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1. Цель работы

ЦельЦель – ознакомиться с интерфейсом, основными правилами работы и настройками среды Visual Prolog. Получить навыки создания проектов и запуска приложений.

2. Основы работы с Visual Prolog
2.1. Запуск Visual Prolog
Программа установки инсталлирует группу программ с пиктограммой, расположенной в меню “Пуск”, которая обычно используется для запуска среды визуальной разработки Visual Prolog. Впрочем, существует множество других вариантов запуска приложения в Windows, например запуск исполняемого файла VIP.EXE из папки BIN\WIN\32 (32-битная версия Windows), находящейся в основном каталоге Visual Prolog (обычно каталог называется VIP52).

Если во время закрытия среды визуальной разработки был открыт проект (PRJ или VPR файл), то при следующем запуске этот проект откроется автоматически. Если в процессе инсталляции Visual Prolog вы выбрали флажок Associate 32-bit VDE with Project File Extensions PRJ & VPR, то для открытия проекта достаточно дважды щелкнуть на файле с расширением prj или vpr. Среда визуальной разработки запускается и загружает выбранный проект.

Для запуска большинства примеров необходимо использовать Test Goal – утилиту среды визуальной разработки. Эта утилита может быть активизирована при помощи команды Project | Test Goal или комбинации клавиш <Ctrl>+<G>. Для корректного выполнения примеров с утилитой Test Goal среда визуальной разработки использует специальные настройки загружаемых проектов. Мы рекомендуем вам создать и всегда использовать следующий специальный TestGoal-проект.

2.2. Создание TestGoal-проекта, для выполнения примеров

При использовании утилиты Test Goal для выполнения примеров и запуска программ требуется определить некоторые (не предопределенные) опции компилятора Visual Prolog. Для этого выполните следующие действия:

1. Запустите среду визуальной разработки Visual Prolog.

При первом запуске VDE (среда визуальной разработки) проект не будет загружен, и вы увидите окно, показанное на рис. 1. Также вас проинформируют, что по умолчанию создан инициализационный файл для Visual Prolog VDE.
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Рис. 1. Окно среды визуальной разработки после первого запуска

2. Создайте новый проект.

Выберите команду Project | New Project, активизируется диалоговое окно Application Expert.

3. Определите базовый каталог и имя проекта.

В качестве примера определим базовый каталог. Допустим, что при установке Visual Prolog в качестве корневого каталога Visual Prolog был выбран C:\VIP. В этом случае задаем имя в поле Base Directory следующим образом:

С:\VIP\DOC\Examples\TestGoal

Имя в поле Project Name определим как "TestGoal". Также установим флажок Multiprogrammer Mode и щелкнем мышью внутри поля Name of.PRJ File. Вы увидите, что появится имя файла проекта TestGoal.prj (рис. 2).
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Рис. 2. Общие установки диалогового окна Application Expert
При создании собственных проектов рекомендуем в качестве базового каталога (Base Directory) использовать каталоги расположенные в папке Мои документы. Например: …\Мои документы \user \it-001 \Ivanov.

Определите цель проекта. На вкладке Target нужно выбрать параметры, отмеченные на рис. 3. Теперь нажмите кнопку Create для того, чтобы создать файлы проекта по умол​чанию.
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Рис. 3. Установки на вкладке Target диалогового окна

Application Expert
4. Установите требуемые опции компилятора для созданного TestGoal-проекта.

Для активизации диалогового окна Compiler Options выберите команду Options | Project | Compiler Options. Откройте вкладку Warnings. Выполните следующие действия: снимите флажки Non Quoted Symbols, Strong Type Conversion Check и Check Type of Predicates. Это будет подавлять некоторые возможные предупреждения компилятора, которые не важны для понимания выполнения примеров. Затем нажмите кнопку ОК, чтобы сохранить установки опций компилятора.

