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addFact

Sktadnia:
addFact( O, A, W );

gdzie: O — symbol lub zmienna typu char lub znak ,,_”
A — liczba lub zmienna typu char
W — liczba, tahcuch znakowy lub dowolna zmienna prosta lub znak ,_”"

Instrukcja addFact umozliwia utworzenie i dodanie faktu do bazy wiedzy — w sposob dynamiczny —
podczas wykonywania programu z bloku sterowania. Fakt bedzie zbudowany na podstawie wartosci
parametréow O (obiekt), A (atrybut), W (warto$¢). Jesli obiekt lub warto$¢ atrybutu nie wystepuje, to

odpowiedni parametr jest zastgpiony znakiem ,,_".

Przyktad:
addFact( , temperatura ciata, 36.6 );
addFact( , powierzchnia kapelusza, "silnie pofatdowana" );
addFact( , napiecie w obwodzie Ul, wysokie );
addFact ( ukitad 1, warto$¢ progowa, 1.6 );
addFact( , bdéle miesni, );

Po wykonaniu powyzszych instrukcji w bazie wiedzy pojawi sie nastepujacy zbiér nowych faktow:

temperatura_ciata = 36.6
powierzchnia_kapelusza = "silnie pofatdowana"
napiecie_w_obwodzie_U1 = "wysokie"
wartos¢_progowa( uktad_1)=1.6

béle_miesni
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addFacts

Sktadnia:
addFacts( X1, X2, X3, X4 );

gdzie: X1 - liczba lub zmienna typu int
X2 — identyfikator tablicy typu prostego lub znak ,_”
X3 — identyfikator tablicy typu char
X4 — identyfikator tablicy typu prostego lub znak ,_”

Instrukcja addFacts umozliwia dynamiczne — w trakcie pracy programu — utworzenie i dodanie
zbioru faktéw do bazy wiedzy.

Parametr X1 okresla liczbe faktow, ktére majg by¢ utworzone i dodane do bazy wiedzy. Wartos¢ X1
nie moze przekroczy¢ zadeklarowanego rozmiaru tablic X2, X3 X4. Argument X2 jest tablicg
przechowujacy identyfikatory obiektéw (o ile wystepujg). Jesli obiekty nie sg wykorzystywane, argument
X1 powinien przybra¢ wartos¢ ,_". Argument X3 jest tablica przechowujacg identyfikatory atrybutéw.
Nalezy podkresli¢, ze wszystkie te identyfikatory, o ile majg by¢ wykorzystane w instrukcji addFacts,
muszg by¢ zadeklarowane w bloku faset. Argument X4 jest tablica przechowujaca wartosci atrybutéw
(o ile sg uzywane).

Instrukcja addFacts syntetyzuje poszczegolne fakty, ,sktadajac je” z informacji zawartych w tablicach
X2, X3, X4, na odpowiadajgcych sobie pozycjach.

Przyktad:

int WART[ 3 ];

char ATR[ 3 ];

ATR[ O ] := atrybutl;

ATR[ 1 ] := atrybut2;

ATR[ 2 ] := atrybut3;

WART[ O ] := 1;

WART[ 1 1 := 2;

WART[ 2 ] := 3;

addFacts ( 3, , ATR, WART );

W rezultacie wykonania powyzszego fragmentu programu do bazy wiedzy dodane zostang
nastepujgce fakty:
atrybut1 =1
atrybut2 = 2
atrybut3 = 3



addSolution

Sktadnia:
addSolution( X);

gdzie: X —symbol yes lub no albo zmienna typu char

Instrukcja addSolution umozliwia automatyczne wprowadzenie do bazy wiedzy faktéw bedacych
konkluzjami wnioskowania uruchomionego przy pomocy instrukcji goal. Jesli X przyjmie wartos¢ yes, to
konkluzje bedg dodane do bazy wiedzy, jesli wartoscig X bedzie no, to fakty nie bedg dodane. Jesli
instrukcja ta nie bedzie uzyta, to system nie dodaje konkluzji do bazy wiedzy, tj. zachowuje sie tak,
jakby domysinie uzyto instrukcji o postaci addSolution( no ).

Typowym kontekstem uzycia instrukcji addSolution moze by¢ aplikacja o architekturze tablicowe;j.

Przykfad:

addSolution( yes );

goal ( "konkluzja=X" );

// Bez wykorzystania instrukcji addSolution powyzszy fragment
// nalezaloby zapisa¢ w nastepujacy sposdb:

int LR;

char Tablical[ 10 ], Ob, Atr, War;

goal ( "konkluzja=X" );

saveSolution( Tablica, LR );

for T = 0 to LR step 1

begin
splitOAV ( Tablical[ I ], Ob, Atr, War );
addFact( , Atr, War );

end;
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appendMenu (2.2)

Sktadnia:

appendMenu( menu_id, tekst, funkcja );
appendMenu( menu_id, separator, _);
appendMenu( menu_id, menu, popup_menu_id );
gdzie: menu_id — zmienna typu int
tekst — zmienna typu char lub tancuch tekstowy
funkcja — bezparametrowa funkcja, zdefiniowana w bloku sterowania
popup_menu_id — zmienna typu int

Instrukcja appendMenu stuzy do utworzenia nowej pozycji menu, ktéra ma zostaé przypisana do
menu identyfikowanego przez parametr menu_id. Kazda pozycja menu posiada zwigzang z nig funkcje,
w ktérej zdefiniowana jest akcja wykonywana po wybraniu danej opcji przez uzytkownika.

Druga posta¢ instrukcji appendMenu pozwala na dodanie do menu separatora. W tym przypadku
drugi parametr stanowi symbol separator. Wartosc¢ trzeciego parametru nie jest istotna (podajemy ,_”):

appendMenu( Menuld, separator, _ )
Ostatnia posta¢ instrukcji appendMenu stuzy do dotaczenia okreslonego wczesniej podmenu do juz
istniejacego menu (lub podmenu). Mozliwe jest réwniez dodanie standardowego podmenu ,Okno”,

zawierajgcego opcje umozliwiajgce zarzadzanie oknami aplikacji. Menu to dodajemy poprzez podanie
instrukcji w nastepujacej postaci:

appendMenu( Menuld, menu, window );
Przyktad wykorzystania instrukcji appendMenu zamieszczono w czesci poswieconej instrukcji
createMenu.

Zobacz: createMenu, createPopupMenu, fullMenu



arraySize (2.2

Sktadnia:
arraySize( array, type, size );

gdzie: array — identyfikator dowolnej tablicy
type —wartos¢ 0, 1 lub 2
size — zmienna numeryczna typu int

Instrukcja arraySize jest instrukcja pomocniczg, stuzacg do pobierania rozmiaru tablicy. Jest ona
wymagana do okreslania rozmiaru tablicy przekazanej do wnetrza funkcji, poniewaz w deklaracjach
funkcji nie podaje sie ,z gory” rozmiaru tablic. Drugi parametr wywotania okresla wymiar: 0 — obliczenie
rozmiaru catej tablicy, niezaleznie od jej rodzaju (macierz lub wektor), 7 — wyznaczenie iloSci wierszy
tablicy, 2 — wyznaczenie ilosci kolumn tablicy.

Przyktad:

function test( char T[] )
begin
int S0, S1, S2;
arraySize( T, 0, SO );
arraySize( T, 1, S1 );
arraySize( T, 2, S2 );
char Tekst;
sprintf ( Tekst, "Wymiary tablicy: %d : %d : %d", S0, S1, S2);
messageBox ( 0,0, "arraySize", Tekst );
end;
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ascii

Sktadnia:
ascii( X, Y);
gdzie: X —znak lub zmienna typu char
Y — zmienna typu int
Instrukcja ascii zmienia znak reprezentowany przez X na warto$¢ dziesietng Y w kodzie ASCII.
Przyktad:

int KD;
ascii( "a", KD ); // KD = 97



break

Sktadnia:
break;
Instrukcja break moze byé¢ uzyta w bloku instrukcji menu, while lub for. Wykonanie tej instrukcji

powoduje wyjscie z biezgcej instrukcji menu lub petli i przejscie do pierwszej instrukcji znajdujacej sie
za nia.
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c_ntos (2.1)

Sktadnia:
c_ntos(N, S, C);

gdzie: N — liczba lub zmienna numeryczna
S — zmienna typu char
C — znak typu char

Instrukcja ¢_ntos umozliwia przeksztatcenie wartosci liczbowej reprezentowanej przez parametr N
do postaci tancucha znakowego i przypisanie go do zmiennej reprezentowanej przez S, przy czym rozni
sie ona tym od standardowej instrukcji nfos, ze jako separator w utamkach dziesietnych uzywany jest
znak okreslony przez parametr C, (zamiast standardowo stosowanej kropki dziesietnej). Instrukcja
zapewnia kompatybilno$¢ pomiedzy réznymi systememi zapisu liczb zmiennoprzecinkowych. Ma to
szczegolne znaczenie np. w trakcie przesytania liczby do arkusza kalkulacyjnego (np. MS-Excel).
Przestanie liczby jako tancucha ,1.34” spowoduje wstawienie go jako tekstu, natomiast przestanie
tancucha ,1,34” wstawi do komorki oczekiwang przez nas liczbe (w polskiej wersji programu Excel).

Przykfad:
char S;
float L;
L := -150;
c ntos( 123.45, s, "," ); // S przyjmuje wartosé "123,45"
c ntos( L, S,","); // S przyjmuje wartosé "-150"
ntos( 123.45, S ); // S przyjmuje wartosé "123.45"

Zobacz: ntos, ston
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catchFact (2.15)

Skfadnia:
catchFact( dest, O, A, V,N);

gdzie: dest —zmienna typu char
O — symbol, fancuch tekstowy, zmienna lub znak ,_”
A — symbol, tancuch tekstowy lub zmienna typu char
V — symbol, tancuch tekstowy, liczba, zmienna lub znak ,_”
N — liczba catkowita typu int

Instrukcja stuzy do pobierania faktow z bazy wiedzy. Pobrany fakt O zostaje zapisany jako fancuch
znakowy w zmiennej dest. Lancuch ten moze by¢ nastepnie uzyty jako parametr instrukcji splitOAV.

Fakty z bazy wiedzy sg pobierane w zaleznosci od podanych kryteriow w parametrach O, A oraz W.
Wymagane jest podanie jedynie nazwy atrybutu (parametr A), natomiast obiekt (O) oraz wartos¢ (W)
moga by¢ pominiete poprzez podanie znaku ,_". Paramter N pozwala okresli¢, ktory z kolei fakt,
pasujgcy do podanego wzorca, ma zosta¢ pobrany (numer okresla pozycje wzgledna, poczynajac od
0).

Przyktad 1:
// wyszuka] pierwszy fakt o atrybucie "grzyb" i wartosci "kania"
catchFact( Dest, , "grzyb", "kania", 0 );
// wartos$é Dest="" oznacza, ze fakt nie istnieje w bazie wiedzy
Przyktad 2:
// Pobierz wszystkie fakty o atrybucie "grzyb"
I :=0;
while (1 == 1)
begin
catchFact( Dest, , "grzyb", , I );
if ( Dest == "" )
begin
break; // zakoncz petle
end
else
begin
messageBox( 0, 0, "Fakt", Dest );
I :=1+ 1;
end;

end;



changeCategory (2.1

Sktadnia:
changeCategory( cat );

gdzie: cat — fancuch znakowy lub zmienna typu char

Instrukcja stuzy do uaktywnienia kategorii o nazwie okreslonej parametrem cat, co spowoduje
przypisanie odpowiednich wartosci zmiennym parametrycznym zdefiniowanym w tej kategorii. Podanie
jako nazwa kategorii tancucha pustego lub tancucha ,_” oznacza przywrdcenie wszystkim zmiennym
parametrycznym wartosci domysinych, okreslonych w bloku faset. Blizsze szczegoty dotyczace
parametryzacji znajdujg sie w rozdziale ,Parametryzacja baz wiedzy” (cze$¢ 2. dokumentacji systemu
PC-Shell pt. ,Podrecznik inzyniera wiedzy”).

Zobacz: setDefParamValue
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close

Sktadnia:
close( X);
gdzie: X — symbol, tancuch znakowy lub zmienna typu char
Instrukcja close powoduje zamkniecie pliku identyfikowanego za pomoca nazwy X. W obecnej wers;ji

systemu mozliwe jest otwarcie i praca tylko z jednym plikiem jednoczesnie dlatego parametr X jest w
rzeczywisto$ci ignorowany.

Przyktad:

close( dane );

Zobacz: open, fpnt, fseek, fgetc, fgets, fgetn, read



closeAppWindow

Sktadnia:

closeAppWindow;

Instrukcja zamyka otwarte wczesniej okno aplikacji utworzonej za pomocg systemu PC-Shell.
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closeChart (2.3

Sktadnia:
closeChart( wykres );
gdzie: wykres — tancuch lub zmienna typu char
Instrukcja zamyka i usuwa z pamieci wykres o nazwie wykres oraz zamyka okno widoku powigzane
z danym wykresem.

Zobacz: openChart, showChart



closeSheet (2.2)

Sktadnia:
closeSheet( arkusz );
gdzie: arkusz — tancuch lub zmienna typu char
Instrukcja zamyka arkusz o nazwie okreslonej parametrem arkusz. Przed zamknieciem arkusza
zamykane sg wszystkie jego ,widoki”.

Zobacz: getSheetRange, getSheetValue, openSheet, readSheet,
setSheetRange, setSheetValue, showSheet, writeSheet
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closeWindow (2.1)

Sktadnia:
closeWindow( nazwa_okna );

gdzie: nazwa_okna — tytut okna

Instrukcja zamyka okno, ktérego nazwa zaczyna sie od tekstu nazwa_okna. Nalezy ostroznie
postugiwaé sie ta instrukcja, poniewaz moze ona zamkngé okna ktérych sie nie spodziewamy.
Instrukcja closeWindow zamyka w pierwszej kolejnosci okna (,widoki”) otwarte przez aplikacje systemu
PC-Shell, w dalszej kolejnosci probuje zamknagé okna macierzyste innych aplikacji.

Przyktad:

// sprawdzamy, czy jest uruchomiona aplikacja
// Menedzera Plikéw; jezelil tak to Ja zamykamy
int Ret;
isAppRunning( "Menedzer plikéw", Ret );
if ( Ret == )
begin
closeWindow ( "Menedzer plikéow" );
end;

Zobacz: showWindow, system



confirmBoXx

Skfadnia:
confirmBox( X, Y, S1,S2, R);

gdzie: X, Y —liczba lub zmienna typu int
S1, S2 — symbol, fancuch znakowy lub zmienna typu char
R — zmienna typu int

Instrukcja confirmBox umozliwia potwierdzanie lub zaniechanie pewnych dziatan poprzez pobranie
odpowiedzi na pytanie skierowane do uzytkownika. Uzytkownik odpowiada za pomoca przyciskow OK
oraz Anuluj, ktére zwracajg odpowiednio wartos¢ 1 lub 0, przypisang do zmiennej oznaczonej tu przez
R.

X i Y oznaczajg wspéirzedne lewego gornego rogu okna. Symbole S71 i S2 przekazujg teksty
zawierajgce informacje dla uzytkownika. Sugerowanym sposobem ich uzycia jest przekazywanie za
pomocg S7 klasy wiadomosci lub ogdlnie sformutowanego pytania. Za pomoca S2 mozna wtedy
sprecyzowac tres¢ wiadomosci.

Przykfad:
int Odp;
Odp := 1;
while ( Odp == 1 )
begin

// instrukcje...
confirmBox( 0, 0, "Czy chcesz kontynuowac?",
"Nacisnij 'OK' jes$li tak, 'Anuluj' jes$li nie", Odp ):;
end;
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continue

Sktadnia:
continue;

Instrukcja continue moze by¢ uzyta wewnatrz instrukcji menu lub petli zwigzanych z instrukcjami for i
while. Powoduje bezwarunkowe przejscie na poczatek petli, mimo nie zakonczonej sekwencji instrukcji
zawartych wewnatrz petli lub — w przypadku instrukcji menu — powrét do obstugi menu.

Przyktad:

// Je$li zmienna I osiagnie warto$é wieksza od 5,
// to instrukcja3 nie bedzie wykonana.
while ( I < 10)
begin

// instrukcjal;

// instrukcja?2;

if (I > 5)

begin

continue;

end;

// instrukcja3;
end;

Zobacz: break



createAppWindow

Sktadnia:
createAppWindow;

Instrukcja createAppWindow otwiera okno aplikacji systemu PC-Shell. Okno przykrywa okno gtéwne
systemu PC-Shell, wraz z jego menu i paskami narzedziowymi, tworzac wtasne tto do pracy aplikacji.
Domyslinie na pasku tytutu okna umieszczony zostanie tekst: ,Aplikacja systemu PC-Shell” (zmiana
etykiety okna mozliwa jest przy uzyciu polecenia setAppWinTitle).

Zobacz: setAppWinTitle
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createMenu (2.2

Sktadnia:
createMenu( menu );
gdzie: menu — zmienna typu int
Instrukcja createMenu tworzy identyfikator nowe menu do uzycia w instrukcji fullMenu. Po

wykonaniu instrukcji createMenu w zmiennej menu zapamietywany jest idetyfikator menu gtéwnego.
Teraz przy uzyciu instrukcji appendMenu mozemy dodawacé pozycje menu lub utworzone podmenu.

