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KnowledgePro

Zwei in einem: KnowledgePro

Michael Haas

Die Programmierumgebung Know-
ledgePro fir Windows war be-
reits Thema einer umfangreichen
Besprechung in jur-pc (Peter
Ebenboch, Visuelle Entwicklungs-
umgebungen und KnowledgePro

Windows; in: jur-pc 1994, 2443 und

2512; vgl. zur Diskettenbeilage mit
der KnowledgePro-Demoversion
jur-pc 1994, S. 2473 f.). Das Kon-
zept der Programmiersprache, das
durch einige Besonderheiten gera-
de fur Problemlosungen in der
Rechtsinformatik geeignet scheing,
rechtfertigt es aber, der neuen Pro-
grammversion erneut Aufmerk-
sambkeit zu schenken.

Grundlegendes

KnowledgePro liegt in zwei von-
einander unabhingigen Entwick-
lungssystemen vor: KPWin: und
KPWin++. Ersteres basiert auf
einem Interpreter und stellt
Werkzeuge zum interaktiven
Programmtest zur Verfigung.
KPWin++ ist ein Precompiler,
der KnowledgePro-Programme
in C++ Programme umwandelt.
Der erzeugte C++ Code kann
dann von einem gingigen C-
Compiler zu einer direkt aus-
fihrbaren Programmdatei uber-
setzt und gebunden werden. Die-
se Programme bringen im Ver-
gleich zur Ausfihrung in KPWin
einen erheblichen Geschwindig-
keitsvorteil und sind obendrein
unabhingig von einer Runtime
verteilbar (siehe hierzu Kasten 1).
Laut Handbuch soll in einer spa-
teren Version die Zweiteilung der
Umgebung entfallen. Dann wird
es moglich sein, in einer Ent-
wicklungsumgebung Programme
im Interpreterbetrieb zu testen
und anschlieflend tiber den Zwi-
schenschritt der C++ Codegene-
rierung in eine EXE-Datei um-
zuwandeln.

Da in der derzeitigen Version der
Programmtest, das sog. Debug-
ging, nur in KPWin méglich ist,

stellt dies die primire Entwick-
lungsumgebung dar. Erst wenn
das Programm komplett entwor-
fen und getestet ist, erstellt man
mit KPWin++ eine EXE-Datel.
Aus diesem Grund wird in der
Besprechung auch von KPWin
ausgegangen. In einem gesonder-
ten Abschnitt werden die Beson-
derheiten von KPWin++ darge-
stellt.

Dieser Artikel beruht auf den Er-
fahrungen mit dem Entwurf ei-
ner kleinen Beispielsanwendung.
Die Anwendung realisierte ein
kleines Expertensystem, das eini-
ge besondere Moglichkeiten von
KnowledgePro ausnutzt.

Die
KP-Programmiersprache

Die Programmiersprache Know-
ledgePro unterscheidet sich grund-
legend von den einander prinzi-
piell dhnlichen Sprachen Basic,
Pascal und C. Diese sind dadurch
gekennzeichnet, dafl sie streng
zwischen Programm und Daten
trennen. Programme werden
durch Funktionen und Prozedu-
ren reprasentiert, Daten durch
Variable (siehe Kasten 2). Know-
ledgePro ersetzt all dies durch

Compiler, Interpreter etc.

Wenn von Programmieren gesprochen wird, ist meist das Ab-
fassen von Befehlszeilen in der Form einer bestimmten Pro-
grammiersprache gemeint. Mit diesen Befehlen kann der Com-
puter in aller Regel so nichts anfangen, es sei denn man be-
dient sich der sog. Maschinensprache, das ist eine besondere
Sprache, die vom verwendeten System abhdngt. Damit nun
der Rechner mit den Programmzeilen einer hohen Pro-
grammiersprache (eine Sprache, die nicht seine Maschinen-
sprache ist) etwas anfangen kann, mUssen sie in Maschinen-
sprache Ubersetzt werden. Dazu verwendet man besondere
Ubersetzungsprogramme, sog. Compiler und Interpreter.