В результате этих действий диалоговое окно Compiler Options будет выглядеть, как показано на рис. 4.
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Рис. 4. Установки опций компилятора

2.3. Открытие окна редактора

Для создания нового окна редактирования вы можете использовать команду меню File | New, или нажать на кнопку расположенную на панели инструментов ( [image: image5.bmp] ). В результате появится новое окно редактирования с именем noname.pro.
Редактор среды визуальной разработки – стандартный текстовый редактор. Можно использовать клавиши управления курсором и мышь так же, как и в других редакто​рах. Он поддерживает команды Cut, Copy и Paste, Undo и Redo, которые находятся в меню Edit. В меню Edit также показаны комбинации "горячих" клавиш для этих дей​ствий. Подробное описание редактора находится в системе помощи VDE (клавиша <F1> в окне редактора).

2.4. Запуск и тестирование программы

Для проверки того, что ваша система настроена должным образом, следует напеча​тать следующий текст в окне:
GOAL

write("Hello world"), nl.
В качестве приветствия можно было написать "Привет мир". Для правильного отображения букв русского языка необходимо выполнить следующие действия: нажать на кнопку [image: image6.bmp] ; в появившемся окне Выбор шрифта необходимо в раскрывающемся списке "Набор символов" выбрать значение "кириллица"; нажать кнопку OK.

В терминологии языка Пролог это называется GOAL, и этого достаточно для про​граммы, чтобы она могла быть выполнена. Для того чтобы выполнить GOAL, вам следует активировать команду Project | Test Goal или нажать комбинацию клавиш <Ctrl>+<G>. Если ваша система установлена и настроена правильно, то экран монитора будет выглядеть, как показано на рис. 5.
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Рис. 5. Тестовая программа "Hello World"

Результат выполнения программы будет расположен вверху в отдельном окне (на рисунке оно называется Inactive C:\Vip\Doc\Examples\TestGoal\Obj\goal$OOO.exe), которое необходимо закрыть перед тем, как тестировать другую GOAL.
2.5. Комментарии к свойствам утилиты Test Goal
Утилита среды визуальной разработки интерпретирует GOAL как специальную про​грамму, которая компилируется, компонуется, генерируется в исполняемый файл и Test Goal запускает его на выполнение. Эта утилита внутренне расширяет заданный код GOAL, чтобы сгенерированная программа находила все возможные решения и показывала значения всех используемых переменных. Утилита Test Goal компилиру​ет этот код с использованием опций компилятора, заданных для открытого проекта (рекомендуемые опции компилятора для TestGoal-проекта мы определили ранее).

Замечание: Утилита Test Goal компилирует только тот код, который определен в активном окне редактора (код в других открытых редакторах или модулях проектов, если они есть, игнорируется).
При компоновке исполняемого файла Test Goal не может использовать никакие глобальные предикаты, определенные в других модулях. Заметим, что утилита имеет ограничение на количество переменных, которые могут быть использованы в GOAL. На данный момент их 12 для 32-разрядной среды визуальной разработки, но это число может быть изменено без дополнительных уведомлений.

2.6. Обработка ошибок

Если вы допустили ошибки в программе и пытаетесь скомпилировать ее, то среда визуальной разработки отобразит окно Errors (Warnings), которое будет содержать список обнаруженных ошибок и предупреждений (рис. 6).
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Рис. 6 Обработка ошибок

Дважды щелкнув на одной из этих ошибок, вы попадете на место ошибки в исход​ном тексте. Можно воспользоваться клавишей <F1> для вывода на экран интерак​тивной справочной системы Visual Prolog. Когда окно помощи откроется, щелкните по кнопке Search, наберите номер ошибки, и на экране появится соответствующее окно помощи с более полной информацией о ней.
3. Знакомство с основами языка Visual Prolog
ПРОЛОГ – язык логического программирования (ПРОграммирование в ЛОГике), используемый для представления и манипулирования знаниями в системах искусственного интеллекта (ИИ). 

Программа на языке ПРОЛОГ – набор утверждений, составляющих базу фактов и базу правил, к которым допустимо обращение с запросами, касающимися их содержимого. Запросы называются также целевыми утверждения. 

Логическое программирование – программирование, основанное на использовании механизма доказательства теорем в логике, который позволяет выяснить, является ли противоречивым некоторое множество логических формул. При этом программа рассматривается как набор логических формул, описывающих предметную область, совместно с теоремой, которая должна быть доказана. Логическое программирование избавляет программиста от необходимости определения точной последовательности шагов выполнения вычислений (алгоритма). 