Przyktad:
// Struktura tworzonego menu:
//  Plik Edycja
// Otwérz Wytnij
// Zapisz Kopiuj
/=== Wklej
// Koniec

int MenuGidwne, Plik, Edycja;

createMenu ( MenuGidwne ) ;

createPopupMenu ( Plik, "&Plik" );
appendMenu ( Plik, "&Otwdrz", otwdrzFn );
appendMenu ( Plik, "&Zapisz", zapiszFn );
appendMenu ( Plik, separator, );
appendMenu ( Plik, "&Koniec", koniecFn );
appendMenu ( MenuGidéwne, menu, Plik );
createPopupMenu ( Edycja, "&Edycja" );
appendMenu ( Edycja, "Wy&tnij", wytnijFn );
appendMenu ( Edycja, "&Kopiuj", kopiujFn );
appendMenu ( Edycja, "&Wklej", wklejFn );
appendMenu ( MenuGidéwne, menu, Edycja );
fullMenu ( MenuGidwne ) ;

Zobacz: appendMenu, createPopupMenu, fullMenu



createPopupMenu (2.2)

Sktadnia:
createPopupMenu( podmenu, tytut );

gdzie: podmenu — zmienna typu int
tytut — zmienna typu char lub tancuch tekstowy

Instrukcja tworzy nowe podmenu o nazwie (tytule) okreslonej parametrem tytut. Do tak
zainicjowanego podmenu mozemy dotgczaC kolejne pozycje podmenu (przy uzyciu instrukgcji
appendMenu). Mogg to by¢ oczywiscie kolejne, zagniezdzone, podmenu. Po skonstruowaniu catego
podmenu nalezy je dotgczy¢ w odpowiednim miejscu do menu gtdwnego przy uzyciu instrukcji
appendMenu.

Przyktad wykorzystania instrukcji createPopupMenu zamieszczono w czesci poswieconej instrukciji
createMenu.

Zobacz: appendMenu, createMenu, fullMenu






ddeConnect (2.1

Sktadnia:
ddeConnect( kanat, ustuga, temat );

gdzie: kanat — identyfikator kanatu DDE (zmienna typu int)
ustuga — okreslenie ustugi DDE (zmienna typu char)
temat — okreslenie tematu DDE (zmienna typu char)

Instrukcja nawigzuje ,konwersacje” poprzez mechanizm dynamicznej wymiany danych (DDE) z
serwerem, udostepniajgcym ustuge o nazwie usfuga, w zakresie ,tematu” temat. W przypadku
pozytywnego nawigzania konwersacji, w zmiennej Kanat zapamietany zostaje identyfikator nawigzanej
konwersacji (numer kanatu), ktorym nalezy sie postugiwaC wywotujgc inne instrukcje dotyczace
wymiany danych poprzez DDE. Nawigzujgc konwersacje nalezy upewni¢ sie, czy interesujacy nas
serwer jest uruchomiony. W przeciwnym razie, operacja nawigzania konwersacji zakonczy sie
niepowodzeniem.

Kazdg otwartg konwersacje nalezy zakonczy¢ przy uzyciu instrukcji ddeDisconect.
Przyktad:

int ID;
// nawiazanie konwersacji z arkuszem kalkulacyjnym MS-Excel
ddeConnect( ID, "Excel", "System" );

Zobacz: ddeDisconect, ddeExecute, ddePoke, ddeRequest
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ddeDisconnect (2.1)

Sktadnia:
ddeDisconnect( kanat );
gdzie: kanat — identyfikator uprzednio otwartego kanatu
Instrukcja zamyka nawigzang konwersacje i zwalnia wszelkie zasoby przez nig zarezerwowane. Po

wywotaniu tej instrukcji nie wolno juz wywotywac jakiejkolwiek instrukcji typu DDE w powigzaniu z
kanatem kanat.

Zobacz: ddeConnect



ddeExecute (2.1

Sktadnia:
ddeExecute( kanat, instrukcja );

gdzie: kanat — identyfikator otwartego kanatu
instrukcja — nazwa instrukcji (polecenia) do wykonania

Instrukcja powoduje wykonanie polecenia instrukcja przez serwer DDE. Przyjeta konwencja zaktada,
ze podawane polecenia sg zamkniete w nawiasach kwadratowych wraz z argumentami podanymi w
nawiasach okragtych. Najczesciej jeden tancuch instrukcja moze zawiera¢ wiele polecen, np.
~LNew(1)][Close(0)]".

Wykonanie polecenia moze by¢ czasochtonne i moze konczy¢ sie pojawieniem komunikatu o
zajetosci serwera. Uzytkownik moze wtedy powtorzy¢ operacje lub jej zaniechac.

Przyktad:

int ID;
// nawiazanie konwersacji z arkuszem MS-Excel o nazwie DANE.XLS
ddeConnect( ID, "Excel", "System" );

ddeExecute ( ID, " [OPEN (\"DANE.XLS\")]" );

// wybranie obszaru W2K2-W2K2

ddeExecute ( ID, " [SELECT (\"W2K2\",\"W2K2\")1" );
// zamkniecie biezacego arkusza

ddeExecute ( ID, "[CLOSE(0)1" );

// otwarcie nowego arkusza

ddeExecute ( ID, "[NEW(1)]1" )

10 coo

ddeDisconnect( ID );

Zobacz: ddeConnect, ddeDisconnect, ddePoke, ddeRequest
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ddePoke (2.1

Sktadnia:
ddePoke( kanat, pozycja, dane );

gdzie: kanat — identyfikator otwartego kanatu
pozycja — nazwa pozycji gdzie przesytamy dane
dane — dane do przestania do serwera

Instrukcja powoduje przestanie danych zawartych w zmiennej dane do serwera DDE na pozycji
okreslonej przez zmienng pozycja. Dane moga by¢é dowolnego typu prostego. Zostang one
automatycznie zamienione na tahcuch tekstowy i w tej postaci przestane do serwera.

Przyktad:

int ID;

// nawiazanie konwersacji z serwerem MS-Excel

// w celu otwarcia arkusza DANE.XLS

ddeConnect( ID, "Excel", "System" );

ddeExecute ( ID, "[OPEN(\"DANE.XLS\")]" );
ddeDisconnect( ID );

// konwersacja majaca na celu wpisanie danych do arkusza
ddeConnect ( ID, "Excel", "DANE.XLS" );

// wpisanie do komérki W1K1l odpowiedniego tekstu
ddePoke ( ID, "W1K1l", "Tekst z PC-Shell'a" );

// wpisanie liczby do komérki W1K2

ddePoke ( ID, "W1K2", -1 );

//

ddeDisconnect( ID );

Zobacz: ddeConnect, ddeDisconnect, ddeExecute, ddeRequest



ddeRequest (2.1

Sktadnia:
ddeRequest( kanat, pozycja, dane );

gdzie: kanat — identyfikator otwartego kanatu
pozycja — nazwa pozycji, spod ktérej pobieramy dane
dane — bufor, gdzie mamy umiesci¢ dane

Instrukcja umozliwia pobranie danych z serwera z pozycji okreslonej parametrem pozycja. Pobrane
dane, jezeli zostang pobrane, przesytane sg do zmiennej dane.

Przyktad:

int ID, SYSTEM;

int DANE;

// nawiazanie konwersacji z serwerem MS-Excel

// w celu otwarcia arkusza DANE.XLS

ddeConnect ( SYSTEM, "Excel", "System" );
ddeExecute ( SYSTEM, " [OPEN (\"DANE.XLS\")I1");

// konwersacja majaca na celu wpisanie danych do arkusza
ddeConnect ( ID, "Excel", "DANE.XLS" );

// pobranie z komérki W1K1l danych do zmiennej DANE
ddeRequest ( ID, "W1K1", DANE );

ddeDisconnect( ID );

// zamkniecie aktywnego arkusza

ddeExecute ( SYSTEM, "[CLOSE(0)]1" );

ddeDisconnect ( SYSTEM ) ;

Zobacz: ddeConnect, ddeDisconect, ddeExecute, ddePoke
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delFacts (2.1)

Sktadnia:

delFact( O, A, V);

gdzie: O — symbol, fancuch tekstowy, zmienna, lub znak ,_”
A — symbol, fancuch tekstowy lub zmienna
V — symbol, tancuch tekstowy, liczba, zmienna lub znak ,_"

Instrukcja delFacts stuzy do usuwania wybranych faktéw z bazy wiedzy. W efekcie jej wykonania z

bazy wiedzy usuniete

zostang wszystkie fakty, pasujace do podanej trojki OAV, przy czym symbol ,_’

oznacza ,wszystkie wartosci”. Jedynym obowigzkowym elementem jest nazwa atrybutu A.

Przyktad:

// Poczatkowa
// atrybutl
// atrybut?2
// atrybut?2
// profil (
// profil (

delFacts( ,
delFacts( ,
delFacts ( hut

zawartosé bazy wiedzy:

o
1

= 2
huty ) = "ok"
kopalnie ) = "ok"

"atrybutl", "b" ) ,.
"atrybut2", );
y, "profil", _);

// Po wykonaniu powyzszych instrukcji w bazie pozostanag jedynie

// nastepujace fakty:

// atrybutl

= WgWe

// profil (kopalnie) = "ok";

Zobacz: delINewFacts



delNetwork

Sktadnia:
delNetwork( X );

gdzie: X —symbol lub zmienna typu char

Instrukcja delNetwork powoduje usuniecie symulatora sieci neuronowej, wskazanego za pomocg
parametru X (nazwa zrédta zadeklarowanego w bloku sources).

Przyktad:

sources
siec:
type neural net
file "siecl.def";
end;
control
/..
delNetwork ( siec¢ );
/..
end;

Zobacz: initNetwork, runNetwork
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delNewFacts

Sktadnia:
delNewFacts;
Instrukcja powoduje usuniecie z bazy wiedzy wszystkich nowych faktow, o ile takie sie w nigj

znajduja. Do kategorii nowych faktéw zalicza sie te fakty, ktére nie sg czescig opisu w bloku facts bazy
wiedzy.



digBindButton (4.0+)

W wersji 4.0 dodana instrukcja rozszerzona o obstuge dialogéw definiowanych w programie Dialog Editor.
Sktadnia:

digBindButton( dig_id, item_id, fn_name );

gdzie: dlg_id — zmienna typu int
item_id — identyfikator numeryczny typu int lub znakowy typu char
fn_name — identyfikator znakowy (nazwa funkciji)

Zaawansowana instrukcja, przypisujgca przyciskowi (ang. button), okreslonemu parametrem
item_id, zawartemu we wskazanym oknie dialogowym (dlg_id), funkcje o nazwie podanej w argumencie
fn_name. W czasie, kiedy okno dialogowe jest aktywne, kazdorazowe nacisniecie danego przycisku
spowoduje wywotanie wskazanej funkcji. Doktadniejszy opis budowy funkcji dialogowych znajduje sie w
rozdziale 5. ,Podrecznika inzyniera wiedzy” (cze$¢ 2. dokumentaciji), w czesci poswieconej definiowaniu
funkcji.

Przykfad 1:
int DLG;
char Pensja;
dlgCreate( DLG, "custom.dll", "EMP DLG" );

dlgBindStatic( DLG, 101, "Kowalski Jan" );
dlgBindEdit ( DLG, 102, Pensja );
dlgBindButton ( DLG, 201, przWyczysc¢ );
dlgExecute ( DLG ) ;
Przyktad 2: uzycie dialogu zdefiniowanego w programie Dialog Editor

int DLG, Ret;

dlgCreate( DLG, "", "kwestionariusz.dlg" );
dlgBindEdit ( DLG, "Imie", Imie );
dlgBindEdit ( DLG, "Nazwisko", Nazwisko );

(
dlgBindEdit( DLG, "Ulica", Ulica );
dlgBindEdit ( DLG, "Nr", NrDomu ) ;

dlgBindEdit ( DLG, "KodPocztowy", KodPocztowy );
dlgBindRadioButton ( DLG, "Plec", Plec );
dlgBindEdit ( DLG, "Woj", Wojewddztwo );

dlgBindButton ( DLG, "GetWoj", getWojewddztwo ) ;

dlgExecute ( DLG, Ret );

Zobacz: digCreate, digBindEdit, digBindComboBox, digBindCheckBox,
digBindListBox, digBindRadioButton, digBindStatic, dlgExecute
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digBindCheckBox (4.0+)

W wersji 4.0 dodana instrukcja rozszerzona o obstuge dialogéw definiowanych w programie Dialog Editor.
Sktadnia:

digBindCheckBox( dig _id, item_id, var);

gdzie: dlg_id — zmienna typu int
item_id — identyfikator numeryczny typu int lub znakowy typu char
variable — zmienna numeryczna typu int

Instrukcja powoduje przypisanie przyciskowi typu check-box o identyfikatorze okreslonym przez
parametr item_id, zawartemu we wskazanym oknie dialogowym (dlg_id), zmiennej Variable. Wyrdznia
sie trzy mozliwe stany przycisku: ,wlgczony” (1), ,wytaczony” (0) oraz ,nieaktywny” (2). Po
uruchomieniu okna dialogowego (instrukcjg dlgExecute) nastepuje ustawienie przycisku w stan
uzalezniony od wartosci zmiennej var. Po zamknieciu okna przez nacisniecie przycisku ,OK” zmienna
var przyjmie wartos¢ opisujgca stan przycisku w momencie zamkniecia okna.

Zobacz: digCreate, digExecute, dlgBindEdit, dlgBindComboBox, digBindButton,
dlgBindListBox, dlgBindRadioButton, dlgBindStatic



digBindComboBox (4.0+)

W wersji 4.0 dodana instrukcja rozszerzona o obstuge dialogéw definiowanych w programie Dialog Editor.
Sktadnia:

digBindComboBox( dig_id, item_id, array, sel_str);

gdzie: dlg_id — zmienna typu int
item_id — identyfikator numeryczny typu int lub znakowy typu char
array — tablica znakowa (typu char)
sel_str — zmienna znakowa typu char

Instrukcja wigze element typu ,lista kombinowana” (ang. combo-box), okreslony parametrem
item_id, zawarty we wskazanym oknie dialogowym (dlg _id), z tablica array, przechowujacej kolejne
elementy listy. Zmiennej sel str przypisany zostanie tekst wybrany z listy lub wpisany przez
uzytkownika.

Zobacz: digCreate, digExecute, digBindEdit, digBindComboBox, digBindButton,
dlgBindCheckBox, dlgBindListBox, dlgBindRadioButton, dlgBindStatic
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digBindEdit (4.0+)

W wersji 4.0 dodana instrukcja rozszerzona o obstuge dialogéw definiowanych w programie Dialog Editor.
Sktadnia:

digBindEdit( dlg_id, item_id, var );

gdzie: dlg_id — zmienna typu int
item_id — identyfikator numeryczny typu int lub znakowy typu char
var — zmienna znakowa typu char

Instrukcja powoduje przypisanie elementowi typu ,pole edycyjne” (ang. edit-box) o idetyfikatorze
okreslonym parametrem item_id, zawartemu we wskazanym oknie dialogowym (d/g_id), zmiennej var.
W momencie uruchomienia dialogu instrukcjg digExecute nastgpi przepisanie do tego pola zawartosci
zmiennej var, natomiast po zamknieciu okna przez nacisniecie przycisku ,OK” — przepisanie do
zmiennej wartosci wpisanej do pola edycyjnego przez uzytkownika.

Zobacz: digCreate, dlgBindButton, digBindCheckBox, digBindComboBox,
dlgBindListBox, dlgBindRadioButton, dlgBindStatic, dlgExecute



digBindListBox (4.0+)

W wersji 4.0 dodana instrukcja rozszerzona o obstuge dialogéw definiowanych w programie Dialog Editor.
Sktadnia:

digBindListBox( dlg_id, item_id, array, index );

gdzie: dlg_id — zmienna typu int
item_id — identyfikator numeryczny typu int lub znakowy typu char
array — tablica znakowa (typu char)
index — zmienna numeryczna typu int

Instrukcja wigze element dialogu typu ,lista” (ang. list-box) ze zmienng tablica array, w ktorej
umieszczone sa kolejne elementy listy. Zmienna index przechowuje indeks (poczgwszy od O0)
wybranego elementu tablicy. W przypadku, gdy nie zostat wybrany zaden element listy, zmiennej
zostanie przypisana wartosc¢ -1.

Zobacz: digCreate, digExecute, dlgBindCheckBox, digBindStatic, digBindEdit,
dlgBindComboBox, dlgBindButton, dlgBindRadioButton
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digBindRadioButton 4.0+

W wersji 4.0 dodana instrukcja rozszerzona o obstuge dialogéw definiowanych w programie Dialog Editor.
Sktadnia:

digBindRadioButton( dig_id, item_id, var );

gdzie: dlg_id — zmienna typu int
item_id — identyfikator numeryczny typu int lub znakowy typu char
var — zmienna numeryczna typu int

Instrukcja powoduje przypisanie przyciskowi typu radio-button o identyfikatorze okreslonym
parametrem jtem_id, zawartemu we wskazanym oknie dialogowym (dlg_id), zmiennej var. Mozliwe sg
trzy stany tego typu przycisku: ,wtaczony” (1), ,wytgczony” (0) oraz ,nieaktywny” (2). Podczas
uruchomienia okna dialogowego (instrukcjg dlgExecute) nastepuje ustawienie przycisku w stan
uzalezniony od wartosci zmiennej var. Po zamknieciu okna dialogowego przez nacisniecie przycisku
,OK” zmienna var przyjmie warto$¢ okreslajaca stan przycisku w momencie zamkniecia okna.

Zobacz: dlgCreate, dlgExecute, digBindStatic, dlgBindButton, dlgBindCheckBox,
dlgBindEdit, dlgBindComboBox, digBindListBox



digBindStatic (.0+)

W wersji 4.0 dodana instrukcja rozszerzona o obstuge dialogéw definiowanych w programie Dialog Editor.
Sktadnia:

digBindStatic( dig_id, item_id, text );

gdzie: dlg_id — zmienna typu int
item_id — identyfikator numeryczny typu int lub znakowy typu char
text — fancuch znakowy

Instrukcja powoduje przypisanie elementowi statycznemu (ang. static) o identyfikatorze okreslonym
przez parametr item_id, zawartemu we wskazanym oknie dialogowym (dlg _id), tekstu zawartego w
argumencie text. W momencie uruchomienia okna instrukcjg dlgExecute nastgpi przepisanie do pola
zawartosci parametru text.