Beide fun prinzipiell dasselbe, sie Ubersetzen eine Pro-
grammiersprache in Maschinensprache. Der Unterschied liegt
darin, daB ein Interpreter die Ubersetzung vormimmt, wéhrend
das Programm abgearbeitet wird. Das heiBt, jedesmal wenn
man das Programm startet, Ubersetzt der Interpreter den sog.
Quellcode von neuem. Ein Compiler hingegen Ubersetzt das
gesamte Programm auf einmal und speichert es dann in aus-
fUhrbarer Form ab. Es ist offensichtlich, daB Programme, die ein
Compiler erzeugt, schneller sind als solche, die interpretiert wer-
den, da der Uberse’rzungsvorgong wegfdllt. Ein weiterer Nach-
teil interpretierter Programme ist, daB sie eine sog. Runtime be-
nétigen (bekannt sind die VisualBasic Runtimes VBRUNx0O.DLL).
Eine Runfime enthdlt alle spezifischen Funktionen, die die jewei-
lige Programmiersprache zur VerfUgung stellt, diese werden bei
compilierten Programmen in die ausfihrbare Datei eingebun-
den. Wenn man ein interpretiertes Programm verteilen will, muB
man immer auch die Runtime mitverteilen. Dies kann technisch
und rechtlich problematisch sein. Um den Weg zurlick zu
KnowledgePro zu finden, ist noch der Begriff des Precompilers
einzufUhren. Es handelt sich dabei um einen Compiler, der Code
aus einer hohen Programmiersprache in eine andere Ubersetzt.
Durch diesen Zwischenschritt wird es ermdglicht, Programm-
code einer Sprache zu compilieren, fUr die kein eigener Compi-
ler existiert.
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Prozeduren, Funktionen und Variable

Dies sind Begriffe, die in KnowledgePro nicht vorkommen, de-
ren Bedeutung man aber dennoch kennen sollte. An ihnen I&Bt
sich das verbreitete Programmierkonzept der sog. imperativen
Programmierung festmachen. KnowledgePro vereint dieses
Konzept mit Elementen der sog. funktfionalen Programmierung.
Grundlegend fur imperative Programmierung ist die Trennung
von Programm und Daten. Das Programm besteht aus einer
Folge von Befehlen (deshalb imperative Programmierung), die
die Daten verdndern. Einzelne Befehlsfolgen kdnnen zu Proze-
duren und Funktionen zusammengefaBt werden. Variable sind
Elemente, die zum Speichern von Daten dienen. Eine Variable
kann z.B. eine Zahl oder einen Text enthalten. Weitere wichtige
Merkmale dieser Sprachstruktur sind Verzweigungen (if ... then)
und Schleifen (while, for, ...). Die funktionale Programmierung
kommt ohne Befehle und Variablen im Sinne der imperativen
Programmierung aus. Ein Programm besteht hier aus der ver-
schachtelten Anwendung von Funkfionen. Die Daten, mit de-
nen das Programm arbeitet, liegen in den Parametern dieser
Funktionen vor. Eine Zuweisung eines Wertes an eine Variable
(z.B. i=1) ist nicht méglich. Um dennoch auch mit umfangrei-
chem Datenmaterial umgehen zu kdnnen, bieten funktionale
Sprachen die Méglichkeit, Listen zu verarbeiten. Verzweigun-
gen sind bei funktionaler Programmierung dadurch zu errei-
chen, daB der Wert, den eine Funktion zurlckgibt, von einer Be-
dingung abhdngig gemacht wird. Die einzige Moglichkeit
Schleifen zu bilden, ist die Rekursion. Die Besonderheiten des
funktionalen Konzeptes machen eine eigene “Programmier-
philosophie” erforderlich. Sie haben aber auch dazu gefuhrt,
daB funktionale Programmiersprachen (besonders Lisp) erste
Wahl sind, wenn es um die Entwicklung von Programmen im Be-
reich der kUinstlichen Inteligenz geht.

Wie gesagt, vereint KnowledgePro Elemente von beiden Konzep-

Prozedur oder Funkfion verwendet werden. Es ist aber ebenso
maoglich, ihn funktional als rekursive Funktion oder Liste einzuset-
zen. Der Programmierer hat also die Wahl, mit welcher Sprach-
struktur er arbeiten will, und er kann beide Konzepte in einem Pro-
gramm gleichzeitig verwenden. Damit stellf KnowledgePro ein
flexibles, vielseitiges und leistungsféhiges Sprachkonzept zur VerfU-
gung. Diese Flexibilitét fordert vom Programmierer aber auch ein
erhdhtes MaB an Konzeptuierung. Das Programmkonzept sollte
schon detailiert durchdacht sein, bevor man mit dem Codieren
anfé&ngt, da man sich sonst in der Flexibilit&t verliert.

fen. Ein Topic kann in imperativer Programmierung als Variable, -

Topics. Ein Topic kann eine Pro-
zedur, eine Funktion oder auch
eine Variable sein. Als Funktion
oder Variable kann ein Topic ei-
nen oder mehr als 65.000 Werte
haben. Das heifit, daf§ auch Listen
verarbeitet werden kénnen. Dazu
stehen umfangreiche Funktionen
wie Suchen und Sortieren zur
Verfigung.