Структура Пролог-программы

Программы на языке Пролог состоят из двух типов фраз: фактов и правил, также называемых предложениями.

Факты – это отношения или свойства, о которых известно, что они имеют  значение "истина". Например, предложение «Билл любит цветы» устанавливает отношение между объектами Билл и цветы; этим отношением является "любит". Данный факт на языке Пролог запишется следующим образом:

любит(билл, цветы).

Правила – это связанные отношения; они позволяют Прологу логически выводить одну порцию информации из другой. Правило принимает значение "истина", если доказано, что заданный набор условий является истинным.

Пролог всегда ищет решение, начиная с первого факта и/или правила, и просматривает весь список фактов и/или правил до конца. 

Задание вопросов о фактах в программе называется запросами к системе Пролога. Более общим термином для запроса является цель (goal). Пролог пытается разрешить цель (ответить на вопрос), просматривает все факты, начиная с первого до достижения последнего из них.

Запросы к системе могут быть простыми и составными (составная цель). Составная цель – это цель, включающая две или более частей; каждая часть составной цели называется подцелью. 

Составная цель может быть конъюнктивной (подцель А и подцель В) или дизъюнктивной (подцель А или подцель В). Подцели отделяются друг от друга знаком “,” для конъюнкции и “;” для дизъюнкции. Используя комбинации конъюнкции и дизъюнкции можно ставить системе вопросы различной сложности.

Мы можем задавать Прологу такие же вопросы, которые мы могли бы задать вам об этих отношениях. Основываясь на известных, заданных ранее фактах и правилах, вы можете ответить на вопросы об этих отношениях, в точности так же это может сделать Пролог.  На естественном языке мы спрашиваем: "Билл любит цветы?". По правилам Пролога мы спрашиваем:

любит(билл, цветы).

Получив такой запрос, Пролог мог бы ответить:

yes (да)

потому что Пролог имеет факт, подтверждающий, что это так. Немного изменив вопрос, мы могли бы спросить вас на естественном языке: "Что любит Билл?".

По правилам Пролога мы спрашиваем:

любит(билл, Что).

Заметим, что синтаксис Пролога не изменяется, когда вы задаете вопрос: этот запрос очень похож на факт. Впрочем, важно отметить, что второй объект "Что" начинается с большой буквы, тогда как первый объект "билл" – нет. Это происходит потому, что "Что" – переменная.

В Пролог переменные всегда начинаются с заглавной буквы или символа подчеркивания (_).

Получив запрос о том, что Билл любит, Пролог ответит:

Что=цветы

1 Solutions
Такой ответ получен так как Прологу известен соответствующий факт.

Так же в Прологе существует особый тип переменной – анонимная переменная, обозначаемая одним знаком подчеркивания. С ее помощью можно поставить, например такую цель: "Любой, кто любит цветы?". 

любит(_, цветы).

Для написания комментариев к программе в Пролог используется знак “%” для строчного комментария и комбинация знаков “/*текст комментария*/” для блока 

Программа на Пролог состоит из нескольких разделов и имеет следующую обобщенную структуру:

DOMAINS
/*определение типов данных*/

PREDICATES
/*определение предикатов*/

CLAUSES
/*определение фактов и правил*/

GOAL

/*определение целей*/.

TITLE Раздел доменов – в этом разделе объявляются любые нестандартные домены, используемые для аргументов ваших предикатов. Домены в Прологе – подобно типам данных на других языках программирования. Базисные стандартные домены Пролога – char, byte, short, ushort, word, integer, unsigned, long, ulong, dword, real, string и symbol. 
Раздел предикатов – объявляются предикаты и домены (типы) аргументов предикатов. Или другими словами в разделе predicates перечисляются все используемые вами предикаты (факты и правила) с описанием типов их аргументов. Имя предиката должно начинаться с символа (предпочтительно нижний регистр), сопровождаемого последовательностью символов, цифр, и символов подчеркивания, длиной до 250 символов. В именах предиката нельзя использовать пробел, знак "минус", звездочки, или наклонную вправо черту. Объявления Предиката имеют следующую форму:
PREDICATES

PredicateName (argument_type1, argument_type2, …)

Argument_type – являются или стандартными доменами или доменами, которые вы объявили в разделе доменов. Объявление домена аргумента и описание типа аргумента по сути одно и то же.