Zobacz: digCreate, digExecute, digBindEdit, digBindComboBox, digBindListBox,
dlgBindButton, digBindRadioButton, digBindCheckBox



PC-Shell dla Windows — Instrukcje jezyka AitechSPHINX

digCreate (4.0+)

W wersji 4.0 dodana instrukcja rozszerzona o obstuge dialogéw definiowanych w programie Dialog Editor.
Sktadnia:

digCreate( dig_id, name, res_name );

gdzie: dlg_id — zmienna typu int
name — tancuch znakowy
res_name — fancuch znakowy lub identyfikator catkowity typu int

Instrukcja inicjuje tworzenie okna dialogowego o identyfikatorze res name i zdefiniowanego
(istniejacego) w bibliotece name lub zdefiniowanego w pliku programie Dialog Editor i zapisanego w
pliku o nazwie okreslonej w parametrze name. W rezultacie wykonania instrukcji nastepuje
zainicjowanie okna dialogowego i przypisanie jego identyfikatora zmiennej dlg_id. Sprawdzenie czy
dane okno rzeczywiscie istnieje we wskazanej bibliotece nastepuje dopiero w chwili wywoftania
instrukcji dlgExecute. Instrukcja digCreate stuzy jedynie zainicjowaniu odpowiednich buforow. Po
zainicjowaniu mozliwe jest powigzanie zmiennych bloku sterowania z elementami kontrolnymi
zawartymi w danym oknie dialogowym (stuzg temu instrukcje typu dlgBind... — patrz nizej).

Przyktad 1:

int DLG;
char Pensja;
dlgCreate( DLG, "custom.dll", "EMP DLG" );
dlgBindStatic( DLG, 101, "Kowalski Jan" );
dlgBindEdit ( DLG, 102, Pensja );
dlgExecute ( DLG ) ;
Przyktad 2: wywotanie okna dialogowego utworzonego w programie Dialog Editor

int DLG, Ret;

dlgCreate( DLG, "", "wojewodztwo.dlg" );
dlgBindListBox ( DLG, "Woj", , Wojewddztwo );
dlgExecute ( DLG, Ret );

Zobacz: dlgExecute, digBindButton, dlgBindCheckBox, digBindRadioButton,
dlgBindStatic, digBindListBox, digBindEdit, dlgBindComboBox



digExecute (4.0+)

W wersji 4.0 dodana instrukcja rozszerzona o obstuge dialogéw definiowanych w programie DialogEditor.
Sktadnia:

digExecute( dig_id, ret val );

gdzie: dlg_id, ret_val — zmienne typu int

Instrukcja powoduje aktywowanie okna dialogowego zainicjowanego uprzednio instrukcjg dlgCreate.
Pierwszy parametr (dlg_id) identyfikuje okno, natomiast parametr ret val jest zmienna, ktéra przyjmuje
wartos¢ zalezng od sposobu zamkniecia danego okna:

1 — przez nacisniecie przycisku ,OK”;
0 — przez nacisniecie przycisku ,Anulu;j”.

Zobacz: dlgCreate, digBindButton, dlgBindCheckBox, dlgBindRadioButton,
dlgBindStatic, digBindEdit, digBindComboBox, dlgBindListBox
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exit

Sktadnia:

exit;

Instrukcja exit jest przeznaczona do bezwarunkowego opuszczenia instrukcji menu lub fullMenu i
przejécia do wykonania instrukcji znajdujacej sie bezposrednio za blokiem menu. Jesli instrukcja exit
bedzie umieszczona wewnatrz instrukcji petli (np. for, while), nawet zagniezdzonych, to przerwie ich
dziatanie i nastgpi wykonanie instrukcji znajdujacej sie bezposrednio za instrukcja menu. Instrukcja
moze by¢ umieszczona wewnatrz bloku menu lub wewnatrz definicji funkciji.
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fgetc

Sktadnia:
fgetc( X);
gdzie: X —zmienna typu char
Instrukcja fgetc powoduje odczytanie jednego znaku z pliku otwartego za pomocg instrukcji open i
wpisanie tego znaku do zmiennej X.
Przyktad:

char Znak;
/) oo
fgetc( Znak );

Zobacz: fgetn, fgets, fput, open, close
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fgetn

Sktadnia:
fgetn( X);
gdzie: X —zmienna dowolnego typu numerycznego
Instrukcja fgetn powoduje odczytanie liczby z aktualnie otwartego pliku i przypisanie jej zmiennej X.
Liczba powinna by¢ zakonczona spacjg lub znakiem nowej linii.

Zobacz: fgetc, fgets, fput, open, close



fgets

Sktadnia:
fgets( X);
gdzie: X —zmienna typu char
Instrukcja fgets powoduje odczytanie symbolu lub tancucha znakowego z aktualnie otwartego pliku i
przypisanie tego napisu zmiennej X. Napis powinien by¢ zakonczony znakiem nowej linii.

Zobacz: fgetc, fgetn, fput, open, close
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fileBox (2.2)

Sktadnia:
fileBox( X, Y, tytut, typy_plikdw, nazwa_pliku );

gdzie: X, Y — liczba lub zmienna typu int
tytut — tancuch znakowy typu char
typy_plikéw — taricuch znakowy typu char
nazwa_pliku — zmienna znakowa typu char

Instrukcja fileBox stuzy do wybrania lub pobrania nazwy pliku w standardowym oknie typu Otworz
(FileOpen). Parametry X, Y okreslaja pozycje okna na ekranie (podanie wartosci 0, 0 spowoduje
wyswietlenie okna w $rodku ekranu). Kolejny parametr (tytuf) okresla tekst, jaki pojawi na pasku tytutu
okna wyboru pliku. Parametr typy plikow okresla typy plikow wyswietlane na liscie ,Typ pliku”. Lista
musi byé zbudowana wedtug schematu:

tekst1|schemat1

gdzie tekst1 to tekst pojawiajacy sie na liscie, a schemati to maska wyboru plikéw. Mozliwe jest
zdefiniowanie wiekszej ilosci pozycji, przy czym kazda pozycja jest oddzielona od siebie znakiem ,|”,
np.:
"Pliki baz wiedzy (*.bw)|*.bw|Wszystkie pliki (*.*)[*.*"

Ostatni parametr (nazwa_pliku) stanowi zmienna, do ktérej zostanie wpisana nazwa pliku
wybranego przez uzytkownika. Nazwa pliku jest zapamietana w postaci petnej Sciezki (oznaczenie
napedu + Sciezka dostepu).

Przyktad:

char S;
S := "u.
fileBox( 0, 0, "Wybdér pliku",
"Bazy wiedzy (*.bw) |*.bw|Wszystkie pliki (*.*)[*.*", S );



for

Sktadnia:
for Z := W1 to W2 step W3 instrukcja_ztozona

gdzie: Z — zmienna numeryczna
W1, W2, W3 — liczby lub zmienne typu numerycznego

Instrukcja for, podobnie jak instrukcja while umozliwia tworzenie petli programowych. Jest
najczesciej wykorzystywana w sytuacjach, gdy ,z géry” znamy liczbe powtdrzen petli. Stanowi wygodne
narzedzie do cyklicznego indeksowania tablic w zadanym przedziale wartosci.

Dziatanie instrukcji for rozpoczyna sie od przypisania do zmiennej Z wartosci reprezentowanej przez
W1, a nastepnie sprawdzenia czy Z<=WZ2. JeSli relacja jest spetniona, to wykonywana jest
instrukcja_ztozona. Po wykonaniu tej instrukcji nastepuje automatyczne dodanie liczby reprezentowanej
przez W3 do zmiennej Z i przejscie do ponownego sprawdzenia wspomnianej relacji. Jesli relacja nie
jest spetniona, to znaczy zmienna Z przekroczy wartos¢ W2, to nastepuje przejscie do wykonania
instrukcji znajdujgcej sie bezposrednio za instrukcjg for. Dziatanie instrukcji for mozna zatem
zdefiniowa¢ za pomocg instrukcji while w nastepujacy sposob:

Z := W1;
while( Z <= W2 )
begin
// instrukcje...
Z := 7 + W3;
end;

gdzie instrukcje sa zbiorem instrukcji nalezacych do bloku instrukcja ztozona zwigzanego z
instrukcja for.

Typ zmiennej Z jest typem decydujacym o zakresie typow liczb lub zmiennych W1, W2 oraz W3.

Podobnie jak w przypadku instrukcji while, dozwolone jest uzycie instrukcji for wewnatrz innej
instrukgji for lub while.

Przyktad:

// Przypisanie wartosci 0 (zero) kolejnym elementom tablicy TAB
int I, TAB[ 10 ];

for I := 0 to 9 step 1

begin TAB[ I ] := 0; end;

// Przyktad zagniezdzonego uzycia instrukcji for

// (program przypisuje kolejnym elementom tablicy T

// warto$ci bedace iloczynem indeksu wierszy i kolumn

// kolejnych jej elementdw)

int X, I, J, T[ 5, 10 1;

for I := 0 to 4 step 1
begin
for J := 0 to 9 step 1
begin
T[ I, J ] =1 * J;
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forward @4.1)

Sktadnia:
forward,;
forward(TABLICA_FAKTOW);

gdzie: TABLICA_FAKTOW - tabela typu char.

Instrukcja forward powoduje uruchomienie procesu wnioskowania w przod. Jako rezultat (jezeli nie
zablokowano okna rozwigzan instrukcjg solutionWin) wyswietlane jest okno rozwigzan zawierajace liste
wszystkich rozwigzan wygenerowanych przez algorytm wnioskowania w przéd. Rozwigzania sg
dodawane lub nie do bazy wiedzy jako fakty w zaleznosci od ustawienia instrukcjg addSolution.
Mozliwe jest rowniez przechwycenie wszystkich rozwigzan instrukcjg saveSolution do tablicy (nalezy
jedynie pamietac o zdefiniowaniu odpowiednio duzej tablicy).

Druga forma wywotania wymaga podania jako parametru tablicy w kitérej podane sg fakty dodawane
na czas wnioskowania do bazy wiedzy. Wywotanie w tej formie nie wymaga wczesniejszego dodawania
faktéw do bazy wiedzy i automatycznie zapewnia usuniecie tych faktéw po zakonczeniu wnioskowania.

Zobacz: goal, solve, saveSolution



fput

Sktadnia:
fput( X);

gdzie: X — liczba, symbol, tancuch znakowy lub zmienna

Instrukcja fput powoduje wprowadzenie do biezaco otwartego pliku wartosci reprezentowanej przez
X.

Przykfad:

open( "dane", w );

// (symbol "\n" oznacza znak nowej linii).
fput ( "\ntancuch znakowy" );

fput ( dowolny symbol );

fput( 12345.67 );

fput( M[ 12 ] );

close( dane );

Zobacz: fgetc, fgetn, fgets, open, close
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freadFacts

Sktadnia:
freadFacts( X );

gdzie: X — symbol, tancuch znakowy lub zmienna typu char

Instrukcja freadFacts powoduje odczytanie pliku okreslonego parametrem X, a nastepnie
umieszczenie zawartych w nim faktéw na poczatku bazy wiedzy. Fakty zapisane sg w pliku X w sposéb
jawny (kolejne wartosci faktow w postaci trojek OAV). Blok faktow zakonczony jest stowem kluczowym
end.

Przyktadowa postac pliku fakty.fct:

wskaznik_ptynnosci = 2;
zabezpieczenie = "hipoteka";
zabezpieczenie = "samochdd o wartosci > 20.000 zt";
dochéd = 1000;
iloS¢_mieszkancow = 4;
end;
Przyktad:

freadFacts ( "c:\\AitechSPHINX\\bw\\fakty.fct" );

Zobacz: addFact, addFacts, catchFact



freeSource

Sktadnia:
freeSource( X );
gdzie: X —symbol lub zmienna typu char
Instrukcja freeSource powoduje zwolnienie aktywnego zrédia wiedzy, w tym usuniecie z bazy wiedzy

regut i/lub faktéw pochodzacych z tego zrdédta. Po zwolnieniu danego zrédta, moze ono by¢ ponownie
zatadowane do bazy wiedzy i uaktywnione za pomocg instrukcji getSource.

Przyktad wykorzystania instrukcji freeSource zamieszczono w czesci poswieconej instrukcji
getSource.
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fromClipboard (2.15)

Sktadnia:
fromClipboard( dest );

gdzie: dest — dowolna zmienna prosta

Instrukcja stuzy pobraniu zawartosci schowka (jezeli jest nie pusta i jest w formacie tekstowym) i
zapamietaniu jej w zmiennej dest. Jezeli zmienna dest jest typu char — nastepuje proste zapamietanie
zawartosci schowka jako tekstu, jezeli natomiast argument instrukcji jest zmienng numeryczng —
nastgpi préba konwersji tekstu zawartego w schowku do postaci liczbowej. Jezeli tekst zawarty w
schowku nie jest liczbg wstawiona zostanie wartos¢ 0.

Instrukcjq tg nalezy postugiwac sie ostroznie, poniewaz moze ona na przyktad wstawi¢ do zmiennej
tekstowej bardzo duzy blok tekstu.

Przyktad:

int ID;
char STR;
long L;
STR := "12000";
toClipboard( STR ) ;
if ( RETURN == 1 )
begin
fromClipboard( L ); // L powinno zawiera¢ 12000
end;

Zobacz: toClipboard



fsaveExplan

Sktadnia:
fsaveExplan( X, Y, Z);

gdzie: X — symbol, tancuch znakowy lub zmienna typu char
Y — symbol lub zmienna typu char
Z — liczba lub zmienna typu int

Instrukcja fsaveExplan powoduje wyprowadzenie do pliku okreslonego przez nazwe lokalng X tekstu
wyjasnien typu ,jak?”, wygenerowanych podczas konsultacji. Instrukcja ta powinna by¢ zatem
poprzedzona w ciggu wykonywanych instrukcji uzyciem instrukcji goal lub solve.

Argument Y jest identyfikatorem atrybutu, dla ktérego wyjasnienia majg by¢ wyprowadzone do pliku.

Argument Z ustala tryb wyjasnien i w obecnej wersji systemu nie jest wykorzystany (nalezy
przypisa¢ mu wartosc 7).

Instrukcje mozna traktowac jako narzedzie do budowy powigzan pomiedzy systemem PC-Shell a
innymi aplikacjami, w szczegdlnosci napisanymi dla Windows.
Przyktad:

fsaveExplan( "how.exp", diagnoza, 1 );
fsaveExplan ( jak, decyzja kredytowa, 1 );
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fsaveSolution

Sktadnia:
fsaveSolution( X );

gdzie: X — symbol, tancuch znakowy lub zmienna typu char

Instrukcja fsaveSolution powoduje zapisanie do pliku okreslonego przez nazwe lokalng X zbioru
konkluzji, wygenerowanych w zwigzku z ostatnio potwierdzong hipotezg. Instrukcja ta, podobnie jak w
przypadku instrukcji fsaveExplan, powinna by¢ zatem poprzedzona w ciggu wykonywanych instrukciji
uzyciem instrukcji goal lub solve.

Instrukcje mozna traktowac jako narzedzie do budowy powigzan pomiedzy systemem PC-Shell a
innymi aplikacjami, w szczegdlnosci napisanymi dla Windows.

Przyktad:

fsaveSolution( "rozw.sol" );
fsaveSolution ( rozwiaz );



fseek (2.15)

Sktadnia:
fseek( offset, direction );

gdzie: offset — liczba lub zmienna catkowita
direction — liczba 0, 1, lub 2

Instrukcja stuzy do ustawienia zadanej pozycji w otwartym pliku. Argument offset definiuje o ile
bajtow przesuna¢ sie od pozycji okreslonej w drugim argumencie (direction). Kolejno: warto$¢ 0
oznacza pozycjonowanie bezwzgledne od poczatku pliku, 7 — pozycjonowanie wzgledne od biezacej
pozycji, 2 — pozycjonowanie bezwzgledne od konca pliku. W ostanim przypadku offset powinien by¢
liczbg ujemna.

Przyktad:
open( "file.txt", "r" );
fgets( STR );
fseek( 10, 0 ); // przesun o 10 bajtdéw od poczatku pliku
fgetc( C );
fseek( 2, 1 ); // pomin 2 bajty
fgetc( C );
fseek( -2, 2 ); // ustaw pozycje na 2 bajty przed kohcem pliku

Zobacz: open, close, fput, fgetc, fgetn, fgets, readMat
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ftoi (2.1)

Sktadnia:
ftoi( src, dest );

gdzie: src — liczba rzeczywista typu float lub double
dest — zmienna typu catkowitego (int lub long)

Instrukcja stuzy do konwersji liczb zmiennoprzecinkowych na catkowite. Konwersja polega na
przeniesieniu do zmiennej dest czesci catkowitej liczby src.
Konwersje w drugg strone (liczby catkowitej na rzeczywistg) odbywajg sie automatycznie.

Przyktad:

int I;

float F;

F := 10.45;

ftoi( F, I ); // w zmiennej I znajduje sie liczba 10



fullMenu 2.2

Skfadnia:
fullMenu( menu );

gdzie: menu — zmienna typu int

Instrukcja fullMenu powoduje uruchomienie okna aplikacji systemu (jezeli nie zostato uruchomione
instrukcja createAppWindow) i dodaje do niego menu zdefiniowane przy uzyciu instrukcji createMenu,
createPopupMenu i appendMenu. Nastepnie system przechodzi w stan oczekiwania na wybor przez
uzytkownika jednej z opcji systemu. Wybranie dowolnej opcji powoduje wywotanie powigzanej z nig
funkcji (zobacz instrukcja appendMenu). Wyjscie z menu odbywa sie przez umieszczenie w funkcjach
instrukcji mainMenu.

Przyktad wykorzystania instrukcji fullMenu zamieszczono w czesci poswieconej instrukcji
createMenu.

Zobacz: appendMenu, createMenu, createPopupMenu
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function (2.2

Sktadnia:

function nazwa_funkdji [ ( lista_arguemntéw ) |
begin

instrukcje
end;

Deklaracja function stuzy do deklarowania funkcji w bloku sterowania. Moze ona wystgpi¢ jedynie na
poczatku bloku control, przed innymi instrukcjami. Argument nazwa funkcji musi by¢ nazwg
symboliczng (zaczynajaca sie od matej litery), po ktérej moze wystepic lista parametrow, a nastepnie —
ujeta w bloku begin...end —tres¢ funkcji, stanowigca jej implementacje. Blizsze szczegdty na temat
definiowania funkcji znajdujq sie w rozdziale 5. ,Podrecznika inzyniera wiedzy”.