’t

Um auf den Wert eines Topics t
zuzugreifen, mufl man die Funk-
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tion value_of(t) aufrufen, was
man als ?t abkiirzen kann. Dies
fihrt beim Umstieg von z.B. Ba-
sic auf KnowledgePro zu erhebli-
chen Schwierigkeiten. Die Erho-
hung eines Schleifenzihlers ge-
schieht in Basic durch i=i+], in
KnowledgePro muf} es i=?i+]
heifflen. Man kann sich leicht
denken, wie oft das Fragezeichen
vergessen wird. Das Fehlen eines
Fragezeichens stellt in der Pro-
grammiersprache Kkeinen Fehler
dar, so dafl es vom Ubersetzer
nicht moniert wird. Erst wenn es
zu unerwarteten Ergebnissen
kommt, weiff man, daf§ man sich
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auf die Suche nach fehlenden
Fragezeichen machen sollte. Zu
dhnlichen Problemen kommt es
in C bei der sog. Dereferenzie-
rung von Pointern, was nicht un-
erheblich zu C’s Ruf als ein
schwieriges  Expertenwerkzeug
beigetragen hat. In beiden Fillen
ist das Ergebnis ein nicht zu ver-
nachlissigender  Unsicherheits-
faktor bei den fertigen Pro-
grammen. Es ist daher anzuraten,
beim Programmtest besonders
grindlich vorzugehen, da ein
fehlendes Fragezeichen an einer
selten aufgerufenen Stelle unan-
genehme Folgen haben kann.
Sieht man von diesem Problem
ab, stellt das Topic-Konzept ein
extrem flexibles und leistungsfa-
higes Konzept dar. So kann z.B.
der Programmcode zur Laufzeit
verindert werden, was dazu ge-
nutzt werden Kann, dem Endbe-
nutzer einer KPWin-Anwendung
die eigenstindige Erweiterung
dieser Anwendung zu ermdgli-
chen. ‘

Topics hierarchisch

Besonders interessant ist die
Maoglichkeit, Topics hierarchisch
zu gliedern. Es ist z.B. moglich
einen Topic ’Rechtsgeschift’ an-
zulegen, der einen Untertopic
Vertrag’ enthilt, der wiederum
die Untertopics ’Antrag’ und
’Annahme’ enthilt. Die Werte
der Topics konnten relevante Ge-
setzestexte und sonstige Erliute-
rungen enthalten. Auf diese Wei-
se laflc sich problemlos ein Be-
griffssystem aufbauen. In ande-
ren Programmiersprachen miifite
man dazu zunichst komplizierte
Datenstrukturen und Algorith-
men implementieren, die erhebli-
che Programmierkenntnisse vor-
aussetzen.

Topics regelbasiert

Als besondere Eigenschaft von
KPWin weist das Handbuch aus,
dafl die Topics “regelbasiert” (rule
based) verwendet werden kon-
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Abb. 1:
Ein Knowledge-
Pro-Programm
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if 2Anfechtung_miiglich=Ja
then text ['#e Eine Anfechtung ist miiglich’}

else text ['i#e Eine Anfechtung ist nicht mi

tepic Anfechtung_miglich.
set_number_of_values [Anfechtung_

If 2Anfechtungsgrund=Neln
then Anfechtung_miiglich=Nein.
the n Anfechtung_miglich=Ja.
then Anfechtung_miiglich=Nein,
then Anfechtung_miglich=Ja.
end,
topic Anfechtungsgrund.

end.

If 2Anfechtungsgrund=Ja and ?Dritter=Nein
if 2Anfechtungsgrund=Ja and ?Dritter=Ja and ?Kenntnis=Nein

if 2Anfechtungsgrund=Ja and ?Dritter=Ja and ?Kenntnis=Ja

Ask['Liegt ein Anfechtungsgrund nach § 123 | BGB ver?‘,Anfechtungsgrund,[Ja,Nein]} .

miglich.1).

nen und es deshalb ohne viel
Aufwand méglich sei, Experten-
systeme zu entwickeln.

