

aktiver, aktueller Knoten:

Backtracking:

Breakpoint:

Disjunktion:

Expandieren eines Knotens:

Fakt, Faktum:

Instantiierung;:

Klausel:

Klauselkopf:
Klauselrumpf/—kérper:

Konjunktion:

Matchen:

Der aktive Pfad besteht aus allen Knoten und Kanten, die zwischen
der Wurzel des Baums (der Anfrage) und dem aktuellen Knoten (s.d.)
liegen.

Der Knoten, der laut PROLOG-Fahrplan als nichstes eine Anderung
erfihrt (z.B. Expandierung).

Zuriickgehen zu einem Ziel im Beweisbaum, um dieses neu zu erfiillen.
Tritt ein, wenn ein Ziel fehlgeschlagen ist.

Ein Breakpoint ist eine Situation, in der der PROLOG-Interpreter
stoppt, wenn eine angegebene Bedingung erfiillt ist. Bei PROLOG-
Interpretern werden Breakpoints durch PROLOG-Terme angegeben;
es wird gestoppt, wenn dieser Term als Ziel auftaucht.

Ist eine Bedingung erfiillt, wenn mindestens eine Teilbedingung erfiillt

ist, spricht man von Disjunktion. Diese entsprechen im Visualisierungs-
konzept den ODER-Knoten.

Wenn ein ODER-Knoten expandiert wird, wird das gesamte Pridi-
kat auf einmal angezeigt (im Gegensatz zu konventionellen Trace-
Protokollen, die klauselorientiert arbeiten). UND-Knoten kénnen in
diesem Sinn nicht expandiert werden.

Ein FEintrag in die PROLOG-Wissensbasis, der kein “: —” enthilt.
Matcht ein Faktum, ist das aktuell bearbeitete Teilziel sofort erfiillt.

Wihrend der Durchsuchung der Wissensbasis durch den PROLOG-
Interpreter werden Variablen durch Terme ersetzt. Dieser Prozefl wird
Instantiierung genannt.

Klausel ist der Oberbegriff fiir Fakten und Regeln. Die Eintrdge in die
Wissensbasis sind Klauseln.

Bezeichnet das erste Argument des Systempradikats “: —7.

Bezeichnet das zweite Argument des Systempridikats “: —7.

Eine Konjunktion ist erfiillt, wenn alle Teilbedingungen erfiillt sind.
Diese entspricht einem UND-Knoten.

Ein PROLOG-Ziel “matched” mit einer Klausel, wenn der Klauselkopf
mit dem Ziel unifizierbar ist.

49
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ODER-Knoten:

Pradikat:

Regel:

Struktur:

Term:

UND-Knoten:

Unifikation:

Wissensbasis:

Im Zusammenhang mit der Visualisierung: eine unten flache Halbellip-
se. (vgl. Disjunktion)

Ein Pradikat besteht aus der Menge der Klauseln mit gleichem Funktor
und gleicher Stelligkeit.

Ein Ziel, das mit einer Regel matcht, ist nur erfiillt, wenn alle Teilziele
erfiillbar sind, die im Rumpf der Regel aufgefiihrt sind.

Eine PROLOG-Struktur besteht aus einem Funktor und Argumenten.
Ist die Stelligkeit null, hat die Struktur keine Argumente und ist somit
ein Atom.

Oberbegriff von Struktur, Variable und Integer.

Im Zusammenhang mit der Visualisierung: eine oben flache Halbellipse.
(vgl. Konjunktion)

Prozef§ der “Gleichmachung” von Termen, u.U. durch Instantiierung
von Variablen.

Mit diesen Begriffen wird die interne Daten-/Programm-Reprisenta-
tion des Interpreters bezeichnet, die aus Klauseln besteht, auf die
wihrend des Inferenzmechanismus zur Ableitung der Anfrage zuge-
griffen wird.
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