Przyktad:

function wyswietlKomunikat ( char Tekst )
begin

messageBox ( 0, 0, "Komunikat", Tekst );
end;

function test( int X, int Y )
begin

if (X <Y)

begin

return 1;

end

return 0;
end;

function obliczX( int X, long &Wynik )
begin

Wynik := X * 10;
end;



getActiveWindow (2.2

Sktadnia:
getActiveWindow ( nazwa_okna );

gdzie: nazwa_okna — fancuch lub zmienna typu char

Instrukcja zapamietuje w zmiennej nazwa_okna nazwe aktywnego okna.

Przykfad:

char Okno, Typ;
getActiveWindow ( Okno );
if ( Okno <> "" )

begin
getWindowType ( Okno, Typ );
if ( Typ == "sheet" )
begin
writeSheet( Okno, "" );
end;
end;

Zobacz: getWindowType
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getDate (2.2

Sktadnia:
getDate( day, month, year );

gdzie: day, month, year — zmienne typu int

Instrukcja getDate zapamietuje w zmiennych systemowa date.

Przyktad:

int Dz, Mies, Rok;

char T;

getDate( Dz, Mies, Rok );

sprintf( T, "Dzisiejsza data: %02d-%02d-%04d", Dz, Mies, Rok );

messageBox( O, 0, "", T );

Zobacz: getTime



getProfile (2.1

Sktadnia:
getProfile( sect, key, dest, def, filename );

gdzie: sect, key — tancuch znakowy lub zmienna typu char
dest — zmienna typu int lub char
def — literat lub zmienna o typie identycznym jak zmienna dest
filename — tancuch znakowy lub zmienna typu char

Instrukcja stuzy do odczytywania ustawien zapisanych w plikach konfiguracyjnych typu .ini systemu
Windows. Sa to pliki tekstowe, w ktérych poszczegoline elementy konfiguracyjne sg zgrupowane
wewnatrz tzw. sekcji. Kazdy element sekcji jest ztozony z dwéch sktadnikéw — nazwy, czyli tzw. klucza
oraz witasciwej wartosci klucza. Przyktadowa zawartos¢ pliku konfiguracyjnego moze wygladac
nastepujaco:

[ Keyboard ]// nazwa sekc;ji
Keyb = eng.dll  // element o nazwie (kluczu) Keyb i wartosci 'eng.dll'
Repeat = 10

Instrukcja getProfile stuzy wtasnie do odczytania wartosci klucza z sekcji sect i nazwie key. Wartos¢
klucza jest zapisywana do zmiennej dest, w przypadku braku w podanej sekcji podanego klucza do
zmiennej tej wpisywana jest wartos¢ domysina podana jako parametr def. Ostatnim parametrem jest
fizyczna Sciezka do pliku konfiguracyjnego. Nalezy zauwazyé, ze instrukcja czyta zaréwno wartosci
numeryczne, jak i fancuchowe, typ odczytywanych danych jest okreslany na podstawie parametréw
dest i def, wymagana jest tutaj oczywiscie identycznos¢ typédw obu wartosci.

Przykfad:

getProfile( "Keyboard", "Keyb", Value, "", "baza.ini" );

Zobacz: writeProfile, changeCategory
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getSheetActiveCell (2.3)

Sktadnia:
getSheetActiveCell( skoroszyt, arkusz, W, K');
gdzie: skoroszyt, arkusz — tancuchy tekstowe lub zmienne typu char

W, K — zmienne typu int

Instrukcja getSheetActiveCell pobiera wspoétrzedne aktywnej komérki z podanego skoroszytu i
arkusza (okreslonych odpowiednio parametrami skoroszyt oraz arkusz) i zapamietuje w postaci
indeksdw w zmiennych W (wiersz) oraz K (kolumna). Wiersze i kolumny numerowane sg od wartosci 1
tzn. komérka B3 ma odpowiednio wspotrzedne 3, 2.

Zobacz: getSheetActiveRange



getSheetActiveRange (2.3)

Sktadnia:
getSheetActiveRange( skoroszyt, arkusz, zakres );

gdzie: skoroszyt, arkusz — tancuchy tekstowe lub zmienne typu char
zakres — zmienna typu char

Instrukcja getSheetActiveRange pobiera ze skoroszytu okreslonego przez parametr skoroszyt i
arkusza okreslonego parametrem arkusz wskazany zakres danych i zapamietuje go w postaci formuty
adresowej (na przyktad "A1:C7"). Zakres moze by¢é wybrany za pomocg myszki lub klawiatury, a
pobrana formuta adresowa moze zosta¢ uzyta na przyktad w celu utworzenia pofaczenia pomiedzy
arkuszem a wykresem za pomocg instrukcji linkChart2Sheet.

Zobacz: getSheetActiveCell, linkChart2Sheet
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getSheetRange (2.2)

Sktadnia:
getSheetRange( arkusz, str_arkusza, W1, K1, W2, K2, zmienna );

gdzie: arkusz — fancuch tekstowy lub zmienna typu char
str_arkusza — fancuch tekstowy lub zmienna typu char (param. nadmiarowy)
W1, K1, W2, K2 — zmienne lub state typu int
zmienna — tablica lub wektor dowolnego typu prostego

Instrukcja pobiera z arkusza o nazwie arkusz wartosci z zakresu od W1, K7 do W2, K2 i umieszcza
w tablicy zmienna. Warto$ci Wh, Kn oznaczajg odpowiednio numer wiersza i numer kolumny. Tablica
zZmienna wypetniana jest wierszami.

Przyktad:

int Wskazniki[ 10 ];

getSheetRange ( "Bilans", "", 1, 2, 7, 2, Wskazniki );
// Wykonanie instrukcji spowoduje wpisanie

// do wektora wartosci od wiersza 1 do 7 z kolumny nr 2

Zobacz: closeRange, getSheetValue, openSheet, readSheet, setSheetRange,
setSheetValue, showSheet, writeSheet



getSheetValue (2.2

Sktadnia:
getSheetValue( arkusz, str_arkusza, W, K, zmienna );

gdzie: arkusz — fancuch znakowy lub zmienna typu char
str_arkusza — fancuch znakowy lub zmienna typu char (param. nadmiarowy)
W1, K1, W2, K2 — zmienne lub state typu int
zmienna — zmienna dowolnego typu prostego

Instrukcja pobiera zawartos¢ komorki w wierszu Wi kolumnie K z arkusza arkusz i zapamietuje jg w
zmiennej zmienna.

Przyktad:

float Wskaznik szybki;

char Nazwisko;

getSheetValue( "Bilans", "", 4, 2, Wskaznik szybki );
getSheetValue( "Bilans", "", 1, 1, Nazwisko );

Zobacz: closeSheet, getSheetRange, openSheet, readSheet, setSheetRange,
setSheetValue, showSheet, writeSheet
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getSource

Sktadnia:
getSource( X );

gdzie: X —symbol lub zmienna typu char

Instrukcja getSource nalezy do grupy instrukcji umozliwiajacych symulowanie niektérych elementéw
architektury tablicowej. Jej podstawowym zadaniem jest zatadowanie i uaktywnienie zrodfa wiedzy typu
kb o identyfikatorze X. Argument X okresla lokalng nazwe zrédta, okreslong przez inzyniera wiedzy w
bloku zrédet wiedzy. W zwiazku z tym kazde uzycie zrédet wiedzy wymaga ich zadeklarowania w bloku
sources. Jednorazowo dozwolone jest uzycie do 10 roznych Zrodet wiedzy typu kb.

Podstawowa korzy$cig z korzystania ze zrédet wiedzy jest mozliwo$¢ podziatu duzej bazy wiedzy na
mniejsze czesci, na ogét wyodrebnione wedtug tematyki. Jednoczesnie architektura systemu PC-Shell
umozliwia kooperacje tych zrédet, poprzez rozwigzywanie okreslonych podprobleméw i przekazywanie
sobie rezultatéw, az do znalezienia ostatecznego rozwigzania.

Nie jest dozwolone uzycie instrukcji getSource w odniesieniu do juz aktywnego zrédia wiedzy
(weczesniej musi by¢ ono zwolnione za pomoca instrukcji freeSource).

Przyktad:
sources
zrl:
type kb
file "zrodlol.bw";
zr2:
type kb
file "zrodlo2.bw";
end;
control

getSource( zrl );

10 ooc

freeSource ( zrl );

getSource( zr2 );

10 ooc

freeSource ( zr2 );
end;



getTime (2.2)

Sktadnia:
getTime( hour, min, sec, hun);

gdzie: hour (godz.), min (min.), sec (sek.), hun (setne sek.) — zmienne typu int

Instrukcja getTime zapamietuje w zmiennych czas systemowy.

Przyktad:

int Godz, Min, Sek, SSek;

char S;

getTime ( Godz, Min, Sek, SSek );

sprintf( S, "Czas: $02d:%02d:%02d.%02d", Godz, Min, Sek, SSek);
messageBox( O, 0, "", S );

Zobacz: getDate
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getWindowType (2.2)

Sktadnia:
getWindowType ( nazwa_okna, typ_okna );

gdzie: nazwa_okna — tancuch znakowy lub zmienna typu char
typ_okna — zmienna typu char

Instrukcja stuzy do sprawdzenia typu okna okreslonego jako pierwszy parametr (nazwa_okna). Typ
okna jest identyfikowany przez odpowiedni symbol (obecnie dostepne sg jedynie okna arkuszy
identyfikowane przez symbol sheet oraz okna wykreséw identyfikowane symbolem chart).

Przyktad:

char Okno, Typ;
getActiveWindow ( Okno ) ;
if ( Okno <> "" )

begin
getWindowType ( Okno, Typ );
if ( Typ == "sheet" )
begin
writeSheet( Okno, "" );
end;
if ( Typ == "chart" )
begin
writeChart( Okno, "" );
end;
end;

Zobacz: getWindowType



goal

Sktadnia:
goal( X);

gdzie: X —tfancuch znakowy lub zmienna typu char

Instrukcja goal inicjuje proces wnioskowania wstecz, ktdrego zadaniem jest potwierdzenie danego
celu (hipotezy). Podczas wnioskowania pojawia sie okienko dialogowe o tej samej postaci jak w
przypadku interakcyjnego trybu pracy z systemem. Parametr X okresla tres¢ celu.

Przyktad:

// Przyklady poprawnego uzycia instrukcji goal.

// Wszystkie podane sposoby uzycia instrukcji goal
// sa semantycznie réwnowazne.

char OAW, HIPO[ 5 ];

OAW := "diagnoza=X";

HIPO[ O ] := "diagnoza=X";
goal ( "diagnoza=X" );
goal ( OAW ) ;

goal ( HIPO[ 0 ] );
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goto

Skfadnia:
goto etykieta;
gdzie: etykieta — symbol

Instrukcja goto umozliwia bezwarunkowg zmiane sterowania i przejscie od biezgco wykonywanej
instrukcji do instrukcji stojgcej bezposrednio po etykiecie wskazanej w instrukcji goto. Etykiety sg
symbolami zakonczonymi znakami dwukropka.

Skok nie moze nastepowac do lub poza zakres objety dziataniem bloku, w ktérym jest bezposrednio
zawarta instrukcja goto.

Przyktad:

control
77 oo
goto skok 2;
skok 1: goto skok 3;
skok 2: goto skok 1;
skok 3:
77 oo

end;



Sktadnia:
if ( warunek ) instrukcja_ztozona;

if ( warunek)
instrukcja_ztozona 1,

else
instrukcja_ztozona_2;

Instrukcja if wykorzystywana jest do warunkowej zmiany przebiegu sterowania. Umozliwia
podejmowanie decyzji o wykonaniu lub niewykonaniu okreslonego zbioru instrukcji, zaleznie od
spetnienia zadanego w instrukcji warunku.

Posta¢ 1:
Jesli warunek jest spetniony, nastepuje wykonanie instrukcji instrukcja _ztozona. W przeciwnym
wypadku wykonana bedzie instrukcja znajdujgca sie bezposrednio za instrukcja if.

Postac¢ 2:
Jesli warunek jest spetniony, nastepuje wykonanie instrukcji instrukcja_ztozona_1. W przeciwnym
wypadku wykonana zostaje instrukcja instrukcja_ztozona_2.

Dopuszczalne jest zagniezdzanie instrukgiji if.

Przykfad:
// Przyktad uzycia instrukcji if (pierwsza postac)
if ( Ocena == "dostateczna" )
begin
messageBox ( 0, 0, "Ocena", "Nie przyznawac¢ stypendium" );
end;
if ( Ocena == "bardzo dobry" )
begin
messageBox( 0, 0, "Ocena", "Przyzna¢ stypendium" );
end;

// Przyktad uzycia zagniezdzonych instrukcji if
char S1, S2;
if ( DELTA < 0 )
begin
messageBox( 0, 0, "Rozwigzanie", "Brak rozw. rzeczywistych");

end
else
begin
if ( DELTA == 0 )
begin
S1 := "X =";
X :=-B/ (2 *A);
ntos( S2, X );
strcat( S1, S2 );
messageBox( 0, 0, "Rozwigzanie", S1 );
end
else
begin
Xl := ( - B - sqrt( DELTA ) ) / (2 * A );
X2 := ( - B + sqrt( DELTA ) ) / (2 * A );
S1 := "X1 = ";

ntos( S2, X1 );



PC-Shell dla Windows — Instrukcje jezyka AitechSPHINX




initNetwork

Sktadnia:
initNetwork( X );
gdzie: X —symbol lub zmienna typu char
Instrukcja initNetwork powoduje wygenerowanie i zainicjowanie symulatora sieci neuronowe;j.

Parametr X okresla nazwe zZrodta wiedzy typu neural_net. Definicja zadeklarowanej sieci znajduje sie w
pliku okreslonym w bloku sources, utworzonym za pomocg systemu NEURONIX.

Deklaracja zrédta wiedzy w postaci symulatora sieci neuronowej musi wystgpi¢ w bloku sources.

Przyktad:
sources
siec 1:
type neural net
file "siec 2.npr";
end;
control
initNetwork ( siec 1 );
/..

end;
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isAppRunning 2.1

Sktadnia:
isAppRunning( tytut_okna, odp );

gdzie: tytut_okna — nazwa okna
odp — zmienna typu int

Instrukcja isAppRunnig sprawdza, czy jest aktualnie otwarte okno majgce w tytule nazwe
nazwa_okna. Nazwa nie musi by¢ doktadng nazwg okna, wazne jest tylko podanie statej czesci nazwy
okna np. Microsoft Excel. Jezeli okno istnieje w systemie, wartos¢ zmiennej odp ustawiana jest na 7, w
przeciwnym razie zmienna odp otrzyma wartos¢ 0.

Przyktad:

// sprawdzamy, czy jest uruchomiona aplikacja MS-Excel;
// Jjezeli nie to ja uruchamiamy

int Ret;
isAppRunning( "Microsoft Excel", Ret );
if ( Ret == 0 )
begin
system( "C:\\EXCEL\\EXCEL" ) ;
end;

Zobacz: closeWindow, showWindow, system



linkChart2Sheet (2.3)

Sktadnia:
linkChart2Sheet( wykres, arkusz, zakres, typ );

gdzie: wykres, arkusz, zakres — tancuchy tekstowe lub zmienne typu char
typ — wartos¢ 0, 1 lub 2 (jawnie lub jako zmienna)

Instrukcja linkChart2Sheet wigze wykres okreslony parametrem wykres z danymi zawartymi w
skoroszycie o nazwie zawartej w zmiennej arkusz. Kolejny parametr (zakres) okresla zrédto danych i
powinien zosta¢ podany zgodnie z formutg adresowg o przyktadowej postaci Arkusz1!A1:C7, przy czym
jezeli skoroszyt zawiera tylko jeden arkusz — nazwa arkusza moze by¢ pominieta (w tym przypadku
formuta dotyczy pierwszego arkusza). Ostatni argument (typ) okresla tryb potgczenia z arkuszem:
wartos¢ 0 oznacza zamkniecie potgczenia, 1 — potgczenie wykresu z arkuszem (przy czym nastepuje
jedynie aktualizacja wartosci danych), 2 — potaczenie oraz sformatowanie wykresu, uaktualnienie ilosci
wierszy i ilo§¢ kolumn na wykresie zgodnie z podanym zakresem. Przykfad tgczenia wykresu z
arkuszem znajduje sie w przyktadowej bazie wiedzy o nazwie link.bw.

Zobacz: setChartArray, setChartData
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mainMenu
Sktadnia:
mainMenu;

Instrukcja mainMenu powoduje bezwarunkowe zakonczenie wykonania programu i przejscie do
gtébwnego menu systemu PC-Shell.
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makeOAV

Sktadnia:
makeOAV( O, A, V, T);

gdzie: O — symbol, zmienna typu char lub znak ,_"
A — symbol lub zmienna typu char
V —liczba, tancuch znakowy, zmienna numeryczna lub znakowa lub znak ,_"
T — zmienna typu char

Instrukcja makeOAV umozliwia utworzenie tancucha znakowego bedgcego tréjkg obiekt-atrybut-
wartos¢ (OAW). Parametr O jest identyfikatorem obiektu i moze by¢ pominiety (nalezy wtedy uzyc¢
znaku podkreslenia ,_"). Parametr A jest identyfikatorem atrybutu i musi wystgpi¢. Parametr V
reprezentuje wartos¢ atrybutu w danej tréjce OAW.

Wiasciwym kontekstem uzycia tej instrukcji moze by¢ utworzenie trojki OAW dla pdzniejszego
uzycia jej w instrukcji goal. tancuch OAW stanowigcy rezultat zapisywany jest w zmiennej T.

Z punktu widzenia semantyki instrukcja stanowi ,odwrotno$¢” instrukcji splitOAV.

Przyktad:

// Uzycie instrukcji makeOAV dla tworzenia - nie okres$lonych
// "z géry" - hipotez
char ATTR, VAL, OAV;

seditBox( 0, 0, "Dane", "Identyfikator atrybutu:", 0, ATTIR );
seditBox( 0, 0 ,"Dane", "Wartos$¢ atrybutu:", 1, VAL );
makeOAV( , ATTR, VAL, OAV );

goal ( OAV );



menu

Sktadnia:

menu tekst 0
1. tekst_1
2. tekst 2
n. tekst_n
case 1:
instrukcje_1
case 2:
instrukcje_2
case n:
instrukcje_n
end;

Instrukcja menu jest ztozong instrukcjg sterujaca, tworzaca hierarchiczny system menu oraz
organizujaca w strukturalny sposéb proces sterowania. Lancuchy znakowe, oznaczone jako tekst 0, ...,
tekst_n, okres$lajg nazwy menu oraz poszczegolnych opcji menu. W obecnej wersji maksymalna liczba
wariantow, czyli n réwna sie 10. Wyrazenia case 1, ..., case n definiujg procedury zwigzane z kazdym
wariantem. Caty proces sterowania (kontroli wywotan, powrotéw na wyzszy poziom itp.) realizowany
jest automatycznie przez system PC-Shell. Tworzenie zlozonego systemu menu nie wymaga zatem
dodatkowych czynnosci programistycznych ze strony uzytkownika.

Dziatanie systemu menu, programowanego w systemie PC-Shell, polega na wykonaniu
nastepujacych czynnosci:
1. oczekiwaniu na wybranie przez uzytkownika jednego z wariantow zawartych w okienku biezgcego
menu;
2. wykonaniu zbioru instrukcji zwigzanych z danym wariantem, tj. nastepujacych po stowie case z
numerem wybranego wariantu;
3. po wykonaniu wspomnianego zbioru instrukcji powrét do ponownego wykonania biezgcego menu.

Wyjscie z biezgcego menu moze wystapi¢ po wykonaniu jednej z nastepujacych instrukcji: exit, quit
lub break.

Przyktad:

menu "Gidéwne &zadania"
1. "Ocena sytuacji &finansowej klienta banku"
2. "Decyzje &kredytowe"
3. "&Wyjscie"

case 1:
goal ( "sytuacja finansowa=Syt fin" );
delNewFacts;

case 2:
goal ( "decyzja=Decyzja" );
delNewFacts;

case 3:
exit;

end;
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messageBox

Sktadnia:
messageBox( X, Y, S1, S2);
gdzie: X, Y — liczba lub zmienna typu int

S1, S2 — symbole, fancuchy znakowe lub zmienne typu char

Instrukcja messageBox powoduje wyprowadzenie informacji (komunikatu) reprezentowanego przez
S2 w formie okna z przyciskiem ,OK”. Tekst S71 pojawia sie jako tytut okna. X i Y oznaczajg
wspotrzedne punktu ekranu, w ktérym ma sie pojawi¢ lewy, goérny rog okna. Napis jest wyswietlany do
momentu nacisniecia dowolnego klawisza lub ,klikniecia” myszkg na przycisku.

Jesli wspétrzedne sg rowne 0 — okno komunikatu wyswietlone zostanie w srodku ekranu.

Przyktad:

messageBox( 0, 0, "Tytut okna", "Tres$é¢ wiadomosci" );



neditBox

Sktadnia:
neditBox( X, Y,W, Z, S, R);

gdzie: X, Y —liczby lub zmienne typu int
W, Z — liczby lub zmienne dowolnego typu numerycznego
R — zmienna typu float
S — symbol, tancuch znakowy lub zmienna typu char

Instrukcja neditBox jest narzedziem do wprowadzania informacji liczbowej. Powoduje ona
wyswietlenie okna zawierajgcego pole edycji liczb, tekst wiadomosci dla uzytkownika oraz przyciski
,OK” oraz ,Anuluj’. Argumenty X i Y reprezentujg wspétrzedne lewego, gérnego rogu okna, natomiast
Wi Z okreslajg dozwolony zakres wprowadzanych wartosci (W — ograniczenie dolne, Z — ograniczenie
goérne), co umozliwia prostg kontrole poprawnosci danych, w sposéb automatyczny, bez koniecznosci
programowania. Parametr S reprezentuje tekst bedacy informacja dla uzytkownika, opisujaca polecenie
lub znaczenie wprowadzanej danej. Poczatkowa zawarto$¢ pola edycji zalezy od wartosci zmiennej R
(jezeli warto$¢ zawiera sie w dozwolonym zakresie — zostanie wpisana w polu edycyjnym; w
przeciwnym razie pole bedzie puste). Po wprowadzeniu przez uzytkownika liczby jej warto$¢ zostanie
przypisana zmiennej reprezentowanej przez R. Typy zmiennych W, Z oraz R musza by¢ zgodne (ij.
tego samego typu lub typu zgodnego z typem zmiennej R).

Przyktad:

float Liczba;
neditBox( 0, 0, 1, 10 , "Podaj liczbe iteracji", Liczba );
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nsheetBox

Sktadnia:
nsheetBox( X, Y,N,S, T,A, W),

gdzie: X, Y, N, S —liczby lub zmienne typu int
T, A — tablica typu char
W — tablica typu numerycznego

Instrukcja nsheetBox tworzy arkusz do wprowadzania danych liczbowych. Dane wprowadzane sg w
formie trzykolumnowej tabeli, zawierajgcej kolejno:
1. liczbe porzadkowa,
2. tekstowy opis danych, najczesciej podzbiér atrybutéw bazy wiedzy,
3. wprowadzane dane.

Wartosci X, Y ustalajg wspotrzedne arkusza. Argument N okresla liczbe pozycji (wierszy) arkusza
danych. Jesli wartoscig parametru S bedzie 1, to poza wymienionymi trzema kolumnami pojawi sie
pozycja zawierajaca biezacg sume wprowadzanych danych. Jej warto$¢ jest aktualizowana po
wprowadzeniu kazdej dane;j.

T reprezentuje ftrojelementowg tablice stuzgca do przekazania trzech napiséw, bedacych
odpowiednio tytutami okna arkusza oraz drugiej i trzeciej kolumny.

Tablice A i W muszg zawiera¢ tyle samo elementéw. Tablica A przekazuje opis poszczegdlnych
pozycji (wierszy) danych, natomiast tablica W przechowuje wprowadzone dane. Jesli przed uzyciem
instrukcji nsheetBox tablica W zawierata juz dane, to zostang one przekazane do arkusza i pojawig sie
w trzeciej kolumnie.

Nacisniecie klawisza ,OK” powoduje zamkniecie okna i zapamietanie wprowadzonych danych w
tablicy W.

Przykfad:

float Wart|[ 3 ];
char Tytui[ 3 ], NazPoz[ 3 ];

Tytuiz[ 0 ] "ARKUSZ WPROWADZANIA DANYCH";
Tytuiz[ 1 ] := "Nazwa";

Tytui[ 2 ] := "Wartosé";

Npoz[ O ] := atrybutl;

Npoz[ 1 ] := atrybut2;

Npoz[ 2 ] atrybut3;

nsheetBox( 0, 0, 3, 1, Tytul, NazPoz, Wart );



ntos

Sktadnia:
ntos(N, S);
gdzie: N — liczba lub zmienna numeryczna

S — zmienna typu char

Instrukcja ntos umozliwia przeksztatcenie wartosci liczbowej reprezentowanej przez parametr N do
postaci fancucha znakowego i przypisanie go do zmienne;j S.

Przyktad:
char S;
float L;
L := -150;
ntos( 123.45, S ); // S przyjmuje wartosé "123.45"
ntos( L, S ); // S przyjmuje wartosé "-150"

Zobacz: ¢_ntos






oleCreateObject (4.0

Sktadnia:
oleCreateObject( VV, Name );
gdzie: V —zmienna typu variant

Name — znak, tancuch znakowy lub zmienna typu char

Instrukcja oleCreateObject powoduje utworzenie nowego obiektu OLE Automation o nazwie klasy
zdefiniowanej w parametrze Name. Po prawidtowym utowrzeniu w zmiennej V zapamietywany jest
identyfikator tego obiektu.

Przyktad:

// Utworzenie obiektu MS-Word
variant WordApplication;
oleCreateObject ( WordApplication, "Word.Application" );

Zobacz: oleFunction, oleProcedure, olePropertyGet, olePropertySet
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oleFunction (.0)

Sktadnia:
oleFunction( V, FnName, Dst, ... );

gdzie: V —zmienna typu variant
FnName — znak, tancuch znakowy lub zmienna typu char
Dst —zmienna dowolnego typu, w szczegdlnosci variant
pozostate parametry dowolnego typu i w dowolnej ilosci

Instrukcja oleFunction powoduje wywotanie funkcji serwera OLE Automation. Pierwszy parametr jest
uchwytem utworzonego wczesniej obiektu, FnName to nazwa funkgcji, VDst — zmienna do ktorej bedzie
wpisany wynik wykonania funkcji. Pozostate parametry sg parametrami wywotywanej funkcji i zalezne

sg od skfadni funkcji serwera OLE Automation

Przyktad:

// Utworzenie obiektu MS-Word
variant WordApplication, WordDocuments, WordDocument;
oleCreateObject ( WordApplication, "Word.Application" );

olePropertyGet ( WordApplication, "Documents", WordDocuments

// Dodanie nowego - pustgo dokumentu
oleFunction ( WordApplication, "Add", WordDocument ) ;

Zobacz: oleCreateObject, oleProcedure, olePropertyGet, olePropertySet



oleProcedure (1.0)

Sktadnia:
oleProcedure( V, FnName,... );

gdzie: V —zmienna typu variant
FnName — znak, tancuch znakowy lub zmienna typu char
pozostate parametry dowolnego typu i w dowolnej ilosci

Instrukcja oleProcedure powoduje wywotanie procedury serwera OLE Automation. Pierwszy
parametr jest uchwytem utworzonego wczesniej obiektu, FnName to nazwa procedury. Pozostate
parametry sg parametrami wywotywanej procedury i zalezne sg od skfadni procedury serwera OLE
Automation.

Przyktad:

// Utworzenie obiektu MS-Word

variant WordApplication, WordDocuments, WordDocument,
WordSelection;

oleCreateObject ( WordApplication, "Word.Application" );

olePropertyGet ( WordApplication, "Documents", WordDocuments ) ;

// Dodanie nowego — pustgo dokumentu

oleFunction ( WordApplication, "Add", WordDocument ) ;
olePropertyGet ( WordApplication, "Selection", WordSelection );
oleProcedure ( WordSelection, "TypeText", "Tekst wstawiany do
dokumentu programu Microsoft Word" )

Zobacz: oleCreateObject, oleFunction, olePropertyGet, olePropertySet
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olePropertyGet (4.0

Sktadnia:
olePropertyGet( V, PropName, Dst, ... );

gdzie: V —zmienna typu variant
PropName — znak, tancuch znakowy lub zmienna typu char
Dst —zmienna dowolnego typu, w szczegdlnosci variant
pozostate parametry dowolnego typu i w dowolnej ilosci

obiektu serwera OLE

Instrukcja olePropertyGet powoduje pobranie wartosci wiasciwosci
Automation. Pierwszy parametr jest uchwytem utworzonego wczesniej obiektu, PropName to nazwa
wihasdciwosci, VDst — zmienna do ktérej bedzie wpisana wartos¢ wtasciwo$ci, moze to by¢ zmienna
dowolnego typu. Pozostate parametry sg dodatkowymi parametrami wywotywanej wtasciwosc i zalezne

sg od serwera OLE Automation.

Przyktad:

// Utworzenie obiektu MS-Word

variant WordApplication, WordDocuments, WordDocument,
WordSelection;

oleCreateObject ( WordApplication, "Word.Application" );

olePropertyGet ( WordApplication, "Documents", WordDocuments

// Dodanie nowego — pustgo dokumentu
oleFunction ( WordApplication, "Add", WordDocument ) ;

olePropertyGet ( WordApplication, "Selection", WordSelection
oleProcedure ( WordSelection, "TypeText", "Tekst wstawiany do

dokumentu programu Microsoft Word" )

Zobacz: oleCreateObject, oleFunction, oleProcedure, olePropertySet



olePropertySet (4.0

Sktadnia:

olePropertySet( V, PropName, Val, ...);

gdzie: V —zmienna typu variant
PropName — znak, tancuch znakowy lub zmienna typu char
Val —warto$c¢ lub zmienna dowolnego typu
pozostate parametry dowolnego typu i w dowolnej ilosci

Instrukcja olePropertySet powoduje ustawienie wartosci wiasciwosci obiektu serwera OLE
Automation. Pierwszy parametr jest uchwytem utworzonego wczesniej obiektu, PropName to nazwa
wiasciwosci, Val — wartos¢ jakg ma przyja¢ podana wiasciwos¢, moze to by¢ wartos¢ numeryczna,
tekstowa lub zmienna typu variant. Pozostate parametry sg dodatkowymi parametrami wywotywanej
wiasciwosci i zalezne sg od serwera OLE Automation.

Przykfad:

variant WordApplication;

oleCreateObject ( WordApplication, "Word.Application" );
// Spowodowanie ze aplikacja Microsoft Word jest widoczna
olePropertySet (WordApplication, "Visible", 1);

Zobacz: oleCreateObject, oleFunction, oleProcedure, olePropertyGet
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open

Sktadnia:
open( X,Y);

gdzie: X —symbol lub zmienna typu char
Y — znak, fancuch znakowy lub zmienna typu char

Instrukcja open powoduje otwarcie pliku o nazwie okreslonej przez parametr X w trybie okreslonym
przez parametr Y. Nazwa pliku moze by¢ uzupetniona o sciezke dostepu.
Dozwolone sg nastepujace tryby otwarcia:
r - do czytania (ang. read),
w - do pisania (ang. write),
ado rozszerzania (ang. append).

Przyktad:

// Otwarcie pliku o nazwie "dane" do wprowadzania (czytania):
open( dane, r );

Zobacz: close, fput, fseek, fgetc, fgets, fget, readMat



openChart (2.3

Sktadnia:
openChart( wykres, szablon );
gdzie: wykres, szablon — fancuch tekstowy lub zmienna typu char
Instrukcja tworzy nowy wykres o nazwie Wykres w pamieci, ustawiajgc jego poczatkowg postac

zgodnie z zawartoscig pliku szablonu zapisanego w pliku o nazwie PlikSzablonu. Aby utworzy¢ widok
wykresu nalezy po utworzeniu wykresu wywotac¢ instrukcje showChart.

Przyktad:

openChart( "Wykres ptynnosci”, " );
showChart( "Wykres ptynnosci”, 0 );

Zobacz: closeChart, showChart
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openSheet (2.2)

Sktadnia:
openSheet( arkusz, plik_szablonu );

gdzie: arkusz, plik_szablonu — tancuchy znakowe lub zmienne typu char

Instrukcja tworzy nowy arkusz o nazwie okreslonej parametrem arkusz i definiuje jego postaé
poczatkowg na podstawie wzorca zapisanego w pliku o nazwie zawartej w zmiennej plik_szablonu.
Arkusz zostaje utworzony w systemie i od tego momentu jest on dostepny pod nazwg okreslong przez
argument arkusz. W celu wyswietlenia arkusza na ekranie nalezy wywotac¢ instrukcje showSheet, ktora
powoduje utworzenie ,widoku” arkusza w postaci okna. Zamkniecie widoku przez uzytkownika nie
powoduje usuniecia arkusza z pamieci, jest on nadal obecny w systemie do momentu wywotania
instrukcji closeSheet lub zamkniecia okna aplikaciji.

Obecna wersja systemu dopuszcza, aby wzorzec okreslony w pliku plik_szablonu zapisany byt w
formacie FormulaOne (.vts) lub MS-Excel 5.0 (.x/s).

Uwaga! Arkusze mogg by¢ tworzone jedynie w momencie istnienia okna aplikacji
systemu PC-Shell, ktére zarzgdza arkuszami.

Przyktad:

openSheet ( "Bilans", "bilans.vts" );
showSheet ( "Bilans", 1 );

Zobacz: closeSheet, getSheetRange, getSheetValue, readSheet, setSheetRange,
setSheetValue, showSheet, writeSheet



paramWindow (2.2)
Sktadnia:
paramWindow;

Instrukcja paramWindow powoduje wyswietlenie okna parametryzacji, umozliwiajgcego definiowanie
kategorii zmiennych parametrycznych.
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playSound (2.3

Sktadnia:
playSound( Plik );

gdzie: Plik - tancuch lub zmienna typu char

Instrukcja odtwarza dzwiek zapisany w pliku Plik. Dopuszczalny format pliku dzwiekowego to pliki
typu wave.

Przyktad:

playSound( "tada.wav" );



precision

Sktadnia:
precision( X, Y );
gdzie: X, Y — liczby lub zmienne typu int
Instrukcja precision ustala doktadnosc¢ z jakg prezentowane sg przez system wartosci liczbowe.
Dotyczy to miedzy innymi liczb pojawiajgcych sie w wyjasnieniach, podczas przegladania bazy wiedzy

w opcji przegladania (ang. browser), a takze w zapytaniach systemu podczas konsultacji. Standardowo
zatozona jest doktadnos$¢ do dwdch miejsc po przecinku.

Parametr X okresla minimalng szerokos¢ pola w znakach, natomiast parametr Y ustala liczbe
znakdéw (miejsc) po przecinku (kropce dziesietne;j).






Sktadnia:

quit;

Instrukcja quit powoduje bezwarunkowe opuszczenie systemu PC-Shell.






random (2.1)

Sktadnia:
random( R, X);

gdzie: R - liczba lub zmienna typu int
X — zmienna typu int

Instrukcja generuje liczbe pseudolosowg z przedziatu od 0 do R-1 i zapamietuje ja w zmiennej X.
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readChart (2.3

Sktadnia:
readChart( wykres, nazwa_pliku );
gdzie: wykres, plik — tancuchy znakowe lub zmienne typu char
Instrukcja readChart wczytuje do wykresu o nazwie zawartej w zmiennej wykres zawartos¢ pliku
okreslonego parametrem nazwa_pliku. Plik musi by¢é w formacie Visual Formula Chart (*.vic) — format

ten opisuje definicje wykresu. Instrukcja readChart stuzy miedzy innymi do wczytania plikow
zapamietanych instrukcjg writeChart.

Zobacz: closeChart, openChart, showChart, writeChart



readMat

Sktadnia:
readMat( X );

gdzie: X — identyfikator tablicy (bez indeksu)

Instrukcja readMat powoduje odczytanie danych z biezacego pliku typu tekstowego i przypisanie ich
kolejnym elementom tablicy X. Dane powinny by¢ typu zgodnego z deklaracjg typu tablicy, a ich liczba
nie wieksza od rozmiaru tablicy. Dane musza by¢ rozdzielone spacjami lub znakami nowe;j linii.