“Expertensystem”

Unter einem Expertensystem ver-
steht man ein »Programmsystem,
das “Wissen” iiber ein spezielles
Gebiet speichert und ansammel,
aus dem Wissen Schlufffolgerun-
gen zieht und zu konkreten Pro-
blemen des Gebiets Losungen an-
bietet«!. Das Wissen wird dabei in
Fakten und Regeln abgebildet. Re-
geln sind Allaussagen der Art “alle
Morder werden mit lebenslingli-
cher Haft bestraft”. Fakten sind
konkrete Aussagen wie “A ist ein
Morder”. Aus dieser Regel und
diesem Faktum lif3t sich schlieflen,
dafl A mit lebenslanger Haft be-
straft wird (werden soll). Regeln
im Sinne von KPWin »sind im
Grunde if ... then Anweisungen,
die eine oder mehrere Anweisun-
gen ausfilhren, wenn eine be-
stimmte Folge von Bedingungen
erfiille ist.«?. Dies stimmt mit der
Terminologie der Expertensyste-
me iiberein, da sich die o.g. Regel
wie folgt in eine if-Anweisung
umwandeln liflt:

if Titer="Mdrder"

then Strafe="lebenslange Haft"

1

Das Faktum, daf} A ein Mérder
ist, liflt sich abbilden als
A="Morder". Die Wissensbasis
eines Expertensystems kann also
in der Tat ohne Probleme in
KPWin modelliert werden. Mog-
lichkeiten,  Schlufifolgerungen
aus dem Wissen zu ziehen, findet
man nicht, diese mufl man pro-
grammieren. (Im Beispiel wiirde
die if-Anweisung nach der Zu-
weisung Titer=A die entspre-
chende Strafe als Ergebnis lie-
fern.) Aber KPWin will ja auch
kein Expertensystem sein, son-
dern dessen Entwicklung erleich-
tern. Dazu trigt bei, daf§ die drit-
te Komponente eines Experten-
systems, die Suche von konkre-
ten Problemldsungen, gut unter-
stitzt wird. Wenn fir ein ab-
straktes Problem ein Losungs-
schema vorhanden ist, lifit sich
dies mihelos in ein Programm
umwandeln, das dann im Dialog
mit dem Benutzer die Lésung fur
einen konkreten Fall entwickelt.

Anfechtung

Das Beispiel der Anfechtung we-
gen Tduschung nach § 123 BGB
soll dies verdeutlichen. Diese
Anfechtung setzt gemafl Abs. 1
zunichst voraus, daf} der Frkli-

Duden »Informatik« (2. Aufl., Mannheim, 1993), unter “Expertensystem”.

2 Knowledge Pro Windows, User Manual, S. 135 (Ubersetzung des Autors).
3 dazu ausfithrlich Ebenhoch, a. a. O. S. 2450.
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rende durch eine arglistige Tiu-
schung zu der Erklirung be-
stimmt wurde. Absatz 2 S. 1 be-
stimmt, daf§ die Tauschung durch
einen Dritten nur dann erheblich
ist, wenn der Anfechtungsgegner
sie kannte oder kennen mufite.
Dies 148t sich in folgendem Sche-
ma darstellen:
B Liegt eine Tauschung vor?
0O nein:
Anfechtung nicht moglich
0 ja:
War der Tduschende
Dritter?
« nein:
Anfechtung méglich
. Ja
Kannte der Anfech-
tungsgegner die Tdu-
schung oder mufite sie
kennen?
- ja:
Anfechtung
moglich
- nein:
Anfechtung
nicht moglich
Ein solches Schema kann in einen
Satz von Regeln umgewandelt
werden, so daf§ die notwendigen
Fragen gestellt werden und das
Ergebnis ausgegeben wird. Da-
mit ist ein kleines, sehr einfaches
Expertensystem erstellt. Abbil-
dung 1 zeigt einen Ausschnitt aus
einem entsprechenden Knowledge-
Pro-Programm. Die Regeln sind
die vier mit IF beginnenden Zei-
len.
Hervorzuheben ist schliefllich
die Moglichkeit, Hypertext und
Grafiken mit Hyperregionen
darzustellen. Dadurch lassen sich
Programme hervorragend um ei-
ne erlduternde Komponente er-
weitern.> Zum Beispiel konnte
das gezeigte Mini-Expertensy-
stem um den Gesetzestext und
Beispiele fiir arglistige Tiu-
schung erweitert werden.
Diese Moglichkeiten machte sich
das Beispielprogramm zunutze.
Es erlaubt, Schemata wie das obi-
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ge einzugeben, wobei jedem
Punkt eine Erlduterung zugeord-
net werden kann. Anschliefend
kann man das Schema regelba-
siert abarbeiten. Dadurch wird
der Aufwand vermieden, der no-
tig ist, ein Schema in einen Regel-
satz umzuwandeln. Auflerdem ist
es so moglich, die Regeln ohne
Programmierkenntnisse zu er-
stellen.

