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CAPITOLO 1

Introduzione

1.1. Creare un progetto con V.P.7.1

* Visual Prolog 7.1 Personal Edition Licensed to Torrero Giovanni
Buld Debug Goto Tools Wweb Window Help

Settings. ..

1 C\Documents and SettingsipapilDocumentiivisual Prolog &
2 CDocuments and SettingsipapilDocurmentiivisual Pralog &
3 CDocuments and SettingsipapilDocurmentilvisual Pralog &
4 Z:\Documents and SettingsipapitDocumentiiisual Prolog &
5 Z:\Documents and Settings\papilDocumentiiisual Prolog &

F1GUuraA 1.1.1. Project-New

Lanciando V.P.7.1 e scegliendo come in figura (1.1.1) di pagina [5| si

inizia un nuovo progetto. Successivamente a tale scelta comparira la finestra di dialogo
rappresentata in figura (L.1.2) di pagina [6}
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6 1. INTRODUZIONE

Project Settings

General l Directnries] Build Dptinns] Werzion Infu:urmatiu:un] File Templatez | Run Options

Project Mame;  |Progettal

Ul Strategy: |Elbiect-curiented GUI [pfcgui] ﬂ
Target Type: | Exe j
Baze Directony: |E:'\D ocuments and Settings\papitDocumentivizual Prolog 6 Examplezh\guiDemo Browsze. ..

Sub-Directony: Pragettal

F, I Cancel Help

FI1GURA 1.1.2. Project Settings

CEX

[+ [m] $(Pralir]Lib
B Taskiwindow
b main. pack

Ficura 1.1.3. Albero del progetto

E sufficiente riempire la scheda lasciando le altre schede invariate, scegliendo
si ottiene la finestra di dialogo di figura (1.1.3)) di pagina |§| In questa figura si

vede la struttura ad albero del progetto, il quale é gia una applicazione completa anche
se non fa nulla, la si pud compilare ed eseguire. Per compilare una applicazione si fa la

scelta indicata nella figura (1.1.4) di pagina il progetto viene compilato e il risultato
¢ il file eseguibile Progettol.exe che nel nostro caso si trova nella directory

C:\Documents and Settings\papi\Documenti\Visual Prolog 6 Examples\guiDemo\Progettol
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La scelta di questa directory la si fa inizialmente con la scheda di figura (1.1.2)) di
pagina [f] quando si sceglie la directory del progetto stesso.

* Progetto1.prjé - Visual Prolog 7.1 Personal Edition Licensed to Torrero G
Web

0[N Debug Goto Resource  Tools

Compile Chrl4+F7
Build Ckrl4+5hift+B
Febuild All Chrl+Al+Shift+B
Stop Building  Chrl4+EBreak
Execute ChrHFS

Fun in Window  AlE+FS

Insert  Project

Purchase File Edit  Wiew

O=H8 < < % hh

FI1GURrA 1.1.4. Build

Andando nella directory anzidetta e facendo doppio click su Progettol.exe viene eseguita
la nostra applicazione la quale produce la finestra riportata nella figura di pagina
@

Progettol

File Edit '-.-'-.-'ilju:lujw Help

Messages

FIGURA 1.1.5. Esecuzione del programma

L'applicazione non fa nulla, vediamo come & possibile darle un contenuto.
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1.2. Creare forms

Una form & una finestra alla quale si possono aggiungere dei controlli. Per creare una
nuova form bisogna seguire i passi indicati nella figura di pagina

* Progetto1.prj6 - Visual Prolog 7.1 Personal Eq
Edit Build Debuc

View  Inserk

Purchase Bl Project

Mt in e ge... Zhrl+M E
Mew in Existing Package... CHrH-AlE+HN |
add... ZhrH-ShifE+8

Qpen. .. Chel4+0

Create Project Item

Package M ame: In:nggett-:n
Llass % Mew Package

Interface Parent Direchary |$[PTDD"]

™ Existing Package Ibinar}'.pack [${Prolir)p

= Public
" Private

[X| * oggetto

e
=
=

SHNS

" Properties

IFl:nrm: oggetto ;I
oggeto 3
= | =
Y a0 1
" bl ico b (8];8 Cancel Help

Froperties I Events I

Fi1GURA 1.2.1. Creare form

Nella finestra di dialogo | Create Project Item |, dopo aver riempito la casella

scegliere il pulsante | Create |
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Se, dopo aver fatto quanto sopra, provate ad eseguire il programma vi accorgerete
che non & possibile visualizzare la form appena creata. Bisogna collegare I'esecuzione
della form ad uno degli eventi del mouse. Nel menu dell’applicazione vorremmo

che la voce fosse collegata all'apertura di questa form. Andiamo sulla finestra

Progettol.prj6 |dove si trova il diagramma ad albero del progetto e facciamo le scelte

indicate nella figura ((1.2.2)) di paginaEl, comparira la finestra di dialogo di figura (1.2.3)
pagina [9

* Progetto1.prj6 (C:\Documents and Sett

Progettol
+ $[ProDir)
- Taskwindow

+-[1 Toolbars

AboutDialog.cl

AboutDialog.dig
AboutDialog.i
AboutDialog.pro
T azkMindow.cl
T azkMindow.i
T askiwindow. pack,
tazkywindow. ph
T azkMwWindow. pro
T askMWindow. win
E T askMernu.mnu
[ Projectlcon.ico

T 2 s s L

FI1GURA 1.2.2. Aprire un form

* TaskMenu
ohBEbB ¢ T

Constant Prefis: |i|:|_file

[tern Congtant; |i|:|_file j
Help Constant: |id help j
Accelerator

. [ Checked
| = =T CA e

+ iFile
+-- &Edit%

+ &Help

FIGURA 1.2.3. Aprire un form
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Scegliamo| &File - &New |, la finestra diventera quella riportata in figura
(1.2.4)) di pagina Come si vede la casella | Disabled | & selezionata, fare click sul

segno di spunta per annullare la selezione .

" TaskMenu

oDooB &8 T
Constant Prefis: |iu:|_file_new
Itern Congtant: |i,j_ﬁ|e_new j
Help Canstant: [ help ~|
Acoeleratar ~ Checked
. ecke
F7 - [ Shift [ Ctrl [ Al ¥ Disabled
= E &File o
Bl tMew\F?
B t0pentiF
Bl tSaveuF2
By Save bas. B
[ e ——
E E fxit W

FIGURA 1.2.4. Aprire un form

Dopo aver fatto quanto detto sopra ritorniamo sul diagramma ad albero del progetto
come in figura (T.2.5)) di pagina [T11] e facciamo click con il tasto destro del mouse su
’ TaskWindow.win ‘compare una finestra pop-up come in figura (1.2.6)) di pagina .
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* Progetto1.prj6 (C:\Documents and Settings

= Progettol
+ $[ProDir]
—-[C Taskwindow

+

[ Toolbars
AboutDialog.cl
AboutDialog.dig
AboutDialog.i
AboutDialog. pro

T azkMfindow. cl

T azkMindow.i

T azk wfindow. pack,
tazkhwindaw. ph

T = P s L

E T askMeru.mmu
[ Projectlcon.ico

rnair.cl

FIGURA 1.2.5. Task menu win

" Progetto1.prj6 (C:\Documents and Settings\y

Progettal

o (5]
5.3

+

G

$[Pralrir]

T azkMWindow

[ Toolbars
AhoutDialog.cl
AboutDialag.dlg
AboutDialog.
AboutDialog. pro

T azkMindow. ol

T azkMindowi

T azkindow. pack,
taskiindow, ph

T askMindow. pro
azkiwfindow. win
E TaskMenu.mnu
3 Projecti conico
rnair.cl

main. pack.

mair. ph

main. pro
resourceldentifiers.i

—
ful)

0 5 5

Edit

Aktributes., ..
Delete

Code Expert..,
File Pruperties.%

Ficura 1.2.6. Code Expert

11



12 1. INTRODUZIONE

Scegliamo la voce | CodeExpert | ed apriremo la finestra di dialogo riportata in figura

(1.2.7) di pagina [12[, scegliamo [ Id_file_new | e facciamo click sul pulsante

posto in basso a destra nella finestra, la finestra di dialogo diventera quella riportata in

figura (L.2.8) di pagina[13].

Dialog and Window Expert [TaskWindow)

Showe & al ¢ Handled ¢ Unhandled Help
-2 Wirdow
=23 Menu
- B TaskMenu
=7 id_file
id_file_mnew
@ id_file_open
@ id_file_zave

@ id_file_zave_az
wf id_file_exit - orFileExit
+-[7 id_edit
+-[27 id_help
+-[23 Scrolbar
(23 Contal
+- [ Key
+- [0 Mouse

+-[21 Mizcelaneous

lid_file_rew Add

|u:nnFiIeN 2

:

Ficura 1.2.7. Code expert
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Dialog and Window Expert (TaskWindow)

Show: & Al 7 Handled T Unhandled Help
-1 Window
—-{Z3 Menu
- By TaskMenu
-7 id_file
id_file_rews -> onFileMew
& id_file_open
& id_file_zave

& id_fle_zave_as
o/ id_file_exit -» onFileExit
+-[7 id_edit
+-[27 id_help
+-[21 Scrolbar
(23 Contral
[ Key
£ Mouse
=

¥
¥
+ Mizcelaneouz

|iu:|_fi|e_new Delete

|-:nnFiIeN et Set

FiGUrA 1.2.8. Code Expert

Fate doppio click sulla parte evidenziata della figura ([1.2.8]) di pagina e verra visu-
alizzata la finestra TaskWindow.pro che contiene il codice Prolog relativo alla gestione

dell'evento considerato (figura (1.2.9)) di pagina[14]).
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" TaskWindow. pro (TaskWindow\) |Z||E|[Z|
57:34 Insert Indent L

clauses
onsizeChanged{_):-
vpiToolbar:iresize{getVPIWindow( ),

predicates
anFileMew : window;:menultemListener.
clauses

onFileMew( Source, MenuTag).

% This code is maintained automatically, do not update it manually, 22:51:40-1!
predicates B
generatedInitialize © ().
clauses
generatedInitialize():-

setText!"Progettal”],
srtMeraratinnititlehar Telnsehotani . marimizeb tband 1 mminirmizebnttond 1T

£ [ ¥
S —
FiGura 1.2.9. Frammento di codice
Cancellate il codice evidenziato e sostituitelo con questo:
onFileNew (W, _MenuTag) :— X= oggetto::new (W), X:show().

Compilate ed eseguite, noterete che facendo click su compare la finestra

della form oggetto.

1.3. Eventi

Sulla barra del meni scegliete ’ View ‘ —>’ Project Window ‘ comparira una finestra

dentro la quale scegliete | Oggetto.frm | ed arriverete a quanto illustrato nella figura
(1.3.1) di pagina[15]
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" oggetto

* Properties

Fuarm: oggetto -

HS crollListener ~

MouzeD blListerer B

M ouzel ownliztener ohkd ouzel) own |

Mouzet ovelistener % b

b ouzel) pListener A Cancel

Froperties  Events I

FIGURA 1.3.1. Progettare un form

Nella finestra| Properties |scegliete] Event | — MouseDownListener |—| onMouseDown |,
fate doppio click su | MouseDownListener |ed apparira la finestra ([1.3.2)) di pagina

* oggetto. pro (S(ProDir)oggettol)

31:61 Insert Indent L

newl(Parent):-
formiindow:new(Parent],
qeneratedInitializel],

predicates
anMouseCown ¢ drawWindow: :mouseDaownListener,
clauses

onMouseDownl Source, Point, ShiftControlalt, Button).

% This code is maintained automatically, do not update it manually, 19:36:59-25.¢
facts

ak_ctl  button,

cancel_ctl : button,

help_ctl : button.

| £

FIGURA 1.3.2. Evento del mouse

Sostituite la parte di codice evidenziato con il seguente:

clauses
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onMouseDown (S, Point, _ShiftControlAlt, _Button) :-
W= S:getVPIWindow (), Point= pnt (X, Y), vpi::drawText (W, X, Y, "Hello, Worl«

Compilate ed eseguite, ogni volta che fate click nella finestra | Oggetto | comparira la
scritta Hello, world! .

[l metodo scelto per scrivere Hello world non & molto ortodosso. Se fate click nella form
in punti vicini tra loro vi accorgerete che le scritte si sovrappongono. Una procedura
migliore consiste nel cancellare una regione rettangolare attorno al punto nel quale si &
fatto click e scrivere in detta regione Hello, world. L'ascoltatore MouseDownListener,
della form oggetto, & in grado di rilevare |'abbassamento del tasto destro del mouse e di
lanciare la procedura OnMouseDown. Rifate il progetto precedente portandolo fino al
punto in cui dovete riscrivere la procedura OnMouseDown a pagina |16l a questo punto
la procedura OnMouseDown, in oggetto.pro, sostituitela con questa:

class facts

mousePoint:pnt := pnt (-1, -1).
predicates
onMouseDown : drawWindow::mouseDownListener.
clauses
onMouseDown (_S, Point, _ShiftControlAlt, _Button) :-—
mousePoint := Point,

Point= pnt (X, Y),
R= rct (X-8, Y-8, X+60, Y+8),
invalidate (R) .

Il codice precedente non & ancora del tutto comprensibile, ma si intuisce che si parla
di un rettangolo legato al punto in cui é stato fatto click con il mouse e che questo
rettangolo viene invalidato. Invalidare un rettangolo significa cancellarlo ed emettere
un evento del tipo onPaint, questo evento ha |'ascoltatore PaintResponder nella form
Oggetto. Ricevuto |'evento |'ascoltatore attiva la procedura onPaint la quale ridisegna

il rettangolo . Quindi andate sul menu e scegliete

] View ‘ —>] Project Window \ nella finestra di dialogo che compare scegliete | oggetto
—| oggetto.frm |, compariranno le quattro finestre di dialogo relative alla form scelta,
nella finestra scegliete la scheda e dentro questa scheda andate a

cercare] PaintResponder \ed attivate la corrispondente procedura onPaint, fate doppio

click come indicato nella figura (1.3.3) di pagina
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" oggetto X

(8] 4 Cancel | Help |

* Properties

W5crolllistener
CharResponder

ErazeB ackgroundR ezponder
F.eyl ownB ezponder
F.eylpRezponder

B
Activatelistener

Deactivatelistener :
[ TV EE— R

Froperties Evemgl

Form: oggetto ;I
”

Doppio c

Ficura 1.3.3. Paint

Otteniamo il seguente frammento di codice nella finestra | oggetto.pro

predicates

onPaint : drawWindow::paintResponder.
clauses

onPaint (_Source, _Rectangle, _GDIObiject).

Questa parte va modificata nel modo seguente:

predicates

onPaint : drawWindow: :paintResponder.
clauses
onPaint (_Source, _Rectangle, GDIObject)
if pnt (X, Y)= mousePoint, X>0
then
mousePoint := pnt (-1, -1),
GDIObject:drawText (pnt (X, Y), "Hello, World!",
else succeed() end if.

Compilate ed eseguite, quando fate click nella finestra | oggetto | comparira la scritta
Hello, world senza sovrapporsi alle altre.

-1)
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1.4. P.L.E. - Program Inference Engine

Andate al seguente URL: http://www.visual-prolog.com/|nella sezione NEwW
AND UPDATED EXAMPLES troverete un link che vi consente di scaricare il file pie.zip.
Estraete i file in una directory, lanciate Visual Prolog 7.1, caricate il progetto PIE.prj6,
compilate e nella directory Exe del progetto troverete |'applicazione PIE.exe, lanciatela
ed otterrete la finestra di figura [1.4.1) di pagina

File Edit Enoime  Window: Help

¥ b

':- = C:AProgrammitVisual Prolog 7.1\pie\pie\Exe\FILEO.PRD
Insert

Scrivere qui le
clausole del
programma

Feady

I1ze OnlineHelp to see descrptions ...

To load example files chooze FilghConzult menu entmy

Type your predicate callz here like

wiite["Hello warld!™). <- Set Caret here and press Enter

Reconzsulked from: C:AProgrammitiizual Prolog 7.1 piehpetExe'FILED.PRO

Modified

Ready Stack: 4600 Heap: 1524288

FicUrRA 1.4.1. L'applicazione PIE.exe

Nell'apposita finestra indicata nella figura scriviamo le seguenti clausole

father ("Bill", "John") .
father ("Pam", "Bil11l") :

father (Person, Father),

1
2
3
4 grandfather (Person, Grandfather) :-—
5
6 father (Father,Person) .


http://www.visual-prolog.com/
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Queste clausole vanno lette nel seguente modo:

e John ¢é il padre di Bill

e Bill ¢ il padre di Pam

e GrandFather ¢ il nonno di Person se
— Father ¢é padre di Person, e
— GrandFather ¢ il padre di Father.

Le prime due clausole vengono anche chiamate fatti, mentre la terza viene chiamata
regola . Le regole sono caratterizzate dal fatto che nel loro corpo & presente il simbolo
IZ] che sta la posto della parola se. | fatti, dal punto di vista matematico, esprimono
una relazione, nel nostro caso "essere padre di”, queste relazioni vengono anche chiamate
predicati, le regole ci dicono che un fatto & vero se sono contemporaneamente veri alcuni
altri fatti. Una regola & composta da due parti, come & illustrato nella figura di
pagina[19] dalla testa, la parte che precede il simbolo :-, e dal corpo, la parte che segue

lo stesso simbolo.

{grandFatherl{Peon, GrandFather}}:—
father(Person, Father),
{ father(Father, GrandFather). }

FIGURA 1.4.2. Regole

| fatti possono considerarsi regole prive di corpo. Il fatto che costituisce la testa & vero
se sono veri tutti i fatti che formano il corpo. L'insieme di tutte le regole forma una
teoria oppure una base di conoscenze . Osserviamo che gli argomenti dei fatti sono
scritti in modo diverso, in father("Bill”," John") sono racchiusi tra apici, mentre in

grandFather(Person, GrandFather) :—
father (Person, Father),
father(Father, GrandFather).

gli argomenti non sono racchiusi tra apici ed iniziano tutti con una lettera maiuscola. Gli
argomenti che sono racchiusi tra apici, oppure che iniziano con una lettera minuscola
sono argomenti legati , "BILL" non & una persona indeterminata, & un indicatore di
qualche cosa di fisso di determinato, mentre invece gli argomenti che non sono racchiusi
tra apici e iniziano con una lettera maiuscola non sono legati, non rappresentano qualche
cosa di fisso, ma il loro valore pud variare, a stabilirlo & il meccanismo di ricerca del

Prolog, per capirlo dobbiamo introdurre il concetto di goal.

Andiamo nella finestra di figura (1.4.1)) di pagina I nella quale abbiamo gia scritto la

teoria sopra riportata, facciamo click sulla icona | Reconsult | come indicato nella figura

di pagina [20| portiamoci nella finestra e scriviamo il seguente goal:

father (" Bill","John")
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premiamo Ok , nella finestra dialog comparira quanto riportato nella figura di

pagina [20]

wat PIE
File Edt Engine ‘Window Help

- C\Programmi\Visual Prolog 7.1\p.. oieeea
71 Insert
father ("Eill'", "John™") .
father ("Pam™, "bill") .
grandFather (Person, GrandFather) :-
father (Person; Father),
father (Father, GrandFather).

#== Dialog

Recansulted fram: C:A\Pragrarmmityizual Prolag 7.1 %pighpistExe\FILED.PRO
father"Bill'","Jahn'].

True e —_— \19

1 Solution B N

L g

Ready Stack: 2348 Heap:

524288

FicuraA 1.4.3. Esempio
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Mediante |'uso di PIE cerchiamo di spiegare come il Prolog cerchi di soddisfare i goal
che gli vengono proposti. A tale scopo utilizziamo una teoria piu elaborata:

punto("A").
punto("B")
punto("C")
punto("D")
punto("E")
retta(a).
retta(b).
retta(c).
retta(d).

appartiene(
appartiene(
appartiene(
appartiene(
appartiene(
appartiene(
appartiene(

, IIBII
, IIBII
, IIEII
IIEII
IICII
IIDII

i
i
1
1

incidenti(X,Y) :—

retta (X),

retta(Y),
appartiene (X,P),
appartiene(Y,P).

parallele (X,Y) :—

retta (X),

retta (Y)
not(incidenti(X,Y)).

allineati(X,Y,2)

(
punto (X),
retta (A),

appartiene (A,X),

)
)
).
"D").
)
)
)

punto(Y),

CAPITOLO 2

Il Prolog

2.1. Goal

punto(Z),

21



22 2. IL PROLOG

33 appartiene(AY),
34 appartiene (A,Z).

Riportiamo questo listato su PIE e, nella finestra Dialog scriviamo il seguente goal:

| appartiene(a,X). |

ed otteniamo i risultati riportati in figura[2.1.1

File Edit Engine “Window Help

.

<+ C:\Programmi\Visual Prolog 7.1\pie\pie\EXFs... [ [O1[[X|

3112 Insert Indent i~
punto (LA™ . - — - =
punto ("TE") . #as Dialog [L [E|E]
punto (e appartiene]a.).
punto ("D . W =F
punto ("E™) . H=E

®=C
NEEREAL 3 Solutions
rettallh) .
rettalc) . o100
retta(d). — e E il
Ready Stack: 7312 [Heap: 24E2176

Ficura 2.1.1.

Quando viene lanciato un goal il Prolog parte dall'inizio della base delle conoscenze e,
muovendosi dall'alto verso il basso, cerca un predicato che coincida con il predicato della
testa del goal. Nel nostro caso abbiamo lanciato il goal appartiene(a,X)., il predicato
da cercare & appartiene , partendo dall'alto della teoria e muovendosi verso il basso il
primo predicato di quel tipo che si incontra é quello indicato in rosso:

punto("A").
punto("B").

(

(
punto("C").
punto("D").

(

)
)
)
)

punto("E").



2.1. GOAL

—appartiene(a,"B").
appartiene(c,"B").
appartiene(a,"E").
appartiene(d,"D").
appartiene(b,"E").
(a,"c").
appartiene(b,"D").

appartiene

23

Il predicato appartiene(a,”B"). differisce dal goal appartiene(a,X). soltanto per la vari-

abile X la quale, essendo variabile, pud benissimo legarsi al valore costante "B,

legandosi

in questo modo il goal resta perfettamente sovrapponibile alla clausoleﬂ della teoria. Il
goal resta cosi soddisfatto e il Prolog ne da notizia avvertendo che X si & legata a "B".
La teoria potrebbe essere in grado di soddisfare il goal anche in altri modi, allora la
variabile X viene slegata dal valore "B" e la ricerca riprende dall’alto in basso partendo
dalla clausola successiva a quella gia considerata. La prima clausola che si incontra é

quella riportata in rosso:
punto("A").
punto("B").
punto("C")
punto("D").
("E")

punto

retta(d).
appartiene(a,"B").
—appartiene(c,"B").
appartiene(a,"E").
appartiene(d,"D").
appartiene(b,"E").
appartiene(a,"C").
appartiene(b,"D").

questa volta, per ottenere la perfetta sovrapponibilita bisognerebbe legare a a ¢, ma a
non € una variabile , & gia legata a un preciso valore, vale appunto a, quindi questo

tentativo fallisce. Si passa alla successiva clausola, quella indicata in rosso:

punto("A").
punto("B").
punto("C").

LI termine clausola & usato, in generale, come sinonimo di fatto o di regola
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punto("D").

(
punto("E").
retta(a).
retta(b).
retta(c).
retta(d).
appartiene(a,"B").
appartiene(c,"B").
—appartiene(a,"E").
appartiene(d,"D").
appartiene(b,"E").
appartiene(a,"C").
appartiene(b,"D").

Questa clausola soddisfa il goal legando X a "E”, viene data notizia di questo e si
prosegue nella ricerca di nuove soluzioni, ne viene ancora trovata una terza dove X
viene legata a "C”. Quando il Prolog ha percorso tutta la teoria il processo ha termine.

Vediamo che cosa succede quando il goal richiede I'intervento di clausole pit comp-

lesse.Poniamo il seguente goal| incidenti(a,d).

incidenti(a,d). — 7 \\\\\\\
incidenti(X,Y) \‘ \ ] —
a=X e d=Y retta(d). appartiene(a,P). appartiene(d,"B").
l appartiene(a,"B").
retta(a) retta(d). pP="B"

L

Lsoddisfatto Lsoddisfatto
F1GURA 2.1.2. Diagramma

soddisfatto

Il Prolog comincia a cercare nella base delle conoscenze un clausola che cominci con il
predicato incidenti e trova la seguente clausola:

incidenti (X,Y) :—
retta(X), retta(Y),
appartiene (X,P),
appartiene(Y,P).
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Come riportato nella figura [2.1.2 nella pagina precedente] le variabili X e Y vengono
legate rispettivamente alle costanti a e d , po, procedendo verso destra viene assunto
il sottogoal retta(a) che & immediatamente soddisfatta dalla clausola omonima della
teoria, successivamente, il Prolog, assume come sottogoal retta(d)., anch'esso imme-
diatamente soddisfatto. Si passa poi al sottogoal appartiene(a,P)., scorrendo la teoria
verso il basso si incontra la clausola appartiene(a,”B”). che si sovrappone esattamente
al nostro attuale sottogoal a patto di legare la variabile P con la costante "B”, da ultimo
viene assunto come sottogoal appartiene(d,"'B")., il Prolog, sempre partendo dall’alto
della teoria verso il basso cerca un clausola da sovrapporre al sottogoal, ma non la
trova, questo sottogaol fallisce. A questo punto il Prolog utilizza una tecnica chiamata
backtracking[1, a pagina 86 ], ripercorre a ritroso il cammino compiuto fino ad in-
contrare |'ultima assegnazione di valore fatta a una variabile, cioé fino a raggiungere il
punto in cui I'ultima variabile & stata legata, come ¢ indicato nella figura[2.1.3|

incidenti(a,d). //// T
incidenti(X,Y . \
a=Xe ((1=Y) appartiene(a,P). appartiene(d,"B").

5

appartiene(a,"B").
retta(a) retta(d). P*"

L

soddisfatto

Ficura 2.1.3. Diagramma 2

A questo punto si tenta di soddisfare il sottogoal appartiene(a,P). non partendo dal-
I'inizio delle teoria, ma subito dopo alla clausola gia utilizzata appartiene(a,”B”). proce-
dendo come ¢ indicato nella figura: [2.1.4 nella pagina successiva|

A

FALLISCE

soddisfatto soddisfatto
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incidenti(a,d). — ”\\\,,\\\
— ~ 77‘7\;\\\ \
incidenti(X,Y) T \ . _
a=Xe d=Y retta(d). appartiene(a,P). appartiene(d,"E").
l appartiene(a,"E").
retta(a) retta(d). pPErEn

Lsoddisfatto Lsoddisfatto \—soddisfatto

Ficura 2.1.4. Diagramma 3

La variabile P viene legata alla costante "E”, ma il tentativo di unificare appartiene(d,"E").
a qualche clausola della teoria fallisce. Vi é quindi un secondo backtracking come il
precedente ed un successivo terzo tentativo, durante il quale P viene legata a "C", ma
I'unificazione di appartiene(d,”C"). fallisce. A questo punto non & pit possibile effettuare
un backtracking come il precedente perché le clausole del tipo appartiene(a,....). sono
finite, il backtracking deve risalire alla precedente clausola che ha legato le variabili X
e 'Y, come ¢ indicato in figura [2.1.5

incidenti(a,d). — e
— T \
incidenti(X,Y) o \ ,
a=X ‘d=y retta(d). appartiene(a,P). appartiene(d,"C").
J’ appartiene(a,"C"). FALLISCE
backtracking | retta(a) retta(d). p="C"
Lsoddisfatto Lsoddisfatto \—soddisfatto

Ficura 2.1.5. Diagramma 4

Le variabili X e Y vengono slegate ed il Prolog cerca una clausola avente il predicato
incidenti(...... ). successiva a quella gia utilizzata, ma non la trova, di conseguenza il
goal da noi proposto fallisce, il Prolog ne da notizia come indicati in figura.
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File  Edit Engine ‘Window Help

DowB o~ xhbfxsna ?

20:1 Insert
appartiene (b, "E™"] .
appartiene (a, "C™) .
appart:.LenE (b, "D . ".,.u Bislog |- ||D
appartiene (b, "4L™) . = —ae
Reconzulted from: C:\Programmisizual Prolog 7.1 YpietpiehEXE \geometnia. pro
incidentifa,d].

incidenti (X, 7] - Mo solutions

recta(X) , retta(¥) ]
appartiene (X, P] .,
appartiene (Y, FP].

£ |!!_|_|

parallele (X, ¥)] -
retta ()., retta(¥Y).,
not (incidenti (X, Y1) .

allineati (¥,¥, 2]
retta(l),

FiGura 2.1.6.

2.2. Errori logici

Il programma da noi scritto vorrebbe simulare i tipici oggetti della geometria euclidea,
quindi ci aspettiamo che si comportino come effettivamente si comportano gli oggetti
di detta teoria. Ad esempio ci aspettiamo che alla domanda incidenti(a,a). il Prolog
risponda False, invece guardate cid che succede, figura
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2 PIE
File Edit Engine Window Help

De LB o %hRt

‘\Programmi\Visual Prn.lng 7. 1\pie\pie\EXE\geometria. pro | - ”El[z

28:24 Insert Indent L

incidenti(X,¥) -
rettal(i], retta(¥), i e e
appartiens (X, P, == Dialog rL”E”E'

appartiene (T, F]. Reconzulted from: C:AProgrammitizual Prolog 7.1 \pietpighExE

incidentila.a).
parallele (X,¥) - Tiue .
rettal(X), rettai¥), 1 Solution

not(incidenti (X,¥))1, 1.

allineati(X,¥,Z) :-—
punto (X)), punto(¥), puntolZ),
not [E=2Z) , noc(¥=2), not[EZ=Y) .,
rectall] ,
appartiene (i, X,
appartiene (L, T,
appartiene (i, Z) .

[
W

A

Ficura 2.2.1.

Rileggendo la regola :

incidenti(X,Y):—
retta (X), retta(Y),
appartiene (X,P),
appartiene(Y,P).

coi accorgiamo che, per il programma, due rette sono incidenti se hanno un punto in
comune, e non come vorrebbe la definizione classica "due rette sono incidenti se hanno
un punto e un solo punto in comune”, ma anche se migliorassimo il programma togliendo
questa incongruenza le cose non andrebbero bene. Infatti nella geometria euclidea ci
sono infiniti punti e infinite rette, nel nostro modello possiamo dichiarare solo un mero
finito di rette e di punti, potrebbe quindi succedere che una retta una sola volta come
argomento di una clausola di tipo appartiene(.....), e quindi risulterebbe incidente con
se stessa.

Tutto questo per segnalare che il Prolog non puo garantire la coerenza logica dei modelli
che vogliamo rappresentare nei nostri programmi, questa responsabilita é lasciata tutta
al programmatore che scrive il programma.
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2.3. Il CUT

Osserviamo il comportamento del seguente goal, figura [2.3.1]

File Edit Engne Window Help

=T = :

28:22
incidenti (X,¥) -

retta(X) , retcta(¥),
appartiene (X, P] .,
appartiene (¥, P].

Insert

E

parallele (3, ¥] :- Feconsulted from: C:YProgrammitiizual Prolog 7.1%pie\pis\EXE \geometria.|

rEttE}iX].; rEFtaiY]; allineatil=7 Z].
not (incidenti (X, ¥1) . m=b =0 2=E
He=hY=E2=0
allineati(X,Y,Z) :- i:gkgg:g
punto (i), punto(¥), puntoii) . ¥=CY=B.Z=E
not (¥=2), not (¥=Z), not(X=¥), | X=C.¥=E.Z2=B
rettall), H=DY=A5=E
appartiene (i, ), #=D.Y=E Z=A
appartiene (4,7, §:E$:g§:E
appartiene (i, Z). ok L F L
®n=EY=D02=A
12 Solutions i
i ]

Ficura 2.3.1. Il CUT

Il Prolog elenca tutte le possibili terne di punti allineati. In realta la stesa terna viene
ripetuta piu volte, della stessa terna vengono date tutte le possibili permutazioni. In
effetti, per come avviene il backtracking la terna ADE ¢ diversa dalla terna DEA.