Plik musi by¢ wczesniej otwarty za pomocg instrukcji open. W przypadku btedu podczas czytania
pliku warto$¢ zmiennej RETURN jest ustawiana na 0, bez wyswietlenia komunikatu.

Przyktad:

Zawartosc¢ pliku "dane": 111 222 333 444

// Deklaracja tablicy

int Tab[ 4 ];

// Uzycie instrukcji odczytu danych z pliku do tablicy
open( dane, r );

readMat ( TAB );

close( dane );

Po wykonaniu podanego ciggu instrukcji wartosci poszczegdlnych elementéw tablicy beda
nastepujace:

TAB[0] =111, TAB[ 1] = 222, TAB[ 2] = 333, TAB[ 3 | = 444.
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readSheet (2.2

Sktadnia:
readSheet( arkusz, nazwa_pliku );

gdzie: arkusz — fancuch lub zmienna typu char
nazwa_pliku — tancuch lub zmienna typu char

Instrukcja wczytuje do arkusza o nazwie arkusz zawartos¢ pliku nazwa_pliku. Akceptowane pliki to
pliki w formacie arkusza FormulaOne (*.vts) oraz pliki w formacie MS-Excel 5.0 (*.x/s). W przypadku
pozostatych typdw plikbw nastapi proba przeczytania pliku jako pliku tekstowego (kolejne wiersze z
pliku zostang wpisane do kolejnych wierszy arkusza w pierwszej kolumnie).

Przyktad:

readSheet ( "Bilans", "bilans.vts" );
readSheet ( "Ptace", "place.xls" );

Zobacz: closeSheet, getSheetRange, getSheetValue, openSheet, setSheetRange,
setSheetValue, showSheet, writeSheet



return 2.2

Sktadnia:
return ret_val;
gdzie: ret_val — warto$¢ numeryczna.
Instrukcja return powoduje natychmiastowe wyjscie z funkcji, dlatego moze by¢ uzyta jedynie

wewnatrz funkcji. Jako rezultat przekazuje warto$¢ ret_val, ktéra zostaje przypisana globalnej zmiennej
systemowej RETURN.

Zobacz: function
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run

Sktadnia:
run;
Instrukcja run ma w zasadzie charakter deklaratywny. Jej uzycie powoduje, ze program bedzie

wykonywany bezposrednio po zatadowaniu bazy wiedzy (bez koniecznosci uzycia opcji Program z
gtéwnego menu systemu PC-Shell). Instrukcja run moze pojawi¢ sie w dowolnym miejscu programu.



runNetwork

Skfadnia:
runNetwork( net, X, Y );

gdzie: net — nazwa sieci
X, Y — tablice rekordéw typu NeuralNet lub tablice typu float lub double

Instrukcja runNetwork powoduje uruchomienie symulatora sieci neuronowej zainicjowanego
wczesniej za pomocg instrukcji initNetwork. Parametr X okresla wektor wejsciowy, natomiast Y oznacza
wektor wyjsciowy do sieci neuronowej. Poczgwszy od wersji 2.2 mozliwe jest zainicjowanie dwu lub
wiecej sieci na raz. Sieci identyfikowane sg za pomocg nazwy zadeklarowanej w bloku sources.

Rozréznia sie dwa typy wywotan sieci. Pierwszy z nich (zalecany, wykorzystujacy nowe mozliwo$ci
symulatora Neuronix) wykorzystuje wektory (tablice) rekordow NeuralNet. W tym przypadku nalezy
odpowiednio nazwaé¢ wszystkie wejscia i przypisa¢ im odpowiednie wartosci wejsciowe (liczbowe lub
symboliczne). Podobnie w wektorze wyjsciowym muszg by¢ nazwane wyjscia. Budowa rekordu
NeuralNet jest nastepujaca:

record NeuralNet

begin
char Name; /I nazwa wejscia lub wyjscia
double DValue; // warto$¢ numeryczna
char Symbol, /I warto$¢ symboliczna

end;

Rekord ten jest predefiniowany w systemie. Typy wartosci musza odpowiada¢ typom okreslonym w
symulatorze sieci neuronowych w trakcie tworzenia sieci. W momencie wywotania ilo§¢ wejs¢ musi
odpowiadac rzeczywistej ilosci wejs¢ sieci (wszystkie wejscia muszag by¢ okreslone) natomiast ilos¢
wyj$¢ moze by¢ mniejsza niz w rzeczywistej sieci.

Drugi typ wywotania, stuzacy zapewnieniu kompatybilnosci z poprzednig wersja, dopuszcza podanie
na wejsciu i wyjsciu tablic numerycznych (float lub double) bez podania nazw wejS¢ i wyjsc. W tym
przypadku nalezy pamietaé, ze wektory te muszg swoimi rozmiarami odpowiada¢ rozmiarom
okreslonym w momencie tworzenia sieci. Nalezy rowniez pamietaé, ze wejscia i wyjscia w systemie
Neuronix sg sortowane wedtug nazw wejs¢ i wyjS¢ — i tak posortowane odpowiadajg kolejnym pozycja
wektoréw wejsciowych lub wyjsciowych.

Przyktad:
Pierwszy typ wywotania sieci:

record NeuralNet SinWe[ 3 1; // wejécia
record NeuralNet SinWy[ 1 1; // wyj$cie
SinWe[ 0 ].Name := "y-1";
SinWe[ 0 ].DValue := 1;
SinWe[ 1 ].Name := "y-2";
SinWe[ 1 ].DValue := 1;
SinWe[ 2 ].Name := "y-3";
SinWe[ 2 ].DValue := 0.0;
SinWy[ 0 ].Name := "y";
initNetwork ( netSin ); // zainicjowanie sieci
runNetwork ( netSin, SinWe, SinWy ); // wykonanie obliczen
delNetwork ( netSin ); // usuniecie sieci

// wyprowadzenie wyniku

char SSinWy;

precision( 10,8 );

ntos( SinWy[ 0 ].DValue, SSinWy );
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saveExplan (2.15)

Sktadnia:
saveExplan( dest, O, A, V, N );

gdzie: dest — zmienna typu char
O — symbol, zmienna typu char lub znak ,_"
A — symbol lub zmienna typu char
V — liczba, fancuch znakowy, zmienna numeryczna, tekstowa lub znak ,_”
N — liczba catkowita lub zmienna typu int

Instrukcja powoduje zapamietanie w zmiennej dest tekstu wyjasnien typu ,jak?”, wygenerowanych w
czasie wnioskowania. Argumenty O, A, V okreS$lajg wartosci trojki obiekt-atrybut-wartos¢ (OAW), ktérej
majg dotyczy¢ wyjasnienia. Argumenty O oraz V moga by¢ nieokreslone (znak ,_”) co oznacza ,dla
dowolnej wartosci’. Poszukiwanie wyjasnien polega na przeglgdaniu faktéw w bazie wiedzy i spraw-
dzaniu czy kolejny fakt pasuje do podanego wzorca. Ostatni argument (N) okres$la, dla ktérego
kolejnego faktu zapamieta¢ wyjasnienia. Podanie wartosci -7 oznacza ,dla wszystkich” — wyjasnienia sg
w tym przypadku tgczone jedng catosc.

W przypadku, kiedy brak jest faktow oraz wyjasnien ,jak?” dla podanego wzorca, zmienna dest
zawieraC bedzie pusty tancuch.

Uwaga! Po instrukcjach goal oraz addSolution( no) uzycie instrukcji saveExplan nie spowoduje
pobrania zadanego tekstu wyjasnien ,jak?”, poniewaz rozwigzanie wraz z wyjasnieniami nie zostanie w
takim przypadku dodane do bazy wiedzy. Aby uzyskac tekst wyjasnien nalezy uzywac instrukcji solve
lub przed instrukcjg goal wywota¢ instrukcje addSolution( yes ).

Przyktad:

saveExplan( STR, , '"grzyby", , -1 );

Zobacz: fsaveExplan, saveWhatls
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saveSolution

Sktadnia:
saveSolution( X, Y );

gdzie: X — identyfikator tablicy typu char (bez indeksu)
Y — zmienna typu int

Instrukcja saveSolution umozliwia zachowanie w tablicy X rozwigzania problemu, znalezionego
przez system podczas konsultacji. Rozwigzanie moze by¢ wygenerowane w rezultacie uzycia instrukciji
goal. Do tablicy reprezentowanej tu przez parametr X wpisywane sg, w postaci tancuchéw znakowych
wszystkie rozwigzania danego problemu, a zmienna Y przyjmuje wartos¢ rowng liczbie tych rozwigzan.
Deklarujgc rozmiar tablicy X nalezy przewidzie¢ maksymalng liczbe rozwigzan, ktére mogg zostac
wygenerowane dla danego problemu.

Przykfad:

// Przechowanie rozwigzan w tablicy ROZW
char ROZW[ 10 ];

int LR;

goal ( "organizm=ORG" ) ;

saveSolution( ROZW, LR );



saveWhatls (2.15)

Skfadnia:
saveWhatls( Dest, O, A, W );

gdzie: Dest — - zmienna typu char
O - symbol lub zmienna typu char lub znak " _ ",
A - symbol lub zmienna typu char,
V - liczba, tancuch znakowy, zmienna numeryczna, fancuchowa lub znak "_".

Instrukcja stuzy do zapamietania w zmiennej Dest tekstu wyjasnien Co to? Dla trojki OAW
okreslonej odpowiednio w argumentach O, A, V. Nalezy tutaj zaznaczyé, ze podanie wartosci
nieokreslonych w argumentach O lub V musi by¢é zsynchronizowane ze sposobem zbudowania
wyjasnien Co to? w programie CAKE.

Przyktad :
// w zmiennej STR beda zapamietane wyjadénienia WhatIs
// dla trdéjki grzyb = "pieczarka" (jezeli sa okreslone)
saveWhatIs( STR, , '"grzyb", "pieczarka" );

Zobacz : saveExplan
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seditBox

Sktadnia:
seditBox( X, Y, S1,S2, T,R);

gdzie: X, Y — liczba lub zmienna typu int
T —liczba 0 lub 1
R — zmienna typu char
S1, S2 — symbol, tancuch znakowy lub zmienna typu char

Instrukcja seditBox stuzy do wprowadzania informacji tekstowej. Powoduje ona wyswietlenie okna
zawierajacego pole edycji tekstu, napis, bedacy wiadomoscig dla uzytkownika oraz przyciski ,OK” i
LAnuluj”. Parametry X i Y reprezentujg wspétrzedne lewego, gérnego naroznika okna. Argument S7
okresla tekst, bedacy tytutem okna tworzonego przez instrukcje seditBox, natomiast S2 — tekst
zawierajacy informacje dla uzytkownika, dotyczaca polecenia lub znaczenia wprowadzanej dane;j.

Parametr T oznacza tryb pracy:

T=0 — zapobiezenie wprowadzeniu przez uzytkownika pustego tancucha (btad);
T=1 — akceptowanie pustego fancucha tekstowego.

Po wprowadzeniu tekstu jego tre$¢ zostanie przypisana zmiennej R.

Przyktad:

char STR;
seditBox( 0, 0, "Dane", "Nazwa pliku:", 0, STR );
seditBox( 0, 0, "Dane", "Peilna Sciezka dostepu:", 1, STR );



setAppWinTitle

Sktadnia:
setAppWinTitle( X );
gdzie: X —tfancuch znakoéw lub zmienna typu char
Instrukcja setAppWinTitle ustala tytut okna aplikacji systemu PC-Shell. Tekst tytulu jest
przekazywany za pomocg argumentu X. Jedli instrukcja nie wystapi, otwarte wczesniej okno aplikaciji

(zob. instrukcja createAppWindow) zostanie automatycznie opatrzone etykietg ,Aplikacja systemu PC-
Shell”.

Przyktad:

setAppWinTitle ( "Klasyfikacja grzybow" );
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setChartArray (2.3

Sktadnia:
setChartArray( wykres, tablica_danych );
gdzie: wykres — tancuch znakowy lub zmienna typu char

tablica_danych — tablica dowolnego typu numerycznego

Instrukcja setChartArray powoduje ustawienie poszczegdlnych punktéw wskazanego wykresu
zgodnie z rozmiarem tablicy oraz przepisuje wartosci z tablicy bezposrednio do wykresu. Ustawiana
jest ilos¢ wierszy i ilos¢ kolumn oraz odpowiednie wartosci punktéw na wykresie.

Przyktad:

double Tablical 2, 3 1;

Tablical 0, 0 ] := 1;

Tablical 0, 1 ] := 2;

Tablical 0, 2 ] := 4;

Tablical 1, 0 ] := 1;

Tablical 1, 1 ] := 4;

Tablical 1, 2 ] := 3;
setChartArray ( "Wykres", Tablica );

Zobacz: setChartData



setChartData (2.3)

Sktadnia:

setChartData( wykres, dana, wartos¢ );

gdzie: wykres, dana — tancuch znakowy lub zmienna typu char
warto$¢ — stata lub zmienna typu char lub typu numerycznego

Instrukcja setChartData jest instrukcjg stuzacg do programowej zmiany ustawien istniejgcego w
pamieci wykresu. Za jej pomocg mozna okresli¢ szereg opcji (patrz tabela ponizej). Drugi z parametréw
(dana) okresla typ danych ktéry mamy zamiar zmieni¢, a trzeci parametr Wartos¢ oznacza odpowiednig
nowg wartos¢ danej. Ponizej w tabeli przedstawiamy dopuszczalne typy danych i dopuszczalne dla nich

wartosci.

Nazwa danej

Opis

Dopuszczalne wartosci

Title

Tekst tytutu wykresu

Dowolny tancuch
tekstowy (pusty usuwa
pole)

Footnote Tekst pola stopki Dowolny tancuch

wykresu tekstowy (pusty usuwa
pole)

Rows Ilo$¢ wierszy na Wartos¢é liczbowa
wykresie catkowita

Cols Ilos$¢ kolumn na Wartos¢ liczbowa
wykresie catkowita

Chart Type Typ wykresu Jeden z ponizszych

tancuchéw tekstowych:
3d Bar
2d Bar
3d Line
2d Line
3d Area
2d Area
3d Step
2d Step
3d Combination
2d Combination
3d Horizontal Bar
2d Horizontal Bar
3d Clustered Bar
3d Pie
2d Pie
3d Doughnut
2d XY
2d Polar
2d Radar
2d Bubble
2d HilLo
2d Gantt
3d Gantt
3d Surface
2d Contour
3d Scatter
3d XYZ

Show Legend

Okres$la czy ma byc
wyswietlone pole
legendy

1 - legenda
0 - bez legendy

X Axis Title
Y Axis Title
7 Axis Title
Second Y Axis
Title

Okresla tekst oraz czy

ma by¢ wyswietlone pole

okreslajace tytuil
jednej z kategorii

Dowolny tancuch
tekstowy (pusty usuwa

pole)

xxxx Font

Rodzaj czcionki dla
wybranego pola. XxXxx
moze by¢ jednym z
ponizszych:

Title

Czcionka zakodowana

w postaci tancucha

tekstowego (patrz
nizej)
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Footnote

Legend

X Axis Title

Y Axis Title

7 Axis Title

Second Y Axis Title

Rows
Cols
[R,C] Warto$¢é danej w wierszu [Wartos$é¢ liczbowa
R i kolumnie C
Rx Tekst nagidwka wiersza tancuch tekstowy
X
Cx Tekst nagidwka kolumny tancuch tekstowy
X

W przypadku instrukcji setChartData zastosowany zostat specjalny format kodowania rodzaju
czcionki. Format ten opiera sie na zasadzie kodowania parametrow czcionki w postaci tancucha
tekstowego postaci:

"nazwa_czcionki, rozmiar_czcionki, atrybuty"”
gdzie:
e nazwa_czcionki — nazwa dowolnej czcionki zainstalowanej w systemie;
e rozmiar_czcionki — rozmiar czcionki wyrazony w punktach;
e atrybuty — atrybuty czcionki (B — pogrubienie, | — kursywa, U — podkreslenie, S — przekreslenie,
C:rrggbb — kolor tekstu, gdzie rrggbb okresla kolor na podstawie zapisanych szestnastkowo
wartosci trzech barw podstawowych modelu RGB: czerwonego, zielonego, niebieskiego).

Zgodnie z powyzszym tancuch "Arial CE,12,B,C:FF0000" bedzie opisywat czcionke Arial CE o
rozmiarze 12 punktéw, wyttuszczona, o kolorze czerwonym.

Przyktad:
setChartData ( "Wykres", "Rows", 2 ); // ilo$¢ wierszy
setChartData ( "Wykres", "Cols", 3 ); // iloéé kolumn
setChartData( "Wykres", "[1,1]1", 1 ); // warto$é punktu 1,1
setChartData ( "Wykres", "[1,2]", 2 );
setChartData ( "Wykres", "[1,3]", 4 );
setChartData ( "Wykres", "[2,1]", 1 );
setChartData ( "Wykres", "[2,2]", 4 );
setChartData ( "Wykres", "[2,3]", 3 );
setChartData ( "Wykres", "ShowLegend", 0 ); // legenda
setChartData ( "Wykres", "Legend Font", "Arial CE,16,B" );

// rodzaj czcionki dla tekstu legendy

Zobacz: setChartArray



setDefParamValue (2.1

Sktadnia:
setDefParamValue( var );

gdzie: var — zmienna parametryczna typu float lub char

Instrukcja powoduje przypisanie zmiennej parametrycznej var wartosci domysinej, zdefiniowanej w
bloku faset.

Zobacz: changeCategory
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setDialogPos (2.2)

Sktadnia:
setDialogPos( dig_id, X, Y, W, H);

gdzie: dlg_id — zmienna typu int
X, Y, W, H - liczby catkowite typu int

Instrukcja stuzy ustaleniu pozycji wyswietlenia okna dialogowego utworzonego za pomocg instrukcji
dlgCreate. Parametr przekazany w instrukcji digCreate nalezy podac¢ jako parametr wywotania (dlg_id).
Kolejne parametry okreslajg pozycje oraz rozmiary okna. Podanie wartosci 0 jako parametru X lub Y
spowoduje wycentrowanie okna na ekranie; podanie wartosci 0 dla parametrow W i H spowoduje

przyjecie wartosci domysinych (okreslone przy projektowaniu okna).
Przyktad:

int DLG, RET;

dlgCreate( DLG, "dlgs.dll", 5 ); //przygotowanie okna
setDialogPos( DLG, 0, 0, 0, 0 ); //centrowanie okna na ekranie
dlgExecute ( DLG, RET ); //uaktywnienie okna



setSheetRange (2.2)

Sktadnia:
setSheetRange( arkusz, str_arkusza, W1, K1, W2, K2, zmienna );

gdzie: arkusz — fancuch tekstowy lub zmienna typu char
str_akusza — tancuch tekstowy lub zmienna typu char (param. nadmiarowy)
W1, K1, W2, K2 — zmienna lub stata typu catkowitego (int)
zmienna — tablica lub wektor dowolnego typu prostego

Instrukcja wpisuje do arkusza o nazwie okreslonej parametrem arkusz wartosci od zakresu W1, K1
do W2,K2 z tablicy (wektora) stanowigcej argument zmienna. Wartosci Wn, Kn oznaczajg odpowiednio:
numer wiersza i numer kolumny.

Przykfad:

// Przepisanie wartosci z kolumny 2 do kolumny 3

int Wskazniki[ 10 ];

getSheetRange ( "Bilans", "", 1, 2, 7, 2, Wskazniki );
setSheetRange ( "Bilans", "", 1, 3, 7, 3, Wskazniki );

Zobacz: showSheet, closeSheet, getSheetRange, getSheetValue, openSheet,
readSheet, writeSheet, setSheetValue
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setSheetValue (2.2

Sktadnia:
setSheetValue( arkusz, str_arkusza, W, K, wartos¢ );

gdzie: arkusz — fancuch tekstowy lub zmienna typu char
str_arkusza — fancuch tekstowy lub zmienna typu char (param. nadmiarowy)
W1, K1, W2, K2 — zmienna lub stata typu catkowitego (int)
wartos¢ — wartos¢ lub zmienna dowolnego typu prostego

Instrukcja zapisuje wartos¢, okreslong parametrem warto$¢, we wskazanej komorce (W — wiersz, K
— kolumna) arkusza okreslonego przez parametr arkusz.

Przyktad:
setSheetValue( "Ptace", "", 1, 2, "Kowalski Jan" );

setSheetValue( "Ptace", "", 1, 3, 1300 );

Zobacz: showSheet, closeSheet, getSheetRange, getSheetValue, openSheet,
readSheet, writeSheet, setSheetRange



setSysText (2.2)

Sktadnia:
setSysText( element, tekst );

gdzie: element, tekst — zmienne lub tancuchy znakowe

Dopuszczalne wartosci parametru element to problem oraz notConfirmed.

Instrukcja stuzy do zmiany domys$inych ustawien wartosci systemu PC-Shell. Mozliwe do zmiany sg
dwa parametry: problem oraz notConfirmed. Parametr problem okresla posta¢ tekstu wyswietlanego w
oknie konsultacji oraz w oknie rozwigzania. Domysinie system PC-Shell wyswietla w tym miejscu tekst
postawionej hipotezy, natomiast dzieki instrukcji setSysText mozna go zmieni¢ na dowolny tekst,
przyblizajgcy w sposdb opisowy cel wnioskowania.

Druga mozliwa wartos¢ zmieniana w systemie to wartos¢ notConfirmed, ktéra okresla tekst, ktory
pojawi sie na liscie w oknie rozwigzan. DomysInie wyswietlany jest tekst ,Hipoteza niepotwierdzona”.

Warto$ci tekstu w obu przypadkach moga zawiera¢ znaki sterujgce sposobem wyswietlania tekstu.
Doktadne objasnienie znakow sterujgcych zamieszczono w rozdziale 3 ,Podrecznika inzyniera wiedzy”
(czesc¢ 2. dokumentacii).

Przyktad:

setSysText ( problem, "OkresSlenie profilu klienta" );
setSysText ( notConfirmed, "[B[lSkonsultuj z przetozonym[O[b" );
solve( zrdédiol, "decyzja = X" );



PC-Shell dla Windows — Instrukcje jezyka AitechSPHINX

setWindowPos (2.3)

Sktadnia:
setWindowPos( wnd, X, Y, W, H, option );

gdzie: wnd — symbol znakowy
X, Y, W, H, option — zmienne lub liczby typu int

Instrukcja setWindowPos pozwala na okreslenie pozycji standardowych okien pojawiajgcych sie w
trakcie konsultacji z systemem ekspertowym oraz poczgwszy od wersji 2.3 do ustawiania okien typu
arkusz kalkulacyjny lub wykres.

Pierwsza skfadnia zaktada, ze parametr (wnd) okre$la typ okna, ktérego poczatkowg pozycje
chcemy ustawi¢. Moze to by¢ jeden z ponizszych symboli:

ask okno konsultaciji;

how okno wyjasnien typu ,jak?”;

metaphor okno wyjasnien typu metafora;

picture_ask okno grafiki, wySwietlane w trakcie konsultacji;
picture_solution okno grafiki, wyswietlane z oknem rozwigzan;
solution okno rozwigzan;

video_ask okno animacji wyswietlane w trakcie konsultacji;
video_solution  okno animacji wyswietlane z oknem rozwigzan;
what_is okno wyjasnien typu ,co to jest?”;

why okno wyjasnien typu ,dlaczego?”.

W przypadku ustawiania okien arkuszowych i wykresow pierwszy parametr to nazwa okna uzyta
m.in. w instrukcji openSheet lub openChart.
Kolejne parametery okres$lajg poczatkowg pozycje goérnego, lewego naroznika okna (X, Y) oraz
szerokosc¢ (W) i wysokos¢ (H) okna. Dane interpretowane sg jako piksele (punkty ekranu).
Ostatni parametr (option) okresla stan poczatkowy okna:
0 — okno w postaci normalnej;
1 — okno w postaci zmaksymalizowanej (petny ekran);
2 — okno w postaci zminimalizowanej (ikona);
3 — przywroécenie okna do postaci normalne;.

Przykfad:

setWindowPos ( ask, 20, 20, 400, 300, 0 );
solve( zrl, "problem=X" );



sheetBindButton (4.0

Sktadnia:
sheetBindButton( sheetName, button_name, fn_name );
gdzie: sheetName, button_name, fn_name — symbol znakowy
Instrukcja sheetBindButton umozliwia przypisanie do isntiejgcego na arkuszu obiektu typu przycisk
akcji zdefiniowanej w funkcji o nazwie fn_name. Aby przycisk byt dostepny musi on posiadac

zdefiniowang w jego wiasciwosciach nazwach poprzez ktérg przycisk jest identyfikowany
(button_name).
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showChart (2.3)

Skfadnia:
showChart( wykres, tryb );

gdzie: wykres — tancuch znakowy lub zmienna typu char
tryb — zmienna lub liczba typu int

Instrukcja otwiera okno (widok) zawierajace wykres zdefiniowany przez parametr wykres. Drugi z
parametréow (fryb) okresla tryb otwarcia: 1 — do edycji, 0 — bez mozliwosci edycji. Aby widok mogt
zosta¢ otwarty, nalezy wczes$niej utworzyé wykres za pomoca instrukcji openChart. Instrukcja
showChart moze by¢ wywolywana wielokrotnie (na przyktad w celu otwarcia widoku wykresu
zamknietego przez uzytkownika). Aby programowo zamkng¢ widok nalezy uzy¢ instrukcji closeWindow.
Roéwniez instrukcja closeChart, usuwajgca wykres z pamieci, zamyka widok wykresu.

Zobacz: openChart, closeChart



showPicture (2.3

Sktadnia:
showPicture( rysunek, plik, opcje );

gdzie: rysunek, plik —tancuch tekstowy lub zmienna typu char
opcje — zmienna lub liczba typu int

Instrukcja tworzy okno o nazwie Rysunek i wyswietla w nim rysunek (mape bitowa) zapisang w
pliku Plik. Ostatni parametr okresla sposdb wyswietlania rysunku w oknie:

0 - rysunek dopasywany (rozciggany) jest do rozmiaru okna,

1 - rysunek centrowany jest w poziomie,

2 - rysunek centrowany jest w pionie,

3 - rysunek centrowany wewnatrz okna.

Przykfad:

showPicture ( "Rysunek", "rysl.bmp", 0 );
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showSheet (2.2

Skfadnia:
showSheet( arkusz, opcje );

gdzie: arkusz — fancuch tekstowy lub zmienna typu char
opcje — zmienna lub liczba typu int

Instrukcja tworzy okno z ,widokiem” arkusza, identyfikowanego przez argument arkusz, otwartego
wczesniej za pomocg instrukcji openSheet. Mozliwe jest tworzenie wiecej niz jednego ,widoku” jednego
arkusza. Parametr opcje okresla, czy na danym ,widoku” mozna wykonywac operacje edycji arkusza
(formatu, wtasciwosci): 7 — edycja mozliwa, 0 — brak mozliwosci edycji.

Zobacz: closeSheet, getSheetRange, getSheetValue, openSheet, readSheet,
writeSheet, setSheetRange, setSheetValue



showVideo (2.3)

Sktadnia:
showVideo( Video, Plik, Opcje );

gdzie: Video, Plik - fancuch lub zmienna typu char,
Opcje- zmienna numeryczna lub liczba.

Instrukcja tworzy okno o nazwie Video i wySwietla w nim animacje wideo zapisang w pliku Plik.
Parametr Opcje okre$la czy po otwarciu okna nalezy uruchomi¢ automatycznie animacje (1) lub nie (0).

Przykfad:

showVideo ( "Animacja", "ostrd.avi", 0 );
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showWindow 2.1)

Sktadnia:
showWindow( tytut_okna, tryb );

gdzie: tytut_okna — tytut okna
tryb — kod okreslajacy tryb wyswietlania okna

Instrukcja stuzy do manipulacji sposobem wyswietlania okien, majacych w swojej nazwie tekst
okreslony przez parametr tytut okna.
Parametr tryb okresla sposéb wyswietlania okien:
0 — uaktywnij okno w biezacej postaci;
1 — uaktywnij okno w trybie petnoekranowym;
2 — zminimalizuj okno do ikony, uaktywnij okno PC-Shell'a;
3 — przywré¢ okno do zwykiej postaci;
4 — ukryj okno (aby przywrdci¢ okno nalezy wykorzystac tryb 0 ).

Przyktad:

// zminimalizuj okno menedzera plikdw
showWindow ( "Menedzer plikéw", 2 );

Zobacz: closeWindow, isAppRunning



slistBox

Sktadnia:
slistBox( X, Y, tytut, tekst, tekst_tabl, licznik, odp );

gdzie: X, Y — pozycja okna na ekranie
tytut — tytut okna
tekst — tytut listy
tekst_tabl — tablica fancuchow tekstowych
licznik — ilo$¢ elementow w tablicy tekst_tabl
odp — zmienna typu int

Instrukcja slistBox wyswietla liste fancuchow tekstowych sposrod ktérych uzytkownik moze dokonaé
wyboru. Po nacisnieciu przycisku ,OK” indeks wybranego znajdzie sie w zmiennej odp.

Przyktad:

char TEKST[ 4 ];
int RET

TEKST[ O ] := "Drukarka";

TEKST[ 1 ] := "Monitor";

TEKST[ 2 ] := "Klawiatura";

TEKST[ 3 ] := "Stacja dyskéw";

slistBox( 0, 0, "Produkty","Wybierz produkt:", TEKST, 4, RET );
if ( RETURN == 1 )

begin

messageBox( 0, 0, "Twdéj wybdr: ", TEKST[ RET ] );
end;
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solutionWin

Skfadnia:
solutionWin( X );

gdzie: X — symbol, tancuch znakowy lub zmienna typu char

Instrukcja solutionWin umozliwia wytgczenie okna rozwigzania problemu. Dodatkowo wylgczany jest
komunikat o potwierdzeniu postawionej hipotezy. Instrukcja ta moze by¢ stosowana wtedy, gdy inzynier
wiedzy sam buduje interfejs uzytkownika, wtym procedure prezentacji wynikéw. Typowym
zastosowaniem tej instrukcji jest aplikacja wykorzystujaca architekture tablicowg. W takim przypadku
instrukcja ta zapobiega zatrzymywaniu procesu wnioskowania przez okno rozwigzan po rozwigzaniu
kazdego problemu czgstkowego.

Parametr X moze by¢ jedng z dwdch wartosci:
no — okno rozwigzan nie bedzie wyswietlane;
yes — okno rozwigzan bedzie wyswietlane.

Przyktad:

solutionWin( yes );



solve

Sktadnia:
solve( S1, S2);

gdzie: S1 — symbol lub zmienna typu char
S2 —tancuch znakowy lub zmienna typu char

Instrukcja solve nalezy do grupy instrukcji zwigzanych z architekturg tablicowg. Uzycie tej instrukcji
spowoduje nastepujacy ciag dziatan:
1. Uaktywnienie zrodia wiedzy, wskazanego przez S,
2. Rozpoczecie wnioskowania wstecz (podobnie jak w przypadku instrukcji goal), z celem (hipoteza)
okreslonym przez S2;
3. Zwolnienie uaktywnionego zrodta wiedzy.

S1 jest nazwg zroédta wiedzy, zadeklarowang w bloku sources.
S2 zawiera tekst celu (hipotezy) podobnie jak w instrukcji goal.

Zgodnie z powyzszym, instrukcja solve zastepuje cigg instrukcji:

getSource( ... );
goal( ... );
freeSource( ... );

Instrukcja ta umozliwia zatem tworzenie bardziej oszczednego (krotszego) kodu programu dla
aplikaciji tablicowych.

Przyktad:
sources
zrl:
type kb
file "zrl.zw";
zr2:
type kb
file "zr2.zw";
end;
control
VA

solve( zrl, "decyzja=DECYZJA" );
solve( zr2, "diagnoza=DIAGNOZA" );
/] ..

end;
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splitOAV

Sktadnia:
splitOAV(T, O, A, V);

gdzie: T —tancuch znakowy lub zmienna typu char
O, A, V — zmienne typu char

Instrukcja splitOAV umozliwia rozbicie trojki OAW (obiekt-atrybut-wartos¢) na elementy sktadowe i
przypisanie ich odpowiednio do parametrow (O — obiekt, A — atrybut, V — wartos¢). Z punktu widzenia
semantyki tej instrukcji, mozna jg traktowac jako ,odwrotnos¢” instrukcji make OAV.

Witasciwym kontekstem uzycia instrukcji moze by¢, miedzy innymi, powigzanie jej z instrukcjg
saveSolution, w celu wyodrebnienia wymaganych warto$ci rozwigzania.

Przyktad:

// Procedura rozbija rozwiazanie na elementy O, A, W
// 1 zapisuje je do pliku

char OB, ATR, WAR, ROZW[ 10 ];

float LE, I;

goal ( "sytuacja finansowa firmy=SYT FIN" );
saveSolution ( ROZW, LE );

LE := LE - 1;
open( plik, w );
for I := 0 to LE step 1
begin
splitOAV( ROZW[ I ], OB, ATR, WAR );
fput( OB );
fput ( ATR );
fput ( WAR ) ;
end;

close( plik );



sprintf (2.15)

Sktadnia:
sprintf( buffer, format, ... );

gdzie: buffer — zmienna typu char
format — fancuch znakowy lub zmienna typu char

pozostate parametry dowolnego typu i w dowolnej ilosci

Instrukcja powoduje utworzenie tancucha znakowego w zmiennej buffer o formacie podanym w
parametrze format. Jest ona analogiczna do funkcji standardowej jezyka C, z podanymi ponizej
ograniczeniami. Parametry, poczgwszy od trzeciego, sg alternatywne i moga by¢ dowolnego typu
prostego (ilos¢ ich jest nieograniczona, zalezy jedynie od postaci tanncucha formatujgcego).

Dopuszczalne wzorce w fancuchu formatujgcym to:
%d, %i liczba dziesietna typu int
%lId, %li liczba dziesietna typu longint

%u liczba dziesietna bez znaku typu int

%lu liczba dziesietna bez znaku typu longint

%x liczba szesnastkowa typu int (mate litery)
%lx liczba szesnastkowa typu longint (mate litery)
%X liczba szesnastkowa typu int (duze litery)
%IX liczba szesnastkowa typu longint (duze litery)
%f liczba rzeczywista typu float

%lf liczba rzeczywista typu double

%s tancuch znakowy

%c pierwszy znak z tancucha znakowego

%% znak ,%”

Jezeli typ, parametr i wzorzec nie pasujg do siebie (np. %s i zmienna typu int) w miejsce %s nie
zostang wstawione zadne dane. Rowniez w przypadku zbyt matej ilos¢ parametréw, zmiennym nie

zostang przypisane zadne dane.

Przyktad:
int I;
long L;
float F;
double D;
char Dest, S;
I := 3;
L :=5;
F := 4.56;
D := 3.14;
S := "ma kota";
sprintf( Dest, "I=%d 1=%1d F=%f D=%1f", I,
// Dest = "I=3 L=5 F=4.56 D=3.14"
sprintf ( Dest, "Ala %s i Adam %s", S, S );
// Dest = "Ala ma kota i Adam ma kota"
I :=-3;

sprintf ( Dest, "%% I=%i I (bez znaku)=%u %%",
// Dest = "% I=-3 I (bez znaku)=65533 %"

D );
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sqlBind 2.1)

Sktadnia:
sqlBind( var);

gdzie: var — zmienna dowolnego typu prostego lub zmienna rekordowa

Instrukcja stuzy do utworzenia bufora posredniczacego w wymianie danych pomiedzy baza danych
a systemem PC-Shell. Wymiana ta odbywa sie w ten sposob, ze przed wykonaniem zapytania
zawierajgcego instrukcje SELECT nalezy utworzy¢ tzw. bufor transferowy, w ktérym kazdej kolumnie
wybranej za pomocg instrukcji SELECT odpowiada kolejna zmienna znajdujaca sie w buforze. Nalezy
przy tym pamieta¢ o zgodnosci typédw pomiedzy kolumnami a zmiennymi (w niektorych przypadkach
system PC-Shell dokonuje automatycznej konwersji np. liczb z bazy danych do tahcucha znakowego
itp.). Wiecej informacji na temat dopuszczalnych konwersji mozna znalez¢ w czesci ,Dostep do baz
danych — wprowadzenie”.

Zobacz: sqlFetch, sqllnitBinding, sqlQuery



sqglDone (2.1

Sktadnia:
sqlDone;

Instrukcja konczy wspotprace (zwalnia wszystkie powigzania) systemu PC-Shell z bazami danych.
Mozliwe jest wielokrotne rozpoczynanie i koriczenie pracy z systemami zarzgdzania bazami danych.

Zobacz: sqllnit
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sqlFetch 2.1)

Sktadnia:
sqlFetch( result );
gdzie: result — zmienna typu int
Instrukcja powoduje pobranie kolejnych danych, uzyskanych w wyniku wykonania instrukcji SELECT

z bazy danych do bufora transferowego. Poprawne wykonanie instrukcji powoduje ustawienie zmiennej
result na 1; brak lub wyczerpanie danych powoduje ustawienie wartosci zmiennej result na 0.

Zobacz: sqllnitBinding, sqlBind, sqlQuery



sqllnit (2.1

Sktadnia:
sqllnit( S, X);

gdzie: S —tancuch znakowy lub zmienna typu char
X — liczba lub zmienna typu int

tancuch S okre$la parametry potgczenia z odpowiednim typem systemu zarzadzajacego bazami
danych.
Format sktadni jest nastepujacy:

DSN=data-source-name; UID[n]=userID; PWD[n]=password; DBQ=database-qualifier;
[UIDn=userlD; PWDn=password...]

gdzie:
e data-source-name — nazwa bazy danych, okreslona w systemie zarzadzania ODBC (np. DSN=Pliki
dBase);
e userlD — nazwa uzytkownika korzystajgcego z systemu;
e password — hasto dostepu dla danego uzytkownika (NULL, gdy hasto nie jest wymagane);
e database-qualifier — identyfikator bazy danych, najczesciej nazwa bazy danych. (parametr ma
znaczenie tylko w przypadku systemow korzystajacych z nazw identyfikacyjnych).

Argument X okresla, czy zarzgdzaniem transakcjami zajmuje sie automatycznie system PC-Shell
(gdy X=0), czy tez blok sterowania, poprzez wywotania instrukcji sq/Transact. W trybie automatycznym
system PC-Shell przyjmuje, ze kazde wywotanie instrukcji sq/Query stanowi pojedyncza transakacje.

Zobacz: sqlDone, sqlTransact
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sglInitBinding (2.1

Sktadnia:
sqllnitBinding;
Instrukcja powoduje zainicjowanie bufora transferu danych z baz danych do systemu PC-Shell, a

doktadniej — wyczyszczenie poprzedniego bufora, a nastepnie przygotowywuje do ewentualnego
utworzenia kolejnego bufora (przy uzyciu instrukcji sq/Bind).

Zobacz: sqlBind, sqlFetch, sqlQuery



sqlQuery 2.1

Sktadnia:

sqlQuery( query );

gdzie: query — tancuch znakowy lub zmienna typu char

Instrukcja stuzy do wysytania zapytania (w jezyku SQL) o tresci zawartej w argumencie query do
systemu zarzadzania bazag danych (DBMS). Wynik zapytania typu SELECT nalezy pobraé¢ za pomocg
instrukcji sqlFetch (po uprzednim przygotowaniu bufora na dane). Przygotowanie bufora realizujg
instrukcje sqllnitBinding oraz sqlBind.

Przyktad:

sqlQuery ("SELECT * FROM PRAC") ;
sqglQuery ("INSERT INTO PRAC (NAZW,IMIE) VALUES ('Nowak','Jan')");

Zobacz: sqlBind, sqlFetch
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sqlTransact (2.1)

Sktadnia:
sqlTransact( type );
gdzie: type — symbol commit lub rollback
Instrukcja umozliwia programowe sterowanie transakcjami. W pierwszej kolejnosci nalezy
zainicjowac dostep do baz danych przy uzyciu instrukcji sqllnit z drugim argumentem o wartosci 0.

Wywotanie instrukcji z parametrem commit powoduje zatwierdzenie wszystkich wykonanych
komend SQL (zatwierdzenie transakcji), natomiast wywotanie instrukcji z parametrem rollback
powoduje anulowanie wszystkich poprzednich komend SQL. Kazde wywotanie instrukcji sq/Transact
wyznacza punkt zakonczenia transakcji i rozpoczecie nowe;.

Jesli dostep do baz danych zostat zainicjowany jako dostep automatyczny, kazde wywotanie
instrukcji sq/Query traktowane jest jako pojedyncza transakcja zakoriczona poleceniem commit.

Zobacz: sqlinit, sqlQuery



ston

Sktadnia:
ston( S, N);

gdzie: S — symbol, tancuch znakowy, lub zmienna typu char
N — zmienna typu numerycznego

Instrukcja sfon umozliwia zamiane tancucha znakéw na odpowiadajgcg mu wartos¢ liczbowa.
Przyktad:

char STR;

int N;

float F;

STR := "-100";

ston( "123.45" , F ); // F przyjmie wartos$é¢ 123.45
ston( STR, N ); // N przyjmie warto$é¢ -100
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strcat

Sktadnia:
strcat( S1, S2);

gdzie: S1 — zmienna typu char
S2 —tancuch znakéw lub zmienna typu char

Instrukcja umozliwia konkatenacje (potaczenie) dwoch tancuchdw znakowych poprzez dotgczenie
do konca tancucha tekstowego zawartego w zmiennej S7, fancucha znakéw reprezentowanego przez
parametr S2. Rezultat — potaczone teksty — umieszczony zostanie w zmiennej S7.

Przyktad:

// po wykonaniu ponizszego fragmentu programu

// zmienna S1 przyjmie warto$¢ "Sztuczna inteligencja"
char S1, S2;

S1 := "Sztuczna";

S2 := " inteligencja";

strcat( S1, S2 );



strChange (2.15)

Sktadnia:
strChange( str, substr_old, substr_new );

gdzie: string — zmienna typu char
substr_old — tancuch lub zmienna typu char
substr_new — tancuch znakowy (moze by¢ pusty) lub zmienna typu char

Instrukcja stuzy do wyszukania w tancuchu zawartym w zmiennej str wszystkich wystgpieh ciggu
znakow substr_old i ich zamianie na cigg substr_new. Ostatni argument (substr_new) moze byc¢
tancuchem pustym co spowoduje usuniecie z tancucha str wszystkich wystapien tarncucha substr_old.

Przykfad:

S := "Ala ma kota. Ala ma psa.";

strChange( S, "Ala", "Adam" );

// po wykonaniu instrukcji strChange w zmiennej S znajdzie sie
// nastepujacy ciag znakdéw: Adam ma kota. Adam ma psa.

S := "grzyb = \"pieczarka\""; // grzyb = "pieczarka"
strChange ( S, "\"", "\"\"" ); // podwojenie znakdw cudzysiowu
// po wykonaniu instrukcji strChange w zmiennej S znajdzie sie
// nastepujacy ciag znakdéw: grzyb = ""pieczarka""

// (moze mie¢ to znaczenie w przypadku korzystania z mechanizmu
// DDE 1 przesylania polecen na przyktad do programu MS-Word)

Zobacz: strcat
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strLen (2.2

Sktadnia:
strLen( tancuch, dlugos¢ );
gdzie: tancuch — fancuch znakowy lub zmienna typu char

dtugosc¢ — zmienna typu int

Instrukcja strLen przekazuje do zmiennej dfugos$¢ ditugos¢ tancucha znakéw podanego jako
parametr taricuch.

Przyktad:
int Di%;
char S;
g = nn ;

strlen( S, D1 );

// po wykonaniu powyzszej instrukcji D bedzie rdéwne 0
S := "ala ma kota";

strlen( S, D1 );

// po wykonaniu powyzszej instrukcji Dt bedzie réwne 11



system

Sktadnia:
system( X);

gdzie: X —tfancuch znakoéw lub zmienna typu char

Instrukcja system umozliwia uruchomienie innej aplikacji (programu) w srodowisku Windows, bez
opuszczania systemu PC-Shell. W ten sposéb aplikacja systemu PC-Shell moze powierzy¢ wykonanie
pewnych specjalistycznych obliczen innemu, (,zewnetrznemu”) programowi.

Parametr X jest fancuchem znakoéw, zawierajacym nazwe programu, ktéry nalezy uruchomi¢ i,
ewentualnie, dodatkowe argumenty, zalezne od uruchamianego programu. Jesli poza nazwg programu
wystepujg dodatkowe argumenty, powinny one by¢ rozdzielone spacjami.

Instrukcja system zwraca warto§¢ RETURN réwng 7 w przypadku pomysinego wykonania lub 0, jesli
podczas proby uruchomienia programu wystapit btad.

Przyktad:

// instrukcja uruchomi program "notepad.exe" (Notatnik)
// z argumentem w postaci nazwy pliku "plik.txt"
system( "notepad.exe plik.txt" );






testEOF

Sktadnia:
testEOF( X );

gdzie: X —zmienna typu int

Instrukcja testEOF umozliwia sprawdzenie, czy zostat ustawiony wskaznik konca pliku. Jesli tak, to
wartos¢ zmiennej X bedzie rézna od zera, w przeciwnym przypadku — bedzie réwna zero. Instrukcja w
pewnych sytuacjach powinna wystepowac¢ po uzyciu ktérej$ z instrukcji czytania danych z pliku,
zwtaszcza wtedy, gdy liczba danych w pliku nie jest znana ,z gory” i czytanie odbywa sie az do
napotkania znaku konca pliku.
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toClipboard (2.15)

Sktadnia:
toClipboard( data );

gdzie: data — liczba, tancuch lub dowolna zmienna prosta

Instrukcja powoduje wstawienie do ,schowka” systemowego (ang. clipboard) danych, okreslonych
jako argument data, w postaci tekstowej. Instrukcja moze stuzy¢ do wymiany danych pomiedzy
aplikacjami, jak rowniez w celu chwilowego zapamietania danych (w celu pézniejszego ich odtworzenia
nalezy skorzysta¢ z instrukcji fromClipboard). Nalezy jednak zaznaczyé¢, ze instrukcja toClipboard
niszczy, w momencie wywotania, poprzednig zawartos¢ ,schowka”.

Przyktad:

atrybutu ,grzyb" i przekazanie go, za posrednictwem mechanizmu DDE, do edytora MS-Word.

int ID;

char HOW;

ddeConnect ( ID, "WinWord", "System" );

ddeExecute ( ID, "[FileNew]" );

saveExplan( HOW, , "grzyb", , -1 );

toClipboard ( HOW ) ;

ddeExecute ( ID, "[EditPaste]" ); // wstaw dane ze "schowka"

Zobacz: fromClipboard



vignette

Skfadnia:
vignette( X1, X2, X3 );

gdzie: X1, X2, X3 —fancuch znakéw lub zmienna typu char

Instrukcja vignette tworzy, w sposoéb niezwykle efektywny, winiete dla aplikacji uzytkownika.
Pojawienie sie winiety powoduje zatrzymanie pracy programu zawartego w bloku sterowania.
Wznowienie pracy programu nast.gpi po nacisnieciu przycisku ,OK”, umieszczonego w oknie winiety.

Winieta zawiera trzy pola, w ktérych wyswietlane sa, przekazane za posrednictwem argumentow X7,
X2 oraz X3, informacje tekstowe.

Znaczenie poszczegolnych parametrow jest nastepujace:
X1 —nazwa aplikacji (tekst jest wyrézniony wielko$cig czcionki i kolorem);
X2 — dowolny, obszerniejszy tekst, umieszczany ponizej nazwy aplikacji; zaleca sie by tekst
zawierat m.in. nastepujgce informacije:
- rozwiniecie nazwy systemu;
- dane o twércy lub producencie systemu;
- nazwe licencjobiorcy;

X3 — krotki tekst, umieszczany w dolnej czesci okna winiety, zawierajacy na przykfad informacje o
autorze aplikacji.

Przyktad:

vignette ( "KREDYT 2.1", "System do analizy wnioskéw kredytowych

\nProducent: Firma X\nLicencja: Bank Y", "(C) 1999, Firma X" );

// dwuznak '\n' umozliwia przeniesienie dalszej czesci
// tekstu do nastepnego wiersza
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while

Sktadnia:

while ( warunek ) intrukcja_ztozona

Instrukcja while stuzy do tworzenia petli programowych. Wykonanie petli while rozpoczyna sie od
sprawdzenia prawdziwosci warunku. JeSli wyrazenie warunek jest prawdziwe, wykonana zostaje
instrukcja intrukcja_ztozona, po czym nastepuje powr6ot do poczatku petli (sprawdzenia warunku). W
przeciwnym wypadku (wyrazenie warunek fatszywe), sterowanie zostaje przekazane do pierwszej
instrukcji znajdujacej sie za instrukcjg while.

Wyrazenie warunek ztozone jest z dwoch wartosci, rozdzielonych jednym z operatoréw relacji (,==",
W< 2>, <=, ,>=" lub ,<>”"). Warto$ci mogg wystepowa¢ w formie statych liczbowych, symboli,
tancuchéw znakowych lub zmiennych dowolnego typu.

Dozwolone jest zagniezdzanie instrukcji while, tj. umieszczanie instrukcji wewnatrz innej instrukcji
while lub for.

Przykfad:

// Program przypisuje kolejnym elementom (od 1 do 10)
// tablicy TAB liczby réwne ich indeksom
float TAB[ 10 ];

I :=1
while ( I <= 10 )
begin
TAB[ I ] := I;
I :=1+ 1;

end;
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winHelp (22

Sktadnia:
winHelp( nazwa_pliku, rodzaj, dane );

gdzie: nazwa_pliku — fancuch znakowy
rodzaj — warto$¢ symboliczna (index, context, key lub quit)
dane — warto$¢ numeryczna typu int lub taricuch znakowy typu char

Instrukcja winHelp wyswietla, okreslony za pomocg parametru nazwa_pliku, plik pomocy (typu .hlp).
W zaleznosci od parametru rodzaj udostepniane sa:
index — indeks (spis tresci) pliku pomocy;
context — pomoc kontekstowa dotyczgca tematu, identyfikowanego przez parametr dane (liczba lub
tancuch tekstowy);
key — pomoc dotyczgca podanego stowa kluczowego (parametr dane);
quit — zakohczenie pracy aplikacji z pomoca.

Blizsze informacje na temat sposobu tworzenia i wykorzystania plikéw pomocy znalezé mozna w
odrebnych opracowaniach ksigzkowych oraz dokumentacji SDK dla systemu Windows.

Przyktad:

// wyswietlenie spisu tres$ci pliku "winfile.hlp"
winHelp ( "winfile.hlp", index, 0 );

// wyswietlenie informacji na temat instrukcji "winhelp"
winHelp( "instr.hlp", key, "winhelp" );



writeChart (2.3

Sktadnia:
writeChart( wykres, nazwa_pliku );

gdzie: wykres, nazwa_pliku — fancuchy znakowe lub zmienne typu char

Instrukcja writeChart umozliwia zapamietanie wykresu okreslonego przez parametr wykres w pliku o
nazwie zawartej w zmiennej nazwa_pliku. Mozliwe jest zapisanie wykresu w postaci pliku binarnego
(format *.vtc) lub w postaci graficznej w jednym z nastepujacych formatéw:

e bmp (,mapa bitowa”);
e gif (skompresowany plik graficzny);
e jpg (skompresowany plik graficzny).

Pliki zapamietane w jednym z powyzszych formatéw moga by¢ wykorzystane przez inne aplikacje.

W przypadku podania jako drugiego parametru (nazwa_pliku) tancucha pustego ("") system
podejmie prébe zapisania wykresu pod ostatnio uzyta nazwg (dotyczy tylko plikéw typu *vic) — jezeli
nie zostata ona jeszcze okreslona, na ekranie pojawi sie okno umozliwiajgce wprowadzenie nazwy
pliku.

Przyktad:

writeChart( Wykresl, "Wykrl.vtc" );
writeChart ( Wykresl, "Wykrl.bmp" );
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writeProfile (2.1)

Sktadnia:
writeProfile( sect, key, value, filename );

gdzie: sect, key — tancuchy znakowe lub zmienne typu char
value — literat lub zmienna typu int lub char
filename — tancuch znakowy lub zmienna typu char

Instrukcja writeProfile zapisuje do pliku konfiguracyjnego (typu .ini) 0 nazwie okreslonej parametrem
filename, w sekcji sect, dla klucza key, wartos¢ okreslong w argumencie value. Dokfadniejsze
omoéwienie struktury pliku inicjalizacyjnego zamieszczono w czesci poswieconej instrukcji getProfile.

Przyktad:
Ponizsza instrukcja spowoduje umieszczenie w pliku ,test.ini” w sekcji [System] wiersza , Time=12"

writeProfile( "System", "Time", "12", "test.ini" );

Zobacz: getProfile, changeCategory



writeSheet (2.2

Sktadnia:
writeSheet( arkusz, nazwa_pliku );

gdzie: arkusz — fancuch tekstowy lub zmienna typu char
nazwa_pliku — fancuch tekstowy lub zmienna typu char

Instrukcja zapisuje w podanym pliku (nazwa_pliku) zawartos¢ arkusza o nazwie okreslonej
parametrem arkusz. Jezeli warto$¢ nazwa_pliku jest wartoscig pusta, arkusz zostanie zapamietany pod
ostatnio uzytg nazwag. Plik zapisywany jest domysinie w formacie FormulaOne (.vts). Aby zapisac¢ plik w
formacie MS-Excel nazwa pliku musi zawiera¢ odpowiednie rozszerzenie (.x/s).

Przyktad:

writeSheet( "Bilans", "bilans.vts" );
writeSheet( "Piace", "place.xls" );

Zobacz: closeSheet, getSheetRange, getSheetValue, openSheet, readSheet,
setSheetRange, setSheetValue, showSheet

7v7