TITLE Раздел предложений (clauses) – размещены факты и правила, на основе которых Visual Prolog пытается удовлетворить цель программы.

TITLE Раздел  целей – в этом разделе задается цель (запрос) вашей программы.

Приведем пример поясняющий содержание перечисленных разделов. В программе сделаем следующее: создадим домен с именем age целочисленного типа; опишем предикат возраст и предикат профессия, каждый из которых имеет два аргумента; в разделе предложений напишем 4 факта; зададим составную цель с помощью которой можно узнать фамилии кондитеров и сколько им лет.

domains



%  объявили пользовательский домен
 age = integer

%  с именем age

predicates

 возраст(symbol, age)


% объявили предикаты

 профессия(symbol, symbol)
% возраст и профессия

clauses

 возраст(иванов, 25).

 возраст(петров, 40).

 профессия(иванов, кондитер).

 профессия(петров, строитель).

goal
% Узнаем фамилии кондитеров и сколько им лет

 профессия(Кто, кондитер),

 возраст(Кто, Сколько_лет).

На составленный таким образом запрос Пролог ответит буквально следующее:

Кто=иванов, Сколько_лет=25

1 Solution 

  

4. Порядок выполнения работы

1. Изучить интерфейс среды визуальной разработки Visual Prolog.

2. Написать и запустить программу:


goal
 write ("Привет студентам ИТ"), nl.
3. Написать и запустить программу про спорт. В окне нужно напеча​тать следующий текст:
Predicates

играет (symbol,symbol)

Clauses

играет ("Вася",футбол).

играет ("Петя",футбол).

играет ("Маша",баскетбол).

играет ("Ваня",дартс).

Goal

играет(Кто,футбол).

В данном примере мы написали несколько фактов о том, какими видами спорта увлекаются школьники. И хотим, чтобы программа показала, кто играет в футбол.

Если на экране появится надпись nondeterministic clause, как на рис. 7, то это значит, что в программе произошла ошибка.
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Рис. 7. Сообщение об ошибке

Это сообщение говорит о том что предикат играет является недетерминированным т.е. может порождать более одного решения. В нашем случае в футбол играют Вася и Петя. Детерминированные предикаты порождают только одно решение.

Устранить такую ошибку можно двумя способам:

1) Написать в разделе предикатов зарезервированное слово nondeterm перед описанием предиката например “nondeterm играет (symbol,symbol)”, это указывает Visual Prolog, что предикат играет недетерминированный; 
2) В настройках компилятора (рис. 4) установить переключатель Nondeterm. Это нужно для того, чтобы компилятор Visual Prolog принимал по умолчанию, что все определенные пользователем предикаты –  недетерминированные при этом зарезервированное слово nondeterm можно не писать.
4. Составить программу “Телефонный справочник”, в которой будут содержаться данные о владельце (фамилия или имя) и номер телефона (если он есть). 
Составить простые запросы, с помощью которых выяснить: 

· номер телефона по фамилии (имени);

· владельца имеющего определенный номер телефона.

Составить составные запросы, с помощью которых выясним:

· фамилии тех, кто имеет телефон и их номер;

· фамилии тех, у кого номера одинаковые номера телефонов;

· фамилии тех, у кого нет телефона;

· фамилии тех, кто имеет два номера телефона.

В программе указать разделы: predicates, clauses, goal. Цели (запросы) задавать поочередно в разделе goal.

5. Составить программу “Организация турнира по теннису”, которая содержит сведения об именах и возрасте игроков. Каждая пара игроков одного возраста должна провести между собой две игры. Задача программы – составить список игр турнира, используя для этого составные запросы.

5. Контрольные вопросы

1. Из каких основных разделов состоит пролог-программа?

2. В чем разница между фактами и правилами?

3. Что такое составная цель и как она пишется?

4. Какое имя может иметь переменная в Пролог-программе?

5. Что такое "факт" в Пролог-программе?

6. Что такое "правило" в Пролог-программе?

7. Из каких частей состоит правило в Пролог-программе?

8. Сколько переменных можно использовать в разделе GOAL при тестировании программы утилитой Test-Goal?
9. Можно ли использовать русские буквы при написании имени переменной?
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