Proviamo ad aggiungere al programma il predicato predefinito| cut | rappresentato dal
punto esclamativo m nella posizione indicata nella figura |2.3.2 nella pagina seguente|
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20:1 Insert
incidenti (X, ¥) -
recttal(X), reccal¥) ,
appartiene (X, P, fulted Frarm: E:'xF'ru:ngrammi'ﬂ:"iSI.i

appartiens (¥, P] . allineatii=.w Z].
me=h=0,2=E

allineati (5
punto (), !, puntol(¥), punto(z),
not (¥=2)1, not(¥=Z), not(X=Y),
retta (L),
appartiene (L, X) ,
appartiene (L, ¥) ,

appartiene [L, 2} .

[Reachy |Stack: [2312 Heap: 5%

Ficura 2.3.2. Il CUT

Immaginiamo che il Prolog realizzi il suo funzionamento tramite un folletto il quale
svolazza sulle clausole del programma, ma seguendo sempre la stessa logica: parte
sempre dall'inizio del programma e si muove verso destra e poi verso il basso. Il Prolog
consegna al folletto il goal, questi, partendo dell’alto cerca una clausola la cui testa si
possa unificare con la testa del goal. Trovata la clausola che va bene si muove verso
destra ed unifica eventualmente delle variabili e magari incontra un sottogoal. Si segna
la posizione del sottogoal, abbandono momentaneamente il goal principale ed assume
come nuovo goal il sottogoal incontrato. Ripartendo dall’inizio cerca di soddisfare, con
la stessa logica, questo nuovo goal, se non ci riesce tutto fallisce, se ci riesce riprende il
vecchio goal e precede prima a destra fino a quando non ha soddisfatto tutti i sottogoal
incontrati. Se non riesce a soddisfare tutti i sottogoal allora avviene il backtracking, cioé
il folletto torna indietro, muovendosi verso sinistra, fino al punto in cui ha legato I'ultima
variabile incontrata, la slega e riprende il cammino cercando di soddisfare il sottogaol
che aveva legato la variabile come indicato nella sezione 2.1 nella pagina 21|. Il CUT
& una clausola strana, ha sempre successo, per il folletto ¢ come una valvola che lo
lascia passare solo in una direzione, da sinistra verso destra, non pud piu riattraversarlo
per fare il backtracking, inoltre tutte le variabili legate tra la testa della clausola e al
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momento dell’attraversamento vengono congelate e non possono pili essere slegate,
quindi se per per il successo del goal attuale fosse necessario un backtracking su queste
variabili il goal attuale fallirebbe.

I CUT ha un comportamento che dipende dall'ordine con cui sono state scritte le
clausole. Proviamo a cambiare il loro ordine e riproporre lo stesso goal della figura[2.3.2

ecco che cosa succede (vedi figura [2.3.3)

Precedente
pezzo di

programma
punto(“A”).
punto(“B”)

punto(“CD))’f///
punto(*
File Edit Engin punto(“E” g
0 = retta@).
retta(b)/
retta(c). y
10:8

punto ("E™) .
punto ("D7) . e Dialog
punto (o). Reconsulted from: C:\Programmityisual Prolog 7.1%p
punto ("E™) . allineatif< v Z).
puntDi"A"]. K=E..'TI=D..2=.":".

#=E.v=C.Z2=B

®=Ev=BZ=C
rectta(d) . W=E.¥=AZ=D
retta(c) . 4 Salutions
rettaikhl .
rettaia)l . s [
appartiene (a, "BE") . \
sppartiene (c, "BT) . Precedente soluzione
appartiene (a, "E") . allineati(X,Y,2).
appartiene (d, "DI™) . X=A, Y =D
appartiens (b, "E™") . X=A’_Y=E'Z=

_ 2 Solutions

appartiene (a, "C" .
Ready Stack: 2343 Heap: 52

Ficura 2.3.3.

Le soluzioni sono completamente diverse da quelle riportate nella figura[2.3.2 a fronte

La presenza del CUT fa in modo che le soluzioni dipendano dall’ordine con cui sono
scritte le clausole, mentre un programma senza CUT produce soluzioni che sono indipen-
denti, a parte |'ordine, dall'ordine delle clausole nel programma come si puo vedere nella
figura 2.3.4 nella pagina successival
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¢-Dialog, o=
R econsulted from: C:\Programmityisual Prolog 7.1 piebpie
allineatifz= v Z].

,_a_: C:\Programmi\Visual Prolog ... E]@I ril
26:8 Insert

appartiene (¥, P},

w=ENY=DZ=A ;

W_EY=[CF=F = appartiene (¥, F) .

 E =B 7=l Stesse soluzioni

X=E:Y=.¢.:2=D delca!tstoprececzlt_iente parallele(¥,¥) -

iigiiigi? scrld?\;:rg; e retta (X)), rettal¥),
x:E’Y—_E'E—_B not (incidenti (X, 7))
%=C.¥=B.Z=E

w»=B,%=E.Z2=C allineaci (X, Y, .

H=BY=CZ=E punto (), puntoi¥), puntoif),
iﬁ*?%?% not (¥=%), not(Y=%Z), not(Z=Y),
12 Sl::util:unsf Lenhalld)

appartiene (i, X) ,
appartiene (L, ¥) ,
appartiene (i, Z) .

£/ >

|Ready 'Stack: 2348  Heap: |524288

FIiGura 2.3.4.



2.4. LE LISTE 33

2.4. Le Liste

La lista é una sequenza di oggetti racchiusi tra parentesi quadre. Ecco alcuni esempi
di liste:

Lista_1: [bianco,rosso,azzurro,celeste]

Lista_ 2: [1,112,2E32,3.5E-4]

Lista_3: ['Giorgio”,"Renata”,"Lucio”,"Ester’]
Esiste anche la lista vuota, quella che non contiene elementi, la si indica in questo modo
[]. Le liste hanno una loro struttura interna.

(2.4.1) bianco, rosso, azurro, celeste
—— ~
TESTA CODA

le liste sono formate da una testa, costituita dal primo elemento della lista e da una
coda formata dalla lista costituita dai rimante elementi della lista di partenza. La
suddivisione di una lista in testa e coda é esattamente il modo di operare del Prolog
quando incontra una lista, la coda di una lista & sempre considerata a sua volta una
lista che puo essere eventualmente vuota. Quando usiamo delle variabili all'interno delle
liste dobbiamo mettere in evidenza la struttura interna della lista in questo modo

[Testa|Coda)

Per illustrare meglio questo concetto ricorriamo al seguente esempio (vedi figura [2.4.1))

X

- [B]X]
1:54 Insert Indent

agyiungi (¥X,Lista ®,Lista y) :- Lista v = [Z|Lista x].

,.\" Dialog

Reconsulted from: G:\Lyx Projectzh\Quaderno Programmalizte. pro
agaiungilk [a.b.c.d]Y).

Y = [k.ab.c.d]

1 Saolution

i :!.. |

|Ready |Stack: 2312 Heap: [1B34304 |

FiGura 2.4.1.
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Ponendo il goal aggiungi(k,[a,b,c,d],Y)., nell’unica clausola del programma avviene che:

e la variabile X viene legata a k

e la lista Lista_x viene legata alla lista [a,b,c,d]

e si assume come nuovo goal Y=l[k|Lista x]. Lista x & gia stata legata a
[a,b,c,d], quindi viene formata la lista che ha come testa k e come coda
Lista x, successivamente |'operatore = cerca di unificare le variabili ancora
rimaste libere in modo che il primo membro sia identico al secondo membro,
di conseguenza Y viene legata alla lista [k,a,b,c,d] e il goal ha successo.

2.5. La Ricorsione

Una clausola si dice ricorsiva quando nel corpo della clausola vi & un predicato che
coincide con quello della testa, cioe & una clausola che richiama se stessa. Per illustrare
questo concetto costruiamo un programma che conta gli elementi di una lista (vedi

figura [2.5.1])

conta (0, []) .
conta (X, [Testa|Coda]) :- conta(Y,Coda), X is Y+1.

File Edit Engine ‘Window Help
DB & ¥BHsgy ann ?

G:\Lyx Projects\Quaderno Programmalliste. pro
250 Insert Indent
conta (0, []1).
conta (X, [Testa|Codal] ) - contal(¥,Coda), X iz ¥+1.

Feconsulked from: G:A\Lyx Projects\Quademo Prograrmmatliste. pro
contal.[a.b.c]).

1 Solution
8 ) 3
[Ready |Stack: 2343 Heap: 999424 |

Ficura 2.5.1. Clausole ricorsive

Nella figura [2.5.2 a fronte|é indicato il funzionamento del programma
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conta(X,[a,b,c]). 4 ./p soddifatto ‘\.

conta(Y,[b,c]). 4 Agsoddisfatto N. X is Y + 1

soddisfatto da ¢
conta (0, []) .

unificato 1 Y unificato 2 X unificato 3
Y** unificatoO

¢ x

FIGURA 2.5.2. Diagramma di una clausola ricorsiva

Partendo dal goal | conta(X,[a,b,c]). | viene richiamata la seconda clausola del program-
ma con la variabile X libera, Testa unificata ad ‘a’ e Coda unificata alla lista [b,c]. Il
goal attuale da soddisfare & dunque quello racchiuso nel rettangolo verde .Per soddisfare

il goal verde bisogna soddisfare prima| conta(Y,[b,c]). | (goal giallo), che diventa il goal

attuale) e poi| X is Y+1 |(goal grigio). Per soddisfare il goal giallo bisogna soddisfare

conta(Y* [c]). | (goal blufle il goal| Yis Y*+1 |(goal celeste). Il goal attuale diven-
ta quindi il goal blu per soddisfare il quale bisogna soddisfare | conta(Y**[]). | (goal

arancio), questo goal diventa goal attuale e viene soddisfatto dalla prima clausola del
programma la quale unifica Y** a 0. Si passa quindi a soddisfare il goal
(goal fucsia) che diventa attuale, per soddisfarlo Y* viene unificata a Y**+1, cioé a
0+1, quindi a 1. Il goal blu a, a questo punto é soddisfatto con Y* — 1 . Suc-
cessivamente diventa attuale il goal celeste, per soddisfarlo Y viene unificata a Y*+1
cioésiha Y — 2 . Il goal giallo é cosi soddisfatto, si passa quindi al goal grigio,
che diventa attuale, per soddisfarlo X viene unificata a Y+1, quindi X — 3 . A
questo punto anche il goal verde é soddisfatto quindi viene stampato X=3.

Da osservare 'uso della clausola is, si tratta di un operatore infisso che funziona nel
seguente modo:

(2.5.1) X is Espressione(Y,Z,W).

viene valutata matematicamente  Espressione(Y, Z, W) , successivamente la vari-
abile X viene unificata al risultato di detto calcolo, naturalmente, al momento della
valutazione dell’espressione le variabili Y, Z, W devono essere legate, mentre X deve
essere libera.

2Siccome viene richiamata sempre conta(X,[Testa|Coda)]....... dovremmo sempre usare X e Y, ma
esse hanno un ruolo diverso che dipende dal goal attuale, abbiamo quindi usato gli asterischi per
sottolineare questa diversita.







CAPITOLO 3

Le classi

3.1. 1l Programma calcolo_fattoriale

Abbandoniamo P.1.E. e ritorniamo ad usare Visual Prolog. Visual Prolog & un linguaggio
orientato agli oggetti per costruire i quali fa uso delle classi. |l concetto di classe
& comune a tutti i linguaggi di questo tipo, ma ha implementazioni diverse nei vari
linguaggi. Per illustrare che cosa succede nel Visual Prolog cominciamo con alcuni
esempi.

Utilizzando‘ Project ‘—»‘ New ‘compare la solita form nella quale scegliete la cartella
General e la riempite come sotto indicato

General
Project Name: calcolo_fattoriale
UI Strategy: Object-oriented GUI (pfc/gui)
Target Type: Exe
Base Directory: C:\....... (fate voi)

Compiliamo il tutto ed otteniamo un'applicazione vuota. Aggiungiamo al progetto un
nuovo package che chiameremo contenitore form. Per fare questo scegliamo New
come é indicato nella figura(3.1.1

" calcolo_fattoriale.prj6 - Visual Prolog 7

Purchase File Edit Wiew Insert Project  Build

= Eﬂu -, ;*EEE [ ﬁﬁ{l! !BIHE

seleziona " calcolo_fattoriale.prj6

FiGura 3.1.1. New package

comparira una form da compilare come ¢ indicato nella figura[3.1.2 nella pagina seguente]

37
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Create Project ltem

M arme: ||:-:untenit-:|re_f-:|rm

Parent Directany
(] Interface T askWwindow
Dialog
Farm Ilzed Packages
Contral = Q@ Public
Diraw Cantral + $[ProDirlsplc
(=21 Toaolbar - @ Private
B Meru + $ProDirspfchexception

Eﬂ Bitrmap
E} Ietaly}
Eﬂ Curzor
[ Test File

Create | Cancel Help

Browsze. ..

i

&dd...

Delete

i

F1GURrA 3.1.2. Nuovo package

scegliendo Crea otteniamo ,il nuovo package Contenitore form .

Inseriamo nel nuovo package una form alla quale daremo il nome di inserimento _ dati
, innanzitutto bisogna scegliere, nell’albero del progetto, il package come indicato in

figura 3.1.3]

" calcolo_fattoriale.prj6 (E:\Visua... E]E“E

|- g8l calcolo Fattoriale
i+ [#] $(ProDir)
= TaskiwWindow
B | cortenitore fomm
#-1 Toolbars
£ - AboutDialog.cl
[ B sboutDialog.dig

Scegliere

A

FIGURA 3.1.3. Scelta del package
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successivamente con la combinazione] New —»] form ‘otteniamo la seguente  fines-
tra di dialogo da riempire come indicato nella figura|3.1.4

Create Project ltem

]

Package Mame: |inserimentu:u_u:|ati

Clazs

" Mew Package

Interface

Parent Directary | Q

i*

(s Publi
" Private

scegliere

| IMPORTANTE

[ TestFile

Create | Cancel Help

wisting Package |cuntenitu:ure_fu:urm.pau:k [Task'w'induw'xcnnteniture_furrﬂ

F1GURA 3.1.4. Creare una nuova form

scegliendo, infine, otteniamo la form desiderata. Aggiungiamo alla form un
pulsante e un campo di testo come indicato nella figura[3.5.4 nella pagina 99|

Adesso bisogna introdurre delle funzionalita che utilizzino i dati introdotti con la form
[ inserimento_ dati |, per fare questo utilizzeremo un nuovo costrutto chiamato classe.
Per introdurre una classe nel progetto si procede in modo simile a quanto fatto per creare

la form inserimento _ dati, scegliete’ View ‘—>’ Project Window ‘ aprite’ TaskWindow

e scegliete ] contenitore _form \ come indicato nella figura |3.1.6 nella pagina 41| (1°

click), successivamente andate sull'icona | New | (figura |3.1.6 nella pagina 41| 2° click),

si apre la form Create Project Item, scegliete | Class | (figura |3.1.6 nella pagina 41| 3°

click), riempite il campo Name come in figura e scegliete |'opzione Existing package
(figura[3.1.6 nella pagina 41| 4° click), il relativo campo & gia compilato, infine scegliete
Create | ed avrete la vostra classe.

Se compilate il progetto otterrete una applicazione che non fa nulla di diverso rispetto
a prima, cioé otterrete ancora un’applicazione vuota. Questo perché il programma ¢ in
grado di manipolare nuovi oggetti, ma questi non sono stati creati e quindi attualmente
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" inserimento_dati

campo di testo "edit_ctl" ‘ ‘ Pulsante "fattoriale" ‘

| | |

FIGURA 3.1.5. La form completa

non esistono. Le classi sono dei tipi di dati, un po’ pit complessi rispetto al tipo
integer, real, symbol etc, mentre gli oggetti sono i dati veri e propri, potremo quindi
creare oggetti di tipo inserimento dati oppure di tipo fatt, bisogna perd scrivere del
codice affinché cio accada. Osserviamo come nella finestra Project Window le cose
siano cambiate ci sono dei collegamenti a nuovi file che prima non c'erano.

Cerchiamo di dare delle funzionalitad al programma , innanzitutto vorremmo che New
della barra delle icone e quello della barra dei menu producessero una form di tipo
inserimento _dati e la visualizzassero. Per fare questo dal menu | View | scegliamo

’ Project Window ‘come indicato nella figura |3.1.7 nella pagina 42|

Nella finestra Project Window scegliamo ] TaskMenu.mnu \ facendo click con il tasto

destro compare un pop up nel quale scegliamo , comparira la finestra riportata

in figura |3.1.8 nella pagina 43| apriamo e scegliamo , togliamo il segno
di spunta alla casella | Disabled

otteniamo cosi la situazione descritta nella figura |[3.1.9 nella pagina 44 Salviamo il
tutto e ricompiliamo, lanciando I'applicazione ci accorgeremo che nel menu File la voce
New é ora abilitata.

Ritorniamo alla finestra Project Window nella quale sceglieremo | TaskWindow | apren-

do il quale possiamo scegliere ] TaskWindow.win \ facendo click con il tasto destro
comparira il mend indicato in figura[3.1.10 nella pagina 45|e a questo punto scegliamo

La scelta di Code Expert visualizza la finestra Dialog and Window Expert nella quale
noi apriremo | Menu |—| TaskMenu |—] id_file | ottenendo quanto riportata nella
figura|3.1.11 nella pagina 46|

Scegliamo e otteniamo i cambiamenti riportati nella figura |3.1.12 nella pagina 47,
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* calcolo_fattoriale. prj6 - Visual Prolog 7.1 Personal Edition Licensed to Torrero Giovanni

Purchase File Edit Wiew Insert Project Build Debug Goko Resource Tools Web  Window Help

=] » 1 X |1 3 L

- E38 F[Pralnir]

=2 Taskwindow
&L contenitare_farm

Buy

online

| -
| -y

[ ]
% Package M ame: 1fatt

" Mew Package

‘3 In.terface Parent Directary ]i'-i‘ kxfindowcantenitore. fom
= Dialog :
Form * Existing Package ]u:u:untenih:ure_fu:urm.pau:k [Task"-h-"induw'xcuntenitnre_fnrr:_]
Control & Fobis
[raw Contral i
4 Toolbar o
B Menu ¥ Creates Objects
Bitrnap & Mew Interface
3 lcon 7 Existing Interface | aboolDislon _ri
@ Cursar

[ Text File

Cancel _l Help

FI1GURA 3.1.6. Costruire una classe

Se facciamo doppio click come indicato nella figura [3.1.12 nella pagina 47| veniamo
catapultati nella finestra TaskWindow.pro. Le righe di codice che precedono la parte
evidenziate sono state scritte da Code Expert.

Il frammento di codice evidenziato va modificato come & indicato in figura
Salvate il tutto e compilate. Eseguendo I'applicazione vi accorgerete che
facendo click su New appare la form inserimento dati il cui pulsante fattoriale & pero
privo di ogni funzionalita.
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* calcolo_fattoriale.prj6 - Visual Prolog 7.1 Personal Edition Licensed to To... |:||E||g|
Web Window  Help

Build Debug Goto Resource Tools

Insert

O = B W Chrl+-Al+P ™ I Lo

Projeck

YEssages Chrl+alk+0
Texk Windows
Resource Windows

Syskerm Infarmation
Code Expert... Chrl+Shift -+
Group Members in Project Window

Run Stack, Chel+alk+C

YWariables For Current Clause Chrl-ale+y

Facts Chrl+ale+F

Breakpoints Ckel+Alk+B

Threads Chrl+ale+H
| Modules

Ficura 3.1.7. Primo passo
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* calcolo-fattoriale.prj6 - Visual Prolog 7.1 Personal Edition Licensed to ... |:||E X|

Purchase File Edit Wiew Insert Project Build Debug Goko Resource  Ikems Tools  Web
Window  Help

DB~ % &0 B E DEEEEREEZDR » 11 X |01

" TaskMenu

CDoDRB S e|T
B L y Caonstant Prefis: Iiu:l_file_new
online ltem Constant: — [ig_fie_new |
F;E Help Constant: Iid_help d
— — Accelerator ™ Checked
. ecke

3 I-F? v| [~ Shit [ Cul [~ Al . Disabld

. %

4 - a

BB

b M e E 7
. [ 0pentiFs 1
i B s5avewr2 0
?. ..... """ E Save has..
! "
..... E - a

----- T askMfindow. pro

----- T askMfindow. win —
----- E T azki e mou

----- 3 Projecticon.ico

----- rnair, cl
(=Y . '

FIGURA 3.1.8. Abilitiamo New
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* calcolo-fattoriale. prj6 - Visual Prolog 7.1 Personal Editi... |._||E|E|
Purchase File Edit View Insert Project Buld Debug Goto Resource  Items
Tools Wweb window Help

D=8~ %I B EDE La, »
" TaskMenu : El
oDOBEB ¢4 T

Y

Constant Prefis: |iu:|_file_new

[tem Conztant: i B
B LI y id_file_new

online Help Constant: id_help

L Accelerator
VISA _ | Checkec
‘ [~ shit [ Cwl A | e i

b,

FIGURA 3.1.9. Abilitiamo New 2
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Purchase

lo_fattoriale.prj6 - Visual Prolog 7.1 Personal Edition Licensed to To... (= |[B)(X]
File Edit Wiew Insert Project Build Debug Goto Resource  Tools Web  Window  Help

D@ B |~ % 8|0 B E|DBEEEERESD » 11X |01 L

online

* calcolo_fattoriale. prj6 (E:\Wisua... |:||E||E|

= Taskiwindow
[+ contenitore_form
+-[27 Toolbars

----- AboutDialog. ol
----- AboutDialog. dig
----- AboutDialog.i

----- S AboutDialog. pro
----- S T askWwindow.cl
----- S| T askiWwindow.i
----- 3 TaskwWindow pack
----- | taskwindow. ph

Edit
T - Akkribukes, .,
Delete

r! File Properties. ..

FIGURA 3.1.10. Secondo passo
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Dialog and Window Expert (TaskWindow)

Show, @ Al ¢ Handled ¢ Urhandled

-7 Window
- Meru
- E TaskMenu
- id_file
id_file_rew
id_file_apen
id_file_zave
id_file_zave as
id_file_exit > onFileE it
+- ] id_edi
+-] id_help
+-{7 Scrollbar
(7] Cortral
-1 Key
+-[ 7 Mouse
+-[1 Miscellaneous

lid_file_riew

||:|nFi|eH el

F1GURrA 3.1.11. Window Expert
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Dialog and Window Expert (TaskWindow)
Show: ¢ Al € Handled ¢ Unhandled

-7 window
—-[ Menu
- E Taskhenu
=L id_file
id_file_new - anFileMew
id_file_open
id_file_zave
id_file_zave as
id_file_exit - onFileE it
+-[ 7] id_edit
+-[] id_help
+-[7 Scrolbar
(7 Contral
- Key
+-[ 7 Mouse
+-[7 Miscellaneous

lid_file_riews

|DnFileH el

F1GURA 3.1.12. Window Expert 2

Delete

Set

a7
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* calcolo-fattoriale. prj6 - Visual Prolog 7.1 Personal Ed... |._||E|E|
Purchase File Edit Yiew Insert Project Build Debug Goko Tools  Web
Window Help

D8~ ¥&E CEB E DO Ty »

——
" TaskWindow. pro (TaskWindow\) |._||E|r>__(| ‘n
5734 Insert Indent R
clauses
A onSizeChangedi_):-
T vpiToolbar: resize(getyPIWindow()],
Buy 2 predicates
online|| onFileMew : window::menultermlistener, =
| | clause — _
Visa || onFileNew( Source, MenuTagl, I n
N % This cade is maintained automatically, do not upd
N predicates
[ generatedInitialize @ (), w
¢ bt
Sl 2 =
< | >

F1GurA 3.1.13. TaskWindow.pro-1
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Purchase File Edit

Wieww Insert Projeck Buld Debug Goto Tools SWeb window Help

" calcolo_fattoriale.prj6 (E:\Visual Prolog\calcolo... I:”E”E'

* TaskWindow. pro (TaskWindow\)

h7:69 Insert Indent

onFileMew : window::menultemListener,
clauses
anFileMew(Ww, MenuTaqg) - S=inserimento_datinew(W), Sishaowi) .

% This code is maintained automatically, do not update it manoally, 17:46:31-8.1.2005
predicates
generatedInitialize : ().
clauses
generatedInitializel): -
setText("calcolo_fattoriale"),
srtDernratinn it ehari Telnserhoton o rmaximizehotton o mminirmiz e oo

< (|

Ficura 3.1.14. TaskWindow.pro-2
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Per dare funzionalita al pulsante fattoriale utilizziamo la classe fatt. 1l Visual Prolog ha
una procedura automatica per creare le classi, questa procedura costruisce lo scheletro
della classe, cominciamo ad analizzare questo scheletro.

Per creare una nuova classe si sceglie dal menu oppure direttamente dalla
barra dei comandi si sceglie I'icona D compare la finestra di dialogo riportata nella

figura [3.1.15].

Create Project Item

FPackage Mame: |fatt

m " MNew Package %
:;:::CE Parent Directary |

Form f* Ewisting Package |cuntenitu:ure_h:urm.pau:k [Taskwinduwhcnnteniture_furrﬂ
Control & Public

Draw Contral © Private

=8 Toolbar

E Menu [+ Creates Objects

[ Bitnap i+ Mew Interface

[ lcon " Ewxisting Interface J
Eﬂ Curzar
[ TestFile

Create % Cancel Help

FI1GURA 3.1.15. Creare una nuova classe

L'unico campo che bisogna completare & quello del nome della classe, scegliendo il

pulsante si ottengono tre nuovi file riportati :

e fatt.pro nella figura [3.1.16 nella pagina successiva|
e fatt.cl nella figura [3.1.17 a fronte]
o fatt.i nella figura[3.1.18 nella pagina 52|

In Visual Prolog il concetto di classe ricalca in qualche misura I'analogo concetto negli
altri linguaggi orientati agli oggetti come Java, Pascal C++ e C#.Tralasciamo per
ora il file fatt.i, che non dobbiamo modificare, ed osserviamo che il file fatt.cl indica i
fatti, predicati, procedure, funzioni, termini che sono accessibili e possono essere usati
anche all'esterno della classe stessa. |l file fatt.pro contiene il codice che implementa
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* fatt.pro (TaskWindow\contenitore_form\) |:||E|E|
11:13 Insert Indent e

f**********************************************%

Liceo Bodoni Saluzzao {CH)

bk R R e

implement fatt
OpEN Core

constants
classMame = "Taskwindow/contenitore_form/fatt",

classVersion = "",

clauses
classInfo{classMame, class'Wersion).

end implement fatt

o *

[ £

FIGURA 3.1.16. fatt.pro

* fatt.cl (TaskWindow\contenitore_form\)
11 Insert Indent

H***************************************************************

Liceo Bodoni Saluzzo (CHY

ke ke sk ok o ok ok ok ok ke sk b ke ok bk b b b sk ok ke o bk b sk ok e ok e ok bk b b sk s b o bk b bk sk ok o ok bk b bk sk kb sk ek ke o

class fatt : fatt
OpEn core

predicates
classInfo : core:iclassInfo.
% @short Class information predicate,
% @detail This predicate represents information predicate of this class,
% @end

end class fatt

3|

FiGURA 3.1.17. fatt.cl

quanto dichiarato nel file fatt.cl e pud contenere la definizione e I'implementazione di
fatti, predicati, termini, procedure e funzioni che non sono accessibili all'esterno del file
fatt.pro stesso. Il file fatt.cl deve essere modificato come indicato nella figura [3.1.19
Inella pagina seguente]

L'unica cosa aggiunta ¢ la riga
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* fatt.i (TaskWindow\contenit... |Z||E|rz|
4:1 Insert Indent

H************************************

Liceo Bodoni Saluzzo (CHY

bk bk sk ok ok b sk b sk sk sk k ok sk sk ke b ok ok sk ok b sk ke b ok Rk ek ok

interface fatt
OpEn care

end interface fatt

IV

£
—

FIGURA 3.1.18. fatt.i

* fatt.cl (TaskWindow\contenitore_form\) |Z||E|[z|
11:34 Insert Indent 5

R R i o Rl i i i ik B i o o e i i i B o i i e

class fatt : fatt
OpEn core ‘ aggiungere questa riga ‘

predicates
classInfo : core:iclassInfo,

rocedure,
% @short Class information predicate.
% @detail This predicate represents information predicate of this class,
% @end

end class fatt

£ |l *

[

Ficura 3.1.19. Modifica a fatt.cl

calculate: (string) procedure.

che introduce nella classe la procedura che servira per agganciare i dati inseriti nel-

la casella di testo | Edit-ctl | tramite l'azione del pulsante | fattoriale | della form

| inserimento_dati | alla classe appena introdotta. Per fare questo bisogna ri-
tornare all’albero del progetto e scegliere il pulsante| fattoriale |nella form] inserimento_ dati \

e visualizzare la finestra di dialogo | properties

Facendo doppio click come indicato in figura [3.1.20 nella pagina successival viene au-
tomaticamente creata la procedura | onFattorialeClick | nel file | inserimento_ dati.pro |

come riportato in figura [3.1.21 a fronte
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" [inserimento_ dati

fattaoriale

" Properties

button: fattariale

ClickR esponder anF attorialeClizk.
YalidateR esponder

DestroyLiztener

GetFocusListener : _
LoseFocusListener doppio click

A= mreal tmbme e

Properties  Events Help

31:56 Insert Indent ~

new(Parent):-
formWindow: :newiParent),
generatedInitializel).

k¢ button:icli sponder,

onFattorialeClick] Source) = button::defaultiction,

% This code is maintained autdrgatically, do not update it man
facts
ok_ctl : button.
rancel o hotan b
<) (i) codice creato automaticamente | .
.

FIGURA 3.1.21. OnFattorialeClick

se lasciamo inalterato questa parte del codice quando premiamo il pulsante fattoriale
non succede nulla, & qui che dobbiamo agganciare la classe | fatt |, pertanto il codice
va modificato come indicato nella figura |3.1.22 nella pagina successival

Una volta che abbiamo agganciato la classe quando facciamo click sul pul-

sante | fattoriale | nella form | inserimento dati | viene richiamata la procedura la cui

interfaccial e:

calculate: (string) procedure.

115 dichiarazione di questa interfaccia si trova nel file | fatt.cl
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inserimento_dati. pro (TaskWindow\contenitore_for... |

32:45 Insert Indent "~
open core, vpiDomains

constants
classMame = "Taskwindow/contenitore_formysinserimmento_dati”,

classversion = "",

clauses
classInfolclassMame, classversion),

clauses
display{Farent) = Form :-
Form = new(Parent),
Form:showi,

clauses
newiParent):-
formindow: newiParent),
generatedInitializel).

codice modificato

predicates

onFattorialeClick @ button::clickResponder.
clauses

faultaction() :-

% This code is maintained automatically, do not uodate it manually,

0 | *

FIauraA 3.1.22. onFattorialeClic (modificato)

La sua implementazione si trova nel file | fatt.pro | come riportato in figura [3.1.23 a
[fronte]

Analizziamo il codice riportato in questo file. La parte di codice che viene immedi-
atamente utilizzato & quello relativa alla procedura | calculate(X) | che riportiamo qui
sotto

calculate(X) :— N= toterm(X), fact(N, F), stdio::write(F,

il predicato calculate richiama innanzitutto m, toterm(X) ha il compito
di prendere la stringa X e di restituire un numero e, grazie all'operatore =, N viene
unificato con questo numero. Si tratta quindi una funzione il cui funzionamento &
descritto nell'Help di Visual Studio come segue.

ll\n") .
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* fatt.pro (TaskWindow\contenitore_f... |Z||E|[X|
18:1 Insert Indent o

implement fatt
OpEn Ccore

constants
classMame = "TaskWwindow/contenitore_form,/fatt’
classvVersion = "1.0",

class predicates
fact:(integer, integer) procedure (i,0),
clauses
classInfolclassMame, classWersion),
fact(o, 1) :- 1.
factiM, M*F) :- fact{M-1, F1,
calculate( =) - M= totermix], =
fact(M, F), stdio:iwritelF, "n").

end immplement fatt

£ >

[ %

F1GURA 3.1.23. File fatt.pro, versione definitiva
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::toTerm/1-> toTerm/1-> procedure (i).

Converts the string/binary representation of the specified term SrcTerm into rep-
resentation corresponding to the domain of PrologTerm variable of the return
value.

Description Call-template for this function is:
PrologTerm = toTerm ( SrcTerm )

The compiler should be able to determine the domain for the returned value Pro-
logTerm while compiling-time. Notice that binary version of toTerm predicate
performs almost byte to byte conversion and only checking general compatibility
of SrcTerm data with the domain required to the return value PrologTerm. The
programmer is wholly responsible for providing binary data of SrcTerm that can
be correctly converted to the term of the desired domain. The toTerm predicates
are counterparts to predicates toBinary/1-> and toString/1->. When a Term (of
some domain domainName) is converted into a binary or string representation Src-
Term (by toBinary/1-> or toString/1-> correspondingly), it can safely be stored
in a file or sent over a network to another program. Later the corresponding
toTerm/1-> function can convert the obtained string/binary value SrcTerm back
to a Visual Prolog term PrologTerm. For correctness of the reverse conversion the
domain of the clause variable PrologTerm should be adequate to the initial domain
domainName.

See also tryToTerm.

Exceptions Compile time error if the compiler cannot determ the return value
domain.

Run time errors are generated when the toTerm/1-> predicate cannot convert the
string or binary into a term of the specified domain.

La parte incorniciata & quanto si trova nell'Help di Visual Prolog, essenzialmente dice
che’ toTerm(SrcTerm) |é da vedersi come una funzione che prende la stringa SrcTerm
e la trasforma in un tipo di dato che & quello che il Prolog richiede nell'istruzione in cui
toTerm é usata. Noi la usiamo in

calculate(X) :— N= toterm(X), fact(N, F), stdio::write(F, "\n").

quindi il suo risultato deve essere assegnato a N il quale deve essere usato in fact(N,F)

cié N deve essere un integer come ¢é stato definito nella riga di codice di| fatt.pro

fact: (integer, integer) procedure (i,o0).

La procedura stdio::write(F, "\n") non fa altro che stampare sull'output standarcﬂ il
contenuto di F.

2| 5 finesta Messages
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Vogliamo modificare il programma in modo che I'output non venga piu stampato nel-
la finestra Messages ma venga inserito in un apposito campo di testo. Apriamo la

form ] Inserimento-dati \ e aggiungiamo un nuovo campo di testo | editl ctl | come &

indicato nella figura

* inserimento_dati

nuovo campo di testo

FIGURA 3.1.24. Form inserimento dati con un nuovo campo di testo

Nella classe| fatt |bisogna modificare la procedura nel seguente modo (vedi

figura [3.1.25 nella pagina successival)

Il predicato calculate, per avere successo, deve richiamare | Y=toString(F) | questa &

un funzione che accetta in imput F (che deve essere gia istanziato a un numero) e
restituisce lo stesso numero trasformato in stringa. Ecco quanto scritto nell’help di
Visual Prolog

::toString/1-> toString/l1-> string procedure (1i).
Converts the specified Term to the string representation.

Description Call-template for this function is:
String _Term = toString ( Term )

When a Term (of some domain domainName) is converted into a string, it can safe-
ly be stored in a file or sent over a network to another program. Later the obtained
string value can be converted back to a Visual Prolog term, using toTerm/1->
function (the domain of the return value should be adequate to domainName) for
the reverse conversion.
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* fatt.cl (TaskWindow\contenitore_formh\) |_||E|[E|
L

11:48 Insert Indent
class fatt ) fatt )
OPEN BOFE | &0 ot cl | imput output .
predicates -

classInfo ¢ core:iclassInfo,

calculate:(string, string) procedure (i,00,

% @short Class information predicate.

% @detail This predicate represents infarmation pre:
% @end

end class fatt

£ ) ¥

" fatt.pro (TaskWindow\conten... |: E|[E|

22:1 Insert Inden ~
implerment fatt file fatt.pro
Open core
constants

classMame = "TaskWindow/contenitore_fi
classYersion = "1.0",

class predicates

fact:{integer, integer) procedure {i,0).
clauses

classInfolclassMame, classWersion],

factiM, F}, v=toString{F}. .

end implement fa

<€

stringa di output
£/ (1] >
—

FIGura 3.1.25. Modifiche alla procedura calculate della classe fatt

questo punto bisogna mettere questa stringa nella nuova casella di testo. Per

fare questo bisogna modificare il file | inserimento_ dati.pro | come indicato nella figu-

ra
ra

3.1.26 a frontel Ecco che cosa succede quando si esegue il programma (vedi figu-

3.2.14 nella pagina 73)
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inserimento_dati. pro (TaskWindow\contenitore_form\) |Z||E|[Z|

100:1 Insert Indent ~
generatedInitializel].

Stampa il risultato nella

predicates nuova casella di testo

anFattarialeClick : buttan::clickRespander,
clauses
onFattorialeClicki =) = button:idefaultaction() -
fatt::calculatededit_ctl: getText(), ), editl_ctl: setText{), W
% This code is maintained automatically, do not update it manoally, 01
facts
ok_ctl ; button.
cancel_ctl ¢+ buttan,
help_ctl ¢ button,
edit_ctl : editContraol,
fattoriale : button.
editl_ctl : editContral,

Contiene il risultato

predicates

generatedInitialize : (), Nucva casella di testo
| »

(£

FIGURA 3.1.26. Medifica a inserimento_ dati.pro

59
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ﬂ\Imput ol
||1u -

3" click-sul pulsante fattoriale

Cancel I Help

FicURrA 3.1.27. Esecuzione del programma
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3.2. Il programma mappaBaseDati

Costruiamo un nuovo programma nel corso del quale impareremo ad usare delle proce-
dure grafiche. Costruiamo un nuovo progetto eseguendo i soliti passi:

Primo passo: scegliete dal menu (oppure utilizzare| Ctrl4+Shift+N |),

apparira la finestra di dialogo riportata nella figura[3.2.1} che riempirete come
indicato in detta figura.

Secondo passo: scegliete | New in New Package... | dal menu ed infine
scegliete | Form | che riempirete con i tre pulsanti riportati nella figura
[nella pagina successival Dimensionate la form in modo che nella sua parte
centrale ci possa stare la mappa.

Terzo passo: compilate ed eseguite il progetto.

X]

Project Settings

General lDirectnries] Build Dptionsl Wersion Infnrmation] File Templates] Run Dptinns]

Froject Mame: | mappaBaseD ati

Ul Strategy: |Dbiect-oriented GUI [pfcgui]

[
[

Target Type: |EHE

Ease Directony: |E:'\Visua| Praloghtemp Broweze. .

Sub-Directany: |mappaBaseD ati

ak. I Cancel Help

F1GURA 3.2.1. Progetto mappaBaseDati

La compilazione é necessaria perché durante questo processo vengono costruiti nuovi
file necessari in seguito.

Come gia nei programmi precedenti vogliamo che il comando , sia dal menu

che dalla barra delle icone-comandi faccia apparire la nuova form. Apriamo
I'albero del progetto, come é indicato in figura [3.2.3 nella pagina 63| e scegliamo
| TaskMenu.mnu |

Comparira la finestra di dialogo riportata in figura[3.2.4 nella pagina 64| scegliete prima
| &File | poi | &New\F7 | abbandonate la finestra e vi verra chiesto di salvare il tut-
to. Ritornate sull'albero del progetto (figura [3.2.5 nella pagina 65|) fate doppio click
su [ TaskWindow.Win | comparira la finestra di dialogo riportata in figura

|pagina 66|
Fate click su| Code Expert | e comparira la finestra di dialogo riportata in figura
|ne||a pagina 67| Scegliete prima’ Menu ‘ poi’ TaskMenu ‘ poi’ id_file ‘ed infine fate
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* mappa

X

%‘m&g&rﬁ questi
i

FIGURA 3.2.2. La form mappa

doppio click su | id_file _new | comparira la finestra TaskWindow.pro riportata in figu-
ra[3.2.8 nella pagina 68 compilate ed eseguite , quando farete click si New comparira
la form mappa.
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" mappaBaseDat... [Z”E| E'

mappak azel ati
+ $[Prolir
(] mappa
= Tazkwindow
+-[_] Toobars
AboutDialog.cl
AboutDialog.dig
AboutDialog.i

= AboutDislog. pro
=] Taszkwindow.cl
=] Taskiwindow.i
T azkMindow. pack,
tazkiwindow. ph
T askMindow. pro
T agkWWindow. win
=] T askMenu. mmu
[ Projectlcon.ico
rnair.cl
mair. pack.
mair. ph
mair. pro
resourceldentifiers. |

Ficura 3.2.3. Albero del progetto

63
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* TaskMenu
CDORB ¢ o T

Constant Prefie: — [id_file_new

Itern Constant: Ii.j_fi|e_ne.-w LI
Help Constant: Iid help LI
—dcocelerator

hecked

IF? -] [~ skt [ Cul [ Al I': Eisable g
= &File 3
By 8NewMFT « ]

B t0penFa

B wsavenr2 Scedliere &New\F7

----- % Save kaz. l.'ll
B Togliere i di spant r# "

- &Edit ogliere || segno di spunta \_.\:,,r/l

[ &Help

e

FIGURA 3.2.4. Abilitare File New



3.2. IL PROGRAMMA MAPPABASEDATI

" mappaBaseDat... [Z”E| E'

mappak azel ati
+ $[Prolir
(] mappa
= Tazkwindow
+-[_] Toobars
AboutDialog.cl
AboutDialog.dig
AboutDialog.i

= AboutDislog. pro
=] Taszkwindow.cl
=] Taskiwindow.i
T azkMindow. pack,
tazkiwindow. ph
T askMindow. pro
T azkiwindow. win
= TaskMenu.mmu h
[ Projectlcon.ico
rnair.cl
mair. pack.
mair. ph
=] main.pro
=S| rezourceldentifiers.|

F1GURA 3.2.5. Albero del progetto, scegliere TaskWindow.Win
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x]

Title: |mappab aseD at

Tupe: | J
Stule Flags
[v TitleB ar [v ClipSiblings
[v CloseBox [ ClipChildren
v MaximizeBox | Mawimized
v MinirnizeBos [ Minimized
[ Invizsible [ WertScrollBar
[ Disabled [ HanzSerallB ar
[ Transparent [~ TopMost
Window Border
|Size Border ﬂ
Positicn Size
b Y Wwidth  Height

Code

Menu (NEEALCEN

Azzigned Pop-up Menus

&dd...

Delee|

Drelete

Azzigned Toolbars
Add...

StatuzLine
Delete

Clazz Mame: /@em‘

Code Expert.. | Ilpdate Code

i

Cancel Help

FIGURA 3.2.6. Code Expert di Windows Attribute




3.2. IL PROGRAMMA MAPPABASEDATI

Dialog and Window Expert (TaskWindow) X]
Show: & Al € Handled T Unhandled Help
+- [ Window
-2 Menu
- E TazkMeru ] ]
~ 0 id_file Doppio click
L Wid file_rew
& id_file_open
& id_file_zave

& id_fle_zave_as
o/ id_file_exit -» anFilzExit
+-[1 id_edi
+-[[1 id_help
+-[21 Scrolbar
[Z3 Control
+ [ Key
+-[21 Mouse
+-{5d

Mizcellaneous

lid_file_riew Add

||:|nFiIeN 2l

FIGURA 3.2.7. id_file_new (generare codice)
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* TaskWindow. pro (TaskWindow) M=1E3
57:57 Insert Indent /_\'_\
predicates L 4

onFileMew : window:menultermnLlistener., >
clauses
onFileMew (W, MenuTaqg) :- S=mappa::new{), S:shaw(),

% This code is maintained automatically, do not update it manually, 16
predicates
generatedInitialize : ().
clauses
generatedInitialize():-
setText("mappaBaseDati"),
setDecoration(titlebari[closebutton(), maximizebutton( ), minimizek
setBorder(sizeBorder()], =
setState([wsf_ClipSiblings]),
setMdiProperty(mdiProperty],
menuset{resMenuiresourceldentifiers: id_TaskMenul),
addShowListener{generatedonShow],
add=howlListener{onShow),

54

FIGURA 3.2.8. Modifica al codice prodotto da Code Expert
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Per dare delle funzionalita al programma costruiamo una nuova classe. Nell'albero del
progetto scegliamo la radice (vedi figura[3.2.9)

* mappaBaseDati. prijb ... E”E|E|

k

mappa
Taskwindow
traccia

rain.cl

main. pack

rmain.ph

main.pro
rezourceldentifiers.i

5[ E

(2T T T g

FIGURA 3.2.9. Scegliere la radice dell'albero del progetto

successivamente: facendo click nell’albero del progetto con il tasto destro, oppure

scegliendo D dalla barra delle icone, oppure scegliendo ] New in New Package \ dal
menu file costruite una nuova classe come & indicato in figura [3.2.10 nella paginal
successival Osservare come |'opzione ] Creates Objects \ non debba essere selezionata.

Creata la classe - compilare il tutto e successivamente modificare i file traccia.cl
e traccia.pro, come indicato nelle figure [3.2.11 nella pagina seguente] e [3.2.12 nella|
pagina /1]

Infine ritornate sulla form di figura [3.2.2 nella pagina 62| contenente i quattro pulsan-

ti: Roma, Milano, Torino, e per ciascuno di essi, nella casella di dialogo | Properties

scegliere | Events | (vedere in basso nella casella di dialogo) e in corrispondenza del-

I'evento | ClickResponder | sceglietd OnRomaClick |, fate doppio click su esso e verrete

automaticamente riportati sul file mappa.pro dove Code Expert ha gia predisposto
lo scheletro della clausola | OnRomaClick | che voi modificherete come indicato nella
figura|3.2.13 nella pagina 72|

Ripetete queste operazioni per gli altri pulsanti, infine compilate ed eseguite ed ecco |l
funzionamento del programma (vedi figura[3.2.14 nella pagina 73)
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Create Project Item

Package Mame: traccia

m i+ Mew Package
il Interface Parent Directory | Erowsze
Dialog

Farm (" Existing Package | J
Contral s Public

Orraw Control = Private

218 Toolbar

B Meru [ Creates Objects

[# Bitmap o

[ 1con r J
Eﬂ Curzor
[ TextFile

Create g Cancel Help

Ficura 3.2.10. Creare la classe traccia

traccia.cl (traccial) E| [z|
11:47 Insert Indent

f******************************************

Liceo Bodani Saluzza (CH)

ok rkodkokok sk ok sk sk bk b ke b ok ok sk vk b b b ok ok b sk ok b b e ke b ke s b b sl b s ok R sk o

class tracocia

. ] Farte aggiunta
open care, vpiDomains g ————

vpiDomainsg

predicates
classInfo @ core:iclassInfo.
drawTherm:(windowHandle, string) procedure,

4l " : Parte aggiunta
EMENELAS S Tractia = drawThem:{windowHandle, stringjprocedure.

S0 —

FIiGura 3.2.11. Traccia.cl
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traccia.pro (traccial) [5__<
32:1 Insert Indent =

B g T P T P T P (R L T (T (P P S g P

implerent traccia
open core, vpiDomains, vpi

constants
classMame = "tracciastraccia”.

classversion = "",

class facts
city:{string, pnt).

clauses
classInfol{classMame, class\ersion).

city("Roma", pnt{30, 40717,

city("Milano", pnt{100, 12003,

city("Tarino", pnt{100, 307,

city("Firenze", pnt(Z00, 1003],

drawThem{Win, Mame) - B= brushi{pat_solid, color_red),
winSetBrushinin, B,

city(Marne, P), |, P= pnt{#1, 71},

me= =1+20, v2= Y1420,

drawEllipseirin, ret(=1, v1, =2, v217,

drawThern(_Win, _Mare],

end implement traccia

[

Ficura 3.2.12. Traccia.pro
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mappa.pro (mappal) E| |E| [E|
58:3 Insert A

predicates
onRomacClck : button::clickResponder,
clauses
onRomaClick(=) = button: :defaultbction() :-
Farent= =:getParenti),
P= Parent:getWPIwindow(],
traccia::drawThermi(P, "Rorma™),

predicates
onMilanoClick @ button::clickResponder,
clauses
onMilanoClick({s) = button::defaultaction() :-
Parent= =:getParenti),
F= Parent:getWPIWindow(],
traccia::drawThemiP, "Milano").

predicates
onTorinoClick @ button::clickResponder.,
clauses
onTorinoClick(s) = button::defaultaction() :-
Parent= S:getParenti),
P= Parent:getWPIWindow(],
traccia::drawThemiP, "Torino"),

predicates
onFirenzeClick @ button::clickResponder.
clauses
onFirenzeClick(=) = button::defaultaction) -
Farent= =:getParenti),
P= Parent:getWPIwindow(],
traccia::drawThermiP, "Firenze").

% This code is maintained automatically, do not update it ma w
I >

bottone

FiGUurA 3.2.13. Codice delle procedure on*----: Click
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& mappaBaseDati
File Edit ‘Window Help

DB =~ % EhH 72

Filario I T aritig I

kilano

Tarina

Firenze

F1GurA 3.2.14. Esecuzione del programma mappa
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Facciamo alcune osservazioni sul codice scritto in questa ultima parte. Innanzitutto
osserviamo come nel costruire la classe traccia gli unici file, dei quattro generati dalla
procedura automatica di costruzione di una classe, solo due, quello con estensione .cl
e quello con estensione .pro, devono essere modificati manualmente. In entrambi i file
vi & |a sezione open che é una delle parti sulle quali bisogna intervenire manualmente.
In questa sezione vengono indicate le classi che verranno utilizzate nel file in questione.

La classe core viene messa automaticamente, é la classe fondamentale contiene i
vari tipi di dati standard e altre cose, di essa non ci si deve preoccupare viene gestita
automaticamente.

La classe vpiDomains, deve essere aggiunta manualmente in entrambi i file . Ecco
che cosa si dice di essa nella guida di Visual Prolog

Class vpiDomains
Package: vpi.vpiDomains

Class vpiDomains contains domains for GUI objects: windows, dialogs, menus, controls,
pictures and so on.

In particolare questa classe contiene brush che indica il modo con cui vengono
disegnati rettangoli, ellissi, cerchi, etc...:

vpiDomains::brush
brush = brush( patStyle PatStyle, color Color).
Specifies a mode of filling rectangles, ovals, polygons, etc.

patStyle indica lo stile dello riempimento delle varie figura, ecco che cosa c’é scritto
nella guida:
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vpiDomains::patStyle
patStyle = integer.
Brush style. Specifies a fill mode used when an object is drawn.
Predefined constants are:
e pat_Hollow Hollow brush (nessun tratteggio)
e pat_Solid Solid brush (colore uniforme)
e pat Horz Horizontal hatch (tratteggio orizzontale)
e pat Vert Vertical hatch (tratteggio verticale)
e pat_FDiag 45-degree downward hatch (tratteggio in diagonale)
e pat_BDiag 45-degree upward hatch (tratteggio in diagnale )
e pat Cross Horizontal and vertical cross-hatch (tratteggio incrociato,
verticale orizzontale)
e pat DiagCross 45-degree cross hatch (tratteggio incrociato in
diagonale)
patStyle constants Brush style. Specifies a fill mode used when an object is drawn.

pat_Hollow = 1.
pat_Solid = 2.
pat_Horz = 3.

e pat Vert = 4.

e pat_FDiag =
e pat_BDiag
e pat Cross
e pat_DiagCross = 8.

]
N o O

Color indica il colore utilizzato nello riempimento, ecco che cosa é riportato nella guida

vpiDomains::color, vpiDomains::colorList

color = integer. colorList = colorx*.

Specifies three bytes of RGB color.

Some colors can be specified using color *** predefined constants.

| codici dei colori sono riportati nelle figure[3.2.15 nella pagina successival e[3.2.16 nella|

La classe vpiDomains contiene anche pnt, ecco che cosa si dice sulla guida:

vpiDomains::pnt, vpiDomains::pntlist

pnt = pnt( integer X, integer Y).
pntlist = pnts*.

Point coordinates.

pnt(0,0) is the upper left corner.

Sempre la stessa classe contiene anche rct il quale é cosi illustrato sulla guida:
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color_Red = 0x000000FF.
color_Green = 0xQO000FFO0.
color_Blue = 0xQOFFO000.
color_Cyan = 0x00FFFFOO.
color_Magenta = 0x00FFOOFF,
color_Yellow = 0x0000FFFF.
color_Black = 0x00000000.
color_DkGray = 0x00404040.
color_Gray = 0x00808080.
color_LtGray = 0x00COCOCO.
color_White = 0x00FFFFFF.
color_AliceBlue = 0x00FFFSFO.
color_AntigueWhite = 0x00D7EBFA.
color_Aqua = 0x00FFFFO0.
color_Aquamarine = 0x00D4FF7F.
color_Azure = 0x00FFFFFQ.
color_Beige = 0x00DCFSFS.
color_Bisque = 0x00C4E4FF,

color_BlanchedAlmond = 0x00CDEBFF.

color_BlueViolet = 0x00DEZ2Z2BSA.
color_Brown = 0x002AZ24A5.
color_BurlyWood = 0x0087BEDE.
color_CadetBlue = 0x00AD9ESF.
color_Chartreuse = 0x0000FF7F.
color_Chocolate = 0x001E69D2.
color_Coral = 0x00507FFF.
color_CornFlowerBlue =
color_Cornsilk = 0x00DCFSFF.
color_Crimson = 0x002C14DC.
color_DarkBlue = 0x008B000D0.
color_DarkCyan = 0x008BSBOO0.

color_DarkGoldenRod = 0x000B8EES.

color_DarkGray = 0x00AQASAS,
color_DarkGreen = 0x00006400.
color_Darkkhaki = 0x0068BB7BD.
color_DarkMagenta = 0x008BO0EB.

color_DarkOliveGreen = Ox002F&8B55.

color_DarkOrange = Ox00008CFF.
color_DarkOrchid = 0x00CC3299,
color_DarkRed = 0x0000008B.

Ox00EDS5G4.
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color_DarkSalmon = 0x007AS6EQ.

color_DarkSeaGreen = 0x008FBCSF.
color_DarkSlateBlue = 0Ox008B3D48.
color_DarkSlateGray = 0x004F4AF2F.
color_DarkTurguoise = 0x00D1CEOQD.

color_DarkViolet = 0x00D30094.
color_DeepPink = 0x009314FF.
color_DeepSkyBlue = 0xD0FFBFOO.
color_DimGray = 0x006956969.
color_DodgerBlue = 0x00FF201E.
color_FireBrick = 0x002222B2.
color_Florawhite = 0x00FOFAFF.
color_ForestGreen = 0x00228B22.
color_Gainsboro = 0x00DCDCDC.
color_GhostWhite = 0x00FFF2F2.
color_Gold = Ox0000D7FF.
color_GoldenRod = 0x002045DA.
color_Greenyellow = 0x002FFFAD.
color_HoneyDew = 0x00FOFFFD.
color_HotPink = 0x00B459FF.
color_IndianRed = 0x005C5CCD.
color_Indigo = 0x0082004B.
color_Ivory = 0x0O0FOFFFF.
color_khaki = 0x008CE&FO.
color_Lavender = 0x00FAEGER.
color_LavenderBlush = 0x00FSFOFF.
color_LawnGreen = 0x0000FCTC.
color_LemonChiffon = 0x00CDFAFF.
color_LightBlue = 0x0D0E&DSAD.
color_LightCoral = 0x008080F0.
color_LightCyan = 0x00FFFFED.
color_LightGoldenRodyellow = 0x00D2FAFA.
color_LightGray = 0x00D30303.
color_LightGreen = 0x0090EESQ.
color_LightPink = Ox00C1B&FF.
color_LightSalmon = 0x007AADFF.
color_LightSeaGreen = 0x00AAB220.
color_LightSkyBlue = 0x00FACES?.
color_LightSlateBlue = 0x00FF7084.
color_LightSteelBlue = 0x00DEC4BO.

F1GcurA 3.2.15. Codici dei colori - prima parte

vpiDomains::rct, vpiDomains::rct_list
rct = rct( integer Left,
integer Bottom) .
rct_list = rctx*.
Coordinates of a rectangle.

integer Top,

integer Right,
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color_Lightyellow = Ox00EOFFFF.
color_Lime = 0x0000FFO0.
color_LimeGreen = 0x0032CD32.
color_Linen = 0x00EGFOFA. color_Purple = 0x00800080.
color_Maroon = 0x00000080. color_RosyBrown = OxO0BFSFBC.
color_MediumaAguaMarine = 0x00AACDSS. color_RovalBlue = 0x00E16941.

color_Pink = 0x00CBCOFF.
color_Plum = 0x00DDAODD.
color_PowderBlue = 0x00EGEOQBOD.

color_MediumBlue = 0x00CC0000.

color_MediumGreen = 0x00008000.
color_MediumOrchid = 0x00D355BA.
color_MediumPurple = 0x00D87093.

color_SaddleBrown = 0x0013458B.
color_Salmon = 0x007280FA.
color_SandyBrown = 0x0060A4F4.
color_SeaGreen = 0x00578BZE.

color_MediumSeaGreen = 0x0071B33C.  color_SeaShell = 0x00EEFSFF.
color_MediumSlateBlue = 0x00EESS7E. color_Sienna = 0x002052A0.
color_MediumSpringGreen = 0x009AFADO. color_Silver = 0x00C0OCOCO.
color_MediumTurquoise = O0x00CCD148. color_SkyBlue = 0Ox00EBCES?.
color_MediumVicoletRed = 0x008515C7. color_SlateBlue = 0x00CD5ABA.

color_MidnightBlue = 0x00701919,
color_MintCream = Ox00FAFFFS.
color_MistyRose = O0x00E1E4FF.
color_Moccasin = 0x00B5E4FF.
color_Mavajowhite = 0x00ADDEFF.
color_Mawvy = 0x00800000.
color_OldLace = 0x00EGFSFD.
color_Olive = 0x00008080.
color_OliveDrab = 0x00238EGB.
color_Orange = 0x0000ASFF.
color_OrangeRed = 0x000045FF.
color_Orchid = 0x00D&70DA.

color_PaleGoldenRod = 0x00AAESEE.

color_PaleGreen = 0x0098FBOS,
color_PaleTurquoise = 0x00EEEEAF.
color_PaleVioletRed = 0x009370D8.
color_PapayaWwhip = 0x00DSEFFF.
color_PeachPuff = 0x00B9DAFF.
color_Peru = 0x003F35CD.

color_Snow = 0x00FAFAFF.
color_SpringGreen = Dx007AFFOO.
color_SteelBlue = 0x00B48246.
color_Tan = 0x008CB4D2.
color_Teal = 0x00808000.
color_Thistle = 0x00DSBFDSE.
color_Tomato = 0x004783FF.
color_Turguoise = 0x00D0DEQ40.
color_Violet = 0x00EESZ2EE.
color_VioletRed = 0x0090200D0.
color_Wheat = 0x00B2DEFS.
color_WhiteSmoke = 0x00F5F5FS.
color_YellowGreen = 0x0032CD9oA,
color_Gray20 = 0x00202020.

color_Gray40 = 0x00404040.
color_Grayal = 0x00606060.
color_Gray80 = 0x00808080.
color_GrayAl = 0x004A0A0AD.
color_GrayC0 = 0x00C0C0CO.
color_GrayEQ = 0x00EQEOQED.

FI1GURA 3.2.16. Codici dei colori - seconda parte

Nel file traccia.cl abbiamo dovuto aggiungere nella sezione open, vpiDomains perché
successivamente dobbiamo usare windowHandle nella procedura drawThem, ecco
che cosa si dice di windowHandle nella guida di Visual Prolog

vpiDomains::windowHandle
windowHandle = hwnd.
Handle to a window.

WindowHandle da un riferimento alla finestra nella quale operare.

Continuiamo ad analizzare il file traccia.cl, dopo open incontriamo la sezione predicates
ed in questa sezione vengono dichiarati i predicati della classe traccia che possono essere
usati in tutti i file del progetto. La classe traccia & registrata nel progetto ed é quindi
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conosciuta da tutti i file del progetto, i predicati dichiarati nel file traccia.c/ possono
essere usati ovunque nel progetto, gli altri predicati della classe traccia possono essere
usati solo nel file traccia.pro.

Il predicato classInfo : core::classInfo. non fa altro che richiamare
I'analogo predicato della classe core , non aggiunge nessuna nuova potenzialita.

Il predicato drawThem: (windowHandle, string) procedure. verrd
usato dal file mappa.pro per gestire la pressione dei bottoni di quel form disegnando la
posizione delle citta in questione sul form stesso.

Nel file traccia.pro vi é la sezione

class facts

city: (string, pnt).

| fatti sono delle clausole che non contengono variabili, infatti nella sezione clauses
abbiamo i seguenti fatti:

city("Roma", pnt (30, 40)).
city ("Firenze", pnt (100, 120)).
city("Milano", pnt (100, 80)).

city ("Torino", pnt (200, 100)).

i quali costituiscono una base di dati.

Sempre nel file traccia.pro abbiamo usato due procedure interessanti drawEllipse e
drawText, si trovano nella classe vpi, ecco cosa riporta la guida a questo proposito:

vpi::drawEllipse/2

drawEllipse : ( vpiDomains: :windowHandle

WindowHandle, vpiDomains::rct BoundingRectangle)
procedure (i,i)

language c.

Draws an oval circle (ellipse).

Description The center of the ellipse is the center of the bounding rectangle Boundin-
gRectangle. The ellipse is drawn by using the current window pen, and its interior is
filled by using the current window brush. WindowHandle should be one of the drawable
types. BoundingRectangle is the bounding rectangle of an ellipse.

Exceptions vpi::vpi winBadHandle/3 vpi::vpi  winBadType/3 vpi::vpi checkDraw/3
Drawing is forbidden while vpiDomains::e EraseBackGround handling.
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vpi::drawText/4

drawText : ( vpiDomains: :windowHandle WindowHandle, integer
XStart, integer YStart, string StringToDraw) procedure
(i,i,1i,1).

Draws a whole contents of the StringToDraw string starting at the position given by
the XStart and YStart coordinates.

Description WindowHandle should specify one of the drawable types. XStart -
horizontal, YStart - vertical coordinates of the start position.

Exceptions vpi::vpi winBadHandle/3 vpi::vpi  winBadType/3 vpi::vpi checkDraw/3
Drawing is forbidden while vpiDomains::e EraseBackGround handling.
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3.3. Il programma SoluzioniMultiple

Costruite un nuovo progetto come ¢é indicato nella figura , successivamente andate
sull’albero del progetto.

Project Settings

Gieneral ] Direc:tn:uries] Euild Dptinnsl Wersion |nfe

Froject Mame: |Soluzionit ultiple

Ul Strategy: |Ell:uiec:t-n:|riented GUI [pfe/gui

Target Type: | Exe

Base Directon: |E:Wisual Fraologhtemp

Sub-Directany: | Soluzionitd ultiple

FI1GURA 3.3.1. Inizio del nuovo progetto SoluzioniMultiple

Sull’albero del progetto selezionate il nodo SoluzioniMultiple e fate click con il tasto
destro, nel pop-up selezionate New in New Package (vedi figura [3.3.2)) .

* SoluzioniMulti... [= (B[]

Mew in E

L
.

[FroDir)sLib : k
¥ Taskwindow Mew in Existing Package. ..
main. pack. Add...
Project File Properties. .,
Explore. ..

Ficura 3.3.2. Costruzione del package disegnatore 1

Come conseguenza della vostra scelta apparira la seguente finestra di dialogo (vedi
figura [3.3.3 nella pagina successival)

Dopo aver compilato la finestra di dialogo come indicato in figura[3.3.3 a fronte|scegliete
ed il package é costruito, lo potete constatare andando nell’albero del progetto.
Aggiungiamo una form e la mettiamo nel package appena costruito. Andate nell'albero

del progetto scegliete il nodo , fate click con il tasto destro e nel pop-up

scegliete] New in Existing Package \ (vedere figura |3.3.4 nella pagina successiva[).

Nella casella di dialogo che compare scegliete | form | e compilate i campi come &
indicato nella figura [3.3.5 nella pagina 82|

Dopo aver fatto le scelte indicate nella figura citata precedentemente scegliete
, infine compilate il progetto.
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Create Project ltem

M ame: Idisegnatnre

— Farent Directon
il Interface

Dialog I

Browse. .. |

Farm — Uszed Packages

Cortral E‘Qﬂl Public

Draws Cantrol (@] $ProDirlpfe

A4 Toolbar EI@ Frivate

= Menu -] $iProDirlspichexception

F1curaA 3.3.3. Costruzione del package disegnatore 2

® SoluzioniMulti... [= |[B][X]
- Soluzionik ultiple
- m] ${ProDirLib
SR | diseanatore

- |p diseanatore. pack Mew in New Package. .
w1 (] Taskiwindow Mews in Exisking Package. ..
[P main.pack Add... k
Delete
Explore. ..

Build Directory
Rebuild Direckory

FIGURA 3.3.4. Inserire la form mappa 1

Abilitiamo e colleghiamo ad esso la creazione della form mappa. Nell'albero

del progetto apriamo | TaskWindow | e scegliamo | TaskMenu.mu | come ¢ indicato in

figura |3.3.6 nella pagina successival

Facendo poi click con il tasto destro fate apparire il pop-up nel quale scegliete ,
comparira la finestra di dialogo della figura [3.3.7 nella pagina 83] In questa finestra

scegliete prima e poi e togliete il segno di spunta dalla casella| Disabled |.

A questo punto ritornate sull'albero del progetto,nel nodo | TaskWindow | scegliete
\ TaskWindow.win |, vedi figura |3.3.8 nella pagina 83I agendo sul tasto destro fate

apparire il pop-up nel quale scegliete\ CodeExspert
della figura [3.3.9 nella pagina 84|

, Vi apparira la finestra di dialogo

Scegliete| Menu-TaskMenu-id_file-id_file_new |, facendo click con il tasto destro fate
apparire il pop-up nel quale sceglierete | AddEvent |

add...

Delete

i
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m

24 Toalbar

f arne: II'I'IEIF'F'EI

" Mew Package

Farent Directory Idisegnatnre'x

¥ Existing Package Idisegnatare.pack [dizzqgriatarey)

f* Public
i~ Private

FIGURA 3.3.5. Inserire la form mappa 2

* SoluzioniMultiple.prj6 (E:Wis... [= |[B][X]

£

=L Taskiwindow

A-[7 Toohbars
----- AboutDialog. cl

..... AboutDialog.dig

..... AboutDialon i

----- AboutDialog. pro
----- Tazkiwindow, o

..... Taskiwindow

----- g TazkiwWindow. pack
----- S| taskwindow. ph
----- | Task\Window, pro

E T azkt enc.mnu
Atkributes, [!

Delete
File Properties. ..

Ficura 3.3.6. Abilitare File-New 1

L’azione precedente fa cambiare la finestra di dialogo che diventa quella della figu-

ra[3.3.10 nella pagina 84} dopo aver selezionato la voce indicata nella figura prima citata

con il tasto destro fate apparire il pop-up nel quale selezionate\ Go to Event Code \

Fatto quanto detto prima vi apparira una finestra con dentro il file TaskWindow.pro,
sostituite la clausola onFileNew( Surce, MenuTag):-......... con il frammento di codice
evidenziato nella figura [3.3.11 nella pagina 85] Compilate ed eseguite.
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* TaskMenu
ooOBRD 68T

Constant Prefis: |id_fi|e_new /G;ZI-I;: la
ltem Constant: —[ig_file_new t\selezione -

Help Caonstant; Iil:LhE|D ;I
—Accelerator

_ [T Checked
IF? vI I~ Shit [ Cil - vhgisabled

y

[

RN
Open'tFa —
B sSaveMF2 C

= E Save kas..
..... i — scegliere

...... B Euit

- &Edit

[ £

Ficura 3.3.7. Abilitare File-New 2

=] TaskWindow
#-[ Toolbars
----- AboutDialog. cl
..... AboutDialog.dig
..... AboutDialog i

----- AboutDialog. pro
----- o TaskWindow. ol

T askiw/indows
g TazkiWindow. pack
S| taskwindow. ph
----- | Task\Window, pro
..... . T azk W indos, win
----- Tazkbenu. mau

Edit
Atkributes, ..
Delete

File Properties. .. !

FI1GURA 3.3.8. Fare apparire la form mappa 1
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Dialog and Window Expert (TaskWindow)

Show: & Al Handled © Unhandled Help |
- Wwindow
E|C| Menu
= %.ESEM:;;U o ko Event Code
Y il file_new m
@ id_fle_open | SetEvent
@ id_file_save
o id_file_zave_az
Lo id_file_emit > onFileEwit
- id_edit
- id_help
#-[23 Scrollbar
[ Contral
- Key
- Mouse
- Mizcellaneous

FIGURA 3.3.9. Fare apparire la form mappa 2

Shaw: & Al 7 Handled ¢ Unhandled

Dialog and Window Expert (TaskWindow)

- Wwindow

EH:I Menu
=B TaskMenu

=23 id_file

id_file_new -+ anFileMew
----- & id_file_open
----- & id file_zave
----- @ id_file_zave_az
ondid_file_esit > onFileE st
-7 id_edit
- id_help

I+l

Go to Event Code
Delete Event
Sek Event

F1GcURA 3.3.10. Fare apparire la form mappa 3
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* TaskWindow. pro (TaskWindow\) E|r>__<|
58:1 Insert Indent ~
predicates
onsizeChanged  window::sizelistener,

clauses
onsizeChangedi_):-
vpiToolbar:iresizelgetyPIWIindow )},

predicates
anFileMew  window:: menultemListener,
clauses

anFileMew(sS, MenuTag) :- F= mappa::new(s), Fishaw(],

-

% This code is maintained automatically, do not update it ma

predicates
neneratedTnitialize Y

£ >

FI1GuRrA 3.3.11. Fare apparire la form mappa 4

85
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Costruiamo una classe simile alla classe traccia dell'esercizio precedente mettendola
nel package disegnatore, di seguito nelle figure [3:3.12] [3.3.13 a fronte| [3.3.14 nellq|
|pagina 88}, 3.3.15 nella pagina 89} ¢ riportato il procedimento che bisogna seguire.

(2] ${ProDir)

=lEE ] dizeqnatore
P disegnatare. pack
B disegnatare.ph
mappa.cl
B mappa.fim Delete
B mappa.i Explare...
e SE‘;‘?’E;;E;D Build Directary

5 [ Toobars Rebuild Direckary

AboutDialog.cl
AboutDialog. dig v

FIGURA 3.3.12. Costruire la classe traccia 1

Infine facciamo in modo che quando la form mappa viene disegnata venga anche diseg-
nata la mappa delle citta, per fare questo seguite le istruzioni riportate nella figura|3.3.16
nella pagina 90



3.3. IL PROGRAMMA SOLUZIONIMULTIPLE 87

Create Project Item

Package Name: |tran:|:ia

m " Mew Package
il Irterface Parent Directary |
Dialog

Farm {* Euisting Package |disegnature.pack [disegnatoreh] ﬂ
Contral & Publc
Drraw Contral ~ Brvate
24 T oolbar .
B Meru L Creates Objects
[ Bitmap (+

(4 Icon &> | =]
Eﬂ Curzor
[9 TextFile

Create I Cancel Help

FI1GURA 3.3.13. Costruire la classe traccia 2
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traccia.cl (disegnatore\) |Z| |E| ['>__<|
12:18 Insert Inde

."II***********************************

Liceo Bodoni Saluzzo (CM)

sk sk e ok o o ok ok o ok R o ok R o ok R o ok R o ok R o ok R o o R e ok R ek ke

class traccia
open core, ¥piDomains

predicates
drawThern:{windowHandle) procedure,

end class traccia

>
—

FIGURA 3.3.14. Costruire la classe traccia 3
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traccia. pro (disegnatorel)

361 Insert Indemnt

II,-'***********************************************************

Liceo Bodoni Saluzzo (CH)

ok e ok e e ok o e ok o e ok ok e ok ok e ok o e ok o e o o e ok b ke ok o e ok ok ke ok ok e ok ok e ok ok ke ok ok ke ok ok sk ok ok sk ok ok ke ok ok ke ol

implernent traccia
open core, vpiDamains, vpi

class facts
city:(string Marme, pnt Position),
conn:(pnt, pntl.

class predicates
connections: [ windowHandle],
drawCities: (windowHandle).

clauses
city("Roma", pnt{30, 4070,
city("Firenze", pnt{100, 120},
city("Tarino", pnt(100, 1607).
city("Wenezia", pnt(200, 1007,
connipnt{30, 40) , pnt{100, 1203,
connipnt(100, 1207, pnt{100, 1607,
connipnt(30, 407, pnt(200, 1007),

drawCities(n’) - city(M, P), P= pnti€l, v1), 2= H1+10, v2= 71+10,
drawEllipse(n, rotix1, w1, =2, 721,
drawText(Ww, =1, 71, M, fail,

drawCities(_win),

connections{Win) - conni(P1, F2), drawLine(Win, P1, P2), fail.
connections(_wing,

drawThem{Win) ;- connections(Win), drawCities(Wind,
end implement traccia

'V’

£
-

F1GURA 3.3.15. Costruire la classe traccia 4
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2'13'
nella finestra Properties
di mappa.frm scegliere

]_O
Mell'albero del
progetto scegliere:

* SoluzioniMultipl S8pI6. .. |._ E| rg| * Properties 3¢
; —— sceqgliere:

-

| Form: mappa

FaintF ezponder onP ain i ﬂ '
&chivateliztensr N
Deactivatelistend
Inithd erulistener

mappa.pro (disegnatorel) |Z||E
34:1 Insert |

Froperties

Ewvents

40
doppio clids per inserre
autormaticarnente il
codice in mappa.pro

clauses
onPaint(s, _Rectangle, _GDIOhject) :-
W= SgetVPIMindow(},

traccia! drawThern (), e
]

% This code is maintained automatically, de
facts
ak_ctl ¢ button,
cancel_ctl : buttan,
help_ctl @ button, b
£ (| ¥

50
rmodificare il codice in
rmappa.pro crne in figura

FIGURA 3.3.16. Disegnare la mappa nel form mappa
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Per analizzare il codice scritto partiamo dal file mappa.pro, la clausola onPaint viene
chiamata tutte le volte che bisogna ridisegnare la form mappa, quindi la parte inter-
essante di questo file & quella evidenziata nella figura La procedura
onPaint viene creata al momento del doppio click del punto 4 della figura[3.3.16), cio che
viene creato & uno scheletro della procedura, bisogna poi aggiungere il codice necessario
per dare alla procedura le funzionalita che noi vogliamo che essa abbia. Il codice per la
procedura onPaint generato automaticamente ¢ quello riportato nel seguente riquadro

predicates

onPaint : drawWindow::paintResponder.

clauses
onPaint (_Source,

_Rectangle, _GDIObject).

Come si pud notare tutte le variabili della procedura hanno un nome preceduto dal
simbolo di sottolineatura IZ] se una variabile ha il nome preceduto da detto simbolo e
questa variabile non compare in altre parti della procedura, si chiama variabile anonima
, un altro modo per indicare una variabile anonima é quello di utilizzare il semplice
segno di sottolineatura. Le variabili anonime non vengono legate e possono identificarsi
con qualunque cosa. Ad esempio un goal del tipo:

onPaint (sorgente, rettangolo,Oggetto).

avrebbe successo incontrando onPaint(_Source, Rectangle, GDIObject)., ma _ Source
non viene legata a sorgente e _ Rectangle non viene legata a rettangolo, mentre Oggetto
non viene legata a nulla. Ecco come nella guida viene trattato questo argomento:

A single underscore character represents the anonymous variable. The anonymous
variable is used when the value of that variable is not of interest.

If a variable occurs only once in a clause and its name starts with an underscore, then
Visual Prolog compiler will consider this variable as an anonymous variable.

La procedura onPaint é stata modificata in modo tale da ottenere prima un riferimento
alla finestra che si sta disegnando e poi, usando questo riferimento viene chiamata la
procedura drawThem della classe traccia, € proprio questa procedura la cosa piu inter-
essante di questo programma. La procedura drawThem é definita nel file traccia.pro, il
goal drawThem(rif, finestra) puo essere soddisfatto dalla regola:

drawThem (Win) :— connections (Win), drawCities (Win).

Per soddisfare il goal drawThem(Win) viene chiamato il sottogoal connection(Win) con
Win legata , il sottogoal pud essere soddisfatto dalla regola:

connections (Win) :- conn(P1l, P2), drawLine(Win, P1l, P2), fail.

La regola impone il soddisfacimento del sottogoal conn(P1,P2), nel database dei fatti
il primo fatto di quel tipo che incontriamo &

conn (pnt (30, 40) , pnt (100, 120)).
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Quindi P1 viene legata a pnt(30, 40) e P2 viene legata a pnt(100, 120), successivamente
si assume come sottogoal drawLine(Win, P1, P2), questo & un metodo della classe vip,
opportunamente importata, ed ha come effetto quello di disegnare il segmento avente
per estremi P1 e P2, Successivamente viene invocato il predicato fail il quale fallisce
sempre, questo fallimento provoca il backtraking il quale ci riporta al punto nel quale
sono state fatte le ultime assegnazioni alle variabili, cioé a conn(P1, P2). Le due variabili
vengono slegate e si cerca di soddisfare conn(P1, P2) in altro modo e precisamente con

conn (pnt (100, 120), pnt (100, 160)).

Come é facile rendersi conto, anche questa volta tutto procede come prima e anche
questo goal non ha successo. Si ripete il backtraking e siccome alla fine della linea

connections (Win) :— conn(P1l, P2), drawlLine(Win, P1l, P2), fail.

vi & la clausola fail & ovvio che questa linea non sara in grado di soddisfare il goal
connection(Win), allora si passera alla linea successiva

connections (_Win) .

questa clausola contiene la variabile anonima _Win quindi qualunque cosa sia lega-
to a Win il goal connections(Win) ha successo, soddisfatto questo goal si ritorna a
drawThem(Win) :- connections(Win), drawCities(Win). e si tenta di soddisfare il goal
drawCities(Win). Come potete osservare nel file traccia.pro il codice che serve per
soddisfare questo goal & molto simile, nella sua struttura, a quello usato per soddisfare
connections(Win) e quindi si procedera in modo simile.

La cosa importante nelle righe del codice del file traccia,pro & l'uso della clausola fail
che ci consente di iterare su un insieme di fatti facendo determinate azioni senza usare

vettori di variabili e iteratori.
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3.4. Le applicazioni Console

Le applicazioni Console non hanno una interfaccia grafica, non posseggono finestre e
strumenti per manipolarle, girano in una finestra stile MSDos, per lanciarle dall'IDE di
Visual Prolog si usa la voce di menu‘ Build = Run in window ‘ .

Costruiamo un nuovo progetto usando le scelte fatte nella figura|3.4.1

Project Settings

General IDiIBCtDIiBSI Build Dptions] V ion Information | File Templates | Run Options

Project Hame: |Furzionefatt

Ul Strateqy:

Target Type: |E:<e j
Baze Directony: |E:Nisual Prologhtemp M
Sub-Directary: |furzionefatt

QK I Cancel Help

FicURA 3.4.1. Progetto di una applicazione Console

Successivamente compilate il progetto, andate nell’albero del progetto e aprite il file

che modificherete come riportato in figura |3.4.2 nella pagina seguente|

Questo semplice programma contiene alcune cose interessanti: |'uso del Cut l e la

direttiva
Per spiegare il funzionamento di Cut usiamo i folletti, come abbiamo gia
fatto nella sezione [2.2.1 nella pagina 28| perd questa volta usiamo pin folletti, uno
per ogni sottogoal. Consideriamo il programma appena scritto, Si parte con il goal
, qui spunta il primo

nella quarta riga del codice della figura [3.4.2 nella pagina

indicato, appunto, nella sezione goal
folletto che sara il padre di tutti gli altri folletti che verranno generati nel programma.
Nella casella (quella gialla) che segue é riportato il listato del programma in modo
testuale per permettere il taglia-copia-incolla.
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1 Jf'o'-r'n'-r'n'-r'o'-r'o'-r'n'-r'n'-r'o'-r##########################################
2
3 Liceo Bodoni saluzzo (CW)
45 'n'-r'o'-r'o'-r'n'-r'o'-r'o'-r'n'-r'o'-r'o'-r'n'-r#########################################Jﬁ
5]
7 implement main
B open core
=]
10 class predicates
11 fact:({real M, real Res) procedure (1,00 .
12
13 clauses
14 classinfof"facfun™, "1.0"].
15 factin, 13 - wMW<l,!.
14 fact(n, W¥F) - fact{w-1, FJ.
17
15
15
20 Fung - console::initdl,
21 fact{stdio::read{), F), stdio::writel(F), stdio:
22
23 end implement main
24
25 goal
26 mainExe: runimain: runl.
27

Figura 3.4.2. Main.pro

nl.

/*****************‘k*****************

Liceo Bodoni Saluzzo (CN)
***********************************/
implement main

open core
class predicates

fact: (real N, real Res) procedure (i,0)
clauses

classinfo ("facfun", "1.0").

fact (N, 1) :— N<1,!.

fact (N, N*xF) :— fact(N-1, F).

run () :— console::init (),

fact (stdio::read (), F), stdio::write(F), stdio::nl.
end implement main
goal

mainkExe: :run (main::run) .

Riprendiamo il discorso dei folletti, il goal, cioé I'antenato di tutti i folletti genera,

formListe
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grazie all’istruzione della riga 26 figura[3.4.2 nella pagina precedente] genera un folletto
figlio il folletto - e rimane ancorato all'inizio delle riga 26 in attesa che il suo
folletto figlio abbia successo. Il nuovo folletto comincia a svolazzare sul codice partendo
dall’alto e muovendosi verso il basso, percorrendo ogni riga da sinistra verso destra,
cercando una clausola la cui testa sia run(). La clausola cercata viene trovata alla riga

20 figura [3.4.2 a fronte] il folletto run() si ancora all'inizio della riga 20 e comincia

a produrre figli. Dapprima produce il folletto _ , questo frammento di

codice é stato prodotto automaticamente da CodeExpert e riguarda una delle procedure
della PrologFoundationClass, questa procedura ha sempre successo e quindi il folletto
console::init() comunica a run() che la cosa é andata a buon fine . Il folletto run()
annota il successo di console::init() e annota anche che non vi é una seconda possibilita
di soddisfare console::init() perché questa & una procedura e quindi ha sempre successo

e in un solo modo. A questo punto il folletto run() genera un secondo figlio il folletto

— . Il folletto fact(stdio::read(),F) & una procedura definita alla riga
11 della figura [3.4.2 nella pagina precedente] quella dichiarazione ci dice che abbiamo

a che fare con una procedura i cui due parametri sono del tipo - cioé il primo

parametro deve essere legato, quindi non € ammessa una variabile in quella posizione, il
secondo invece deve essere una variabile . Inoltre questo folletto & una procedura, deve
quindi sempre avere successo e non ci deve essere possibilita di backtracking quindi vi
deve essere una sola possibilita di successo, questo significa che ogni clausola la cui
testa si identifica con fact(_i, o) o termina con il cut | oppure & I'ultima clausola
di quel tipo. Il nostro folletto parte quando introduciamo un numero da tastiera e
quindi riempiamo il suo primo parametro con quel numero mentre il secondo resta
libero.ll folletto comincia a svolazzare sul programma e, partendo dall’'alto, incontra la

riga 15 della figura [3.4.2 a fronte

lega la variabile N al numero

che abbiamo introdotto da tastiera e la variabile F a 1, successivamente si ancora alla
testa della riga 15 ed emette un folletto figlio . Questi avra successo se abbiamo

introdotto un numero minore di uno, in tal caso il folletto - comunica il successo

al folletto _ poi si autodistrugge, il folletto _

emette allora il nuovo folletto . il quale ha sempre successo ma ha un effetto deleterio su

suo padre: gli inibisce il backtracking, a questo punto _ comunica

a - che ha avuto successo con F=1 e che non sono possibili altre soluzioni, quindi

- emette altri folletti che stampano F sullo schermo e mandano il cursore a capo.

Se da tastiera abbiamo introdotto un numero maggiore o uguale a uno il folletto -
non avra successo quindi il folletto _ non potendo essere soddis-
fatto dalla riga 15 passera alla 16 la quale contiene una clausola ricorsiva, non ci
interessano in questo momento le clausole ricorsive I'unica osservazione da fare é che
il primo parametro ad ogni passo viene diminuito di una unita, alla fine si ritornera
necessariamente alla riga 15 la quale inibira il backtraking di fact assicurandoci che
questa clausola € proprio una procedura.
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3.5. Menu - toolbar

Vogliamo scrivere un programma in grado di manipolare le liste [1]. Impostiamo un
progetto utilizzando la solita procedura, come illustrato nella figura [3.5.1

Project Settings

Gieneral | Direc:tn:nriesl Build Elptin:nnsl Yerzioh Infn:nrmati-:nnl File Templatesl Run Elptin:nnsl

Project Mame:  |ListeListe

Ul Strategy: IEII::ie-:t-u:-rienteu:l GUI [phe.gui)

El

Target Type: IEHE

B ase Directony: ||3:th,|:.: Praojectzhluaderna Pragramma

=l
Browsze... |

Sub-Directany: ILiStELiStE

18 Cancel |

Help

FiguraA 3.5.1. Progetto ListelListe

Costruiamo un nuovo Package come descritto in figura [3.5.2 a front€

Nel package appena costruito ci mettiamo una nuova form come descritto nella figu-
ra[3.5.3 nella pagina 98|

Nella form appena creata aggiungiamo una e un pulsante, come indicato nella
figura [3.5.4 nella pagina 99|

Per lanciare la form usiamo il menu e la barra delle icone, il menu lo si pud modificare
usando |'opzione indicata nella figura [3.5.5 nella pagina 99|

[l doppio click sull’opzione scelta produce la finestra di dialogo riportata nella figura[3.5.6
nella pagina 100} utilizzando questa finestra come é indicato si aggiunge un nuovo item
al menu, dentro |'item bisogna mettere i sotto item , per fare cid bisogna selezionare
I'item appena inserito e procedere come indicato nella figura [3.5.7 nella pagina 100|

Come & noto le opzioni del menu sono ripetute nella toolbar, per rendere il tutto pid
semplice abbiamo tolto alcune icone inutili dalla toolbar, per fare questo bisogna innanz-

itutto richiamare la toolbar, nella finestra del progetto selezionare ‘ ProjectTooIbar.tb‘
come ¢ indicato nella figura [3.5.8 nella pagina 101], comparira quanto riportato nella
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Create Project ltem

3 Package Name: IF'akageListe ﬁ

S| Class — Parent Directary v

Interface ITaskWindu:uw'x \ TOWSE. ..
Dialog

Farm — Used Packages

Cantrol =40 Public Add...
Diraw Cottrol - [#] $(ProDirhphc

Toalbar El@ Prrivate ﬁl
M enu [ $ProDinspfchexception

Costruire

Create Cancel Help

FI1GURA 3.5.2. Package Packageliste

figura[3.5.9 nella pagina 101] | controlli possono essere aggiunti alla toolbar posizionan-
do,con gli appositi tasti, il cursore verde nel punto voluto e poi selezionare il controllo
scelto.

Dobbiamo ancora spiegare come abbiamo ottenuto la nuova icona che appare nella
toolbar, per creare una nuova icona scegliere ad esempio dal menu File, avendo
avuto cura di scegliere nella finestra dell'albero del progetto | Toolbar |, nella finestra che

appare scegliere | Bitmap |, dare un nome alla nuova bitmap ed infine scegliere ,

vedi figura [3.5.10 nella pagina 102] Comparira la finestra degli attributi della nuova
icona, correggere |'altezza e la larghezza come indicato in figura[3.5.11 nella pagina 102}

Scegliendo comparira la finestra riportata in figura |3.5.12 nella pagina 103I

Dopo aver disegnato la bitmap salvarla usando il tasto come ¢ indicato in
figura|3.5.12 nella pagina 103|

Per aggiungere la nuova bitmap alla Toolbar procedere come indicato nella figura[3.5.13

nella pagina 103} di solito una icona della toolbar ha lo stesso comportamento di una
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Create Project Item

Package Name: IFu:urmListe

Llass ™ Mew Package

:;E::ce Parent Directary ITaskWindDw'\F'ackageListe"-. Browse... |

% Existing Package IpackageListe.pack [T askwindow'\Pack ageLizteh) ;I

* Public
Private

Control

Drraw Caontrol

#4 Toalbar

Eﬂ Curzor
[ TextFile

Costrurre una form

Create I Cancel Help

Fi1Gura 3.5.3. Form FormListe

corrispondente voce del menu, affinché questo avvenga & necessario che abbiano lo
stesso identificatore (vedi figura [3.5.13 nella pagina 103| punto 3)
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Aggiungi una
List Edit

Aggiungi un
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FI1GURA 3.5.4. La form completa
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- Taskwindow
+-[] PackageListe

+-[] Toolbars
Ahoutly DOPPiO
Ahot .
click su

AboutDiEn
AboutDialog. pro
Tazsk™Window.cl
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Ficura 3.5.5. Menu
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postare il nuovo
item nella posizione
voluta

Itern Constant: |iu:|_|:lati ﬂ
Help Conztant: |i|:| help ﬂ
Accelerator  Checked

ecke

[ Shift [ Cul [ &l ™ Disabled

% LE di Aggiungere un nuovo item
el utilizzando 1'icona indicata
P dalla freccia

FIGURA 3.5.6. Aggiungere un item al menu

" TaskMenu
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Help Conztant:
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[ Shift v Chil [ Al
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nuovo
sottoitem
utilizzando

I'icona indicata
dalla freccia

FiGura 3.5.7. Aggiungere un sotto item
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" ListeListe.prj6 (G:\L... [= |[B][X]
=] gl Liztelizte
[+ (=] $(PraDin)
= Taskwindow
: D FPackagelizte
L——_I{:l Toolbarz

S| ProjectToolbar.pro
FrojectT oolbar.tb
| StatusLine.cl
StatuzLine pro
#4 Statusline. th

3 Toolbars. pack

5| Toolbars.ph
CopyBitmap.brip

FIGURA 3.5.9. Toolbar e i suoi controlli
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Create Project ltem

® ListeListe.pr... |

$(ProDir)
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[ Text File
2° scegliere

“Create”

Create Cancel I Help I
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F1GURA 3.5.10. Creare una nuova icona, primo passo

Bitmap Attributes
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FIGURA 3.5.11. Attributi della nuova icona
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* Listeliste.prj6 - ¥isual Prolog 7.1 Personal Edition Licensed to Torrero Giovanni
Purcha LFiIe Edit Wiew Insert Project Build Debug Goko Resource Tools Web  Window  Help

Aoc %¥h& OB E

||
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X oniro
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id_edit D
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id_edit_cut " Check Button
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' Push Button
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FI1GURA 3.5.14. Aspetto finale della Toolbar
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Dobbiamo ora collegare la voce del menu e la toolbar ad un particolare comporta-
mento, in particolare vogliamo che quando si seleziona ‘Dati - Inserimento ‘ oppure
I'icona inserita nella toolbar, compaia la form . Per fare questo richia-
mate |'albero del progetto e procedete come indicato nella figura [3.5.15|, si aprira una
finestra riportata nella figura [3.5.16 nella pagina successiva) successivamente sceglier-
emo | Go To Event Code‘ per raggiungere la parte di codice creata automaticamente,

questo frammento di codice va modificato come indicato in figura[3.5.17 a frontel Se

compiliamo ed eseguiamo il programma possiamo controllare il suo funzionamento.

* ListeListe.prj6 - Visual Prolog 7.1 Personal Edition
d Purchase File Edit Yiew Insert Project Build Debug

D=8 <~ ¥hik CE E DE

= .i Listelizte
+ $[Prolir]
= Taskwindow
+-[1] Packageliste
+-{.7 Toolbars
AboutDialog.cl
Buy AboutDialog.dig

. S| AboutDialog.i
online J

AboutDialog. pro
I =
VisA

Selezionare
TaskWindow.win — Code Expe

Tazkwfindow. pro

N

E TazskMenu.l Edit

Eﬂ [una.brp atkributes. .,
[ Projectlcor, Delete

main.c m
rain. pack, File Properties. ..

mnair. ph
main. pro
resourcel dentifiers.i

A

=

F1GurA 3.5.15. Richiamare Code Expert
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Dialog and Window Expert [TaskWindow)
Show: @ Al 7 Handled ¢ Unhandled Help I

- Window

El{:l b e

ElE T azkheru
{:l id_file
- id_edit
EIEI id_dt Go ko Event Code

e ey
D id_help Set Event

#-[2 Serollbar
~[Z3 Contral
- Key

F- 07 Mouse
-2 Miscellaneous

I+

Iid_dati_inserimentu:u Add

In:nnD atilnzerimenta Set

FIGURA 3.5.16. Code Expert in azione

* TaskWindow.pro (TaskWindow\)

h8:1 Insert Indent

onSizeChanged | window:sizelistener,
clauses
onSizeChangedi_):-
vpiToolbar: iresizegetyPIwindow()),
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anDatilnserirnenta : window::menultemblistener,
clauses

onDatilnserirnento{ W

MenuTag) :- S=formListe::ine

[ £

FI1GURA 3.5.17. Modifiche al codice generato da Code Expert
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Ora ci dobbiamo occupare della _ in particolare vogliamo conoscere qualche

cosa sulla - Per ottenere queste informazioni andiamo sull'Help, nel -

scegliamo _ List Edit compare due
volte sia nelle interfacce che nelle classi, la questione delle classi e delle interfacce merita
un approfondimento maggiore, per ora non vogliamo entrare nel dettaglio ma nell'in-
terfaccia troviamo i metodi della classe che & possibile usare, un metodo interessante
della classe List Edit ¢ il seguente:

listControl::add/1 add : (string String).
Appends a new string item String to the end of the list in the list control.

Useremo questo metodo per aggiungere elementi, e quindi popolare, la lista di List
Edit. Useremo anche altri metodi per dare maggiore efficienza al controllo, di seguito
é riportato quanto detto su questi metodi dalla guida:

window::setText/1 setText : (string Title).
Sets the specified title (caption) text to the current window.

window::getText/0-> getText : () -> string Title.
Returns the title (caption) Title of the current window.

window::setFocus/0 setFocus : () procedure ().
Sets an input focus to the current window.

Diamo funzionalitd al pulsante che abbiamo inserito, tramite I'albero de progetto
richiamiamo _ come ¢ indicato nella figura 3.5.18

Listelizte

f- (@] t[PraDir) . 2 o
-1 Taskiwindow jwh‘

i | F'u:kagell_iste form$
formliste. cl 4

formListe.i

FIGURA 3.5.18. Richiamare formListe.frm

Selezioniamo il pulsante - nella finestra - selezioniamo la sche-
da ‘ scegliamo |'evento _ sulla destra compare il nome del
corrispondente metodo _ (vedi figura [3.5.19 a fronte]), facendo

doppio click su questo nome veniamo proiettati in

Code expert produce uno scheletroIM)”di—, noi dobbiamo
modificarlo come indicato in figura[3.5.20 nella pagina successiva
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J6:1 Insert

generatedInitialize().

Fioura 3.5.20. Modificare [ORPUSHBURMGHER]
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