Die
Entwicklungsumgebung

Als Stand der Windows-Pro-
grammiertechnik gilt heute der
visuelle Entwurf der Benutzer-
schnittstelle. Das bedeutet, dafd
die Elemente, tiber die der Be-
nutzer mit dem Programm kom-
muniziert (Buttons, Eingabefel-
der etc.), auf einem Zeichenbrett
quasi gemalt werden. Man muf}
also nicht die Befehle kennen, die
ein solches Element auf den Bild-
schirm bringen. Es gibt zwei ver-
schiedene Wege, die zu diesem
Ziel fithren. Vor allem VisualBa-
sic von Microsoft ist ein Beispiel
fiir eine komplett visuelle Umge-
bung, bei der der gesamte Pro-
grammentwurf am Zeichenbrett
geschieht. Hier wird der Pro-
grammcode am Zeichenbrett in
einem speziellen Codefenster
eingegeben. Der zweite Weg geht
von einer traditionellen Pro-
grammentwicklung aus, bei der

in einem Texteditor Pro-
grammcode eingegeben wird.
Zusatzprogramme erlauben es,
die Benutzeroberfliche des Pro-
gramms am Zeichenbrett zu ent-
werfen und erstellen aus der
Zeichnung Programmecode, der
in den Programmtext eingefigt
wird. :

Letzteres ist die Vorgehensweise
von KPWin und KPWin++. Dem
Paket liegen einige Tools zur vi-
suellen Entwicklung bei, die alle
mit KPWin++ erzeugt wurden.
Sogar die Quelltexte werden mit-
geliefert. Das wichtigste Werk-
zeug ist der Screen Designer, mit
dem die Objekte auf der Benutz-
eroberfliche plaziert und ihre Ei-
genschaften bestimmt werden
kénnen. Durch Doppelklicken
auf ein Objekt wird ein Fenster
geoffnet, in dem die Eigenschaf-
ten, engl. Propertes, eingestellt
werden konnten (siebe Abb. 2).
Dieser Vorgang gestaltet sich mit
dem Designer recht umstindlich,
da man sich durch mehrere Dia-
logfenster hangeln muff, um alle
nétgen Einstellungen vorneh-
men zu konnen. Besonders st6-
rend ist, dafy es nicht méglich ist,
den Namen eines Objekts zu an-
dern, unter dem man es im Pro-
gramm erreichen kann, ohne ithm
einen Ereignistopic zuzuordnen.
Dies ist eine Funktion, die ausge-
fihrt werden soll, wenn das Ob-
jeke akdviert wird. Insbesondere
bei Texteingabefeldern wird ein
Ereignistopic nur selten benotigt.

- KPWin Designer v

T T
Y LA

file Edit_Tools Options Window Help
[ <7 2 Eprm B Al R o g :;‘ I,_ﬁ ':‘ ‘ F

char_event
| close_event
ouble_click_event

9 User.Object!

Man kann sich nur dadurch hel-
fen, dafl man als Ereignistopic ei-
nen “Dummytopic” angibt, der
keine Funktion ausfiihrt.

Ein entscheidender Gesichts-
punkt bei Systemen mit Tren-
nung von Programmierum-
gebung und Screen Designer ist
es, ob die Integration von beiden
gelungen ist. Der Weg aus dem
Designer in die Program-
mierumgebung und zuriick muf§
moglichst einfach sein, und alle
Eigenschaften der Objekte miis-
sen in der visuellen Umgebung
erreichbar sein. Ist dies nicht der
Fall werden die Vorteile der visu-
ellen Entwicklung zunichte ge-
macht. Abgesehen von wenigen
Einschrinkungen  bietet  der
Screen Designer alle Moglichkei-
ten der Programmierumgebung.
Leider kann man in dem Dialog-
fenster, in dem eingestellt wird,
auf welche Ereignisse ein Objekt
reagieren soll, auch Ereignisse
einstellen, die das aktuelle Ob-
jekt gar nicht verarbeiten kann.
Man muff also im Handbuch
nachsehen, welches Objekt auf
welche  Ereignisse  reagieren
kann. Genau dieses Nachschla-
gen soll die visuelle Pro-
grammentwicklung  eigentlich
unndtig machen. Die Ubernahme
der Benutzerschnittstelle aus
dem Designer iiber die Zwi-
schenablage nach KPWin ist ge-
lungen. Dieser Weