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SUMARIO

A Programacdo Logica possui caracteristicas que tornam mais facil e rapido o desenvolvi-
mento de programas, mas a maioria dos interpretadores e compiladores PROLOG nao oferecem
as ferramentas necessarias para o processamento de dados numericos e para o desenvolvi-
mento de pacotes graficos. Nesta comunicacao, mostramos algumas extensOes que estamos im
plementando num interpretador PROLOG a fim de capacita-lo para este tipo de aplicagoes.

ABSTRACT
Logic Programming has features which make the development of programs easy and fast but
most of PROLOG interpreters and compilers do not provide the necessary tools for

processing numerical-data and for developing graphic packages. In this communication we
show some extensions we are implementing in a PROLOG interpreter to make it suitable for
this sort of applications.
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INTRODUGO 561

A Tinguagem de programacdo PROLOG & conhecida como uma ferramenta muito poderosa para
computacao simbolica. No que se refere a computaciao numérica e grafica, apresenta-se ine
ficiente devido a0 fato que a maioria dos interpretadores e compiladores PROLOG nio pos=
suem as ferramentas necessarias para processar dados numericos e desenvolver pacotes gra
ficos.

0 objetivo de nosso trabalho 2 a implementacao de um interpretador PROLOG com tais fer-
ramentas a fim de facilitar a programacio e rapidez de resposta nas areas referidas aci-
ma .

DESCRICAO

A impTementacao do interpretador & feita usando a tacnica de "structure sharing" [ 1,2,3]
com quatro pilhas. Pilha de substituicGes, pilha de falha, pilha de variveis e pilha
de hipotese. As variaveis sdo divididas em locais e globais €2,41. 0s detalhes da imple-
mentacao e estrutura de dados sdo descritos em [5].
No caso do problema de computacdo numérica, & necessirio uma representacao interna sim-
ples, de rapido acesso e que ocupe pouco espaco. Decidimos implementar uma estrutura cha
mada "estrutura tabela" que deve ser especificamente declarada.
Por exemplo, a declaracdo

def-tab V(1..3,1..2).
gera a seguinte estrutura
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Nesta implementacao, clausulas e lementos de uma tabela sdo tratados da mesma forma. Do
ponto de vista do usuario, as clausulas

V(T 15); V(1 23.7); V(2 2 -8.0E-4); ... V(3 1 -57)

sao equivalentes a declarar V como tabela e posteriormente preencher os elementos de V
com os valores correspondentes.

Porém, tabelas usam menos espaco que clausulas. ATem disso, se uma cliusula unifica com
a hipotese corrente, a proxima cl3usula com a mesma relacao € colocada na pilha de  fa-
Thas para ser usada quando fizermos "backtracking", mas no caso de unificacao com um ele
mento da "estrutura tabela", o endereco da tabela e o Tndice do proximo elemento sao
guardados na pilha de falhas.

Esta forma uniforme de tratar tabelas e clausulas permite o uso de "backtracking" para
percorrer os elementos de uma tabela e construir facilmente programas para manipular es-
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ta estrutura.

No caso do problema de computagdo grafica, o uso do “bracktracking" de PROLOG  torna-se
muito interessante. Ao efetuar a expansao na arvore de prova, vai-se desenhando a figura
e, no caso de acontecer "backtracking", os pontos tracados podem ser apagados e uma ou-
tra figura € tentada.

Nao & dificil implementar "turtle graphics" usando o "backtracking" de PROLOG. Para isto
@ suficiente armazenar na pilha informagGes de cada segmento de linha que € desenhado e
armazenar os valores correntes das variaveis. Quando acontecer "backtracking" estas in-
formagOes sao usadas para apagar estes segmentos de Tinha.

Achamos que isto @ bastante pratico para o pessoal ligado a CAI e CAD. Aproveita-se 0
nao determinismo para gerar figuras até chegar a alguma que satisfaz as condigoes neces-
sarias.

CONCLUSOES

Com estas duas extensoes acreditamos que a programagao logica para processos numericos e
graficos possa ser facilitada diminuindo o tempo de desenvolvimento de programas e o tem
po de execucao dos mesmos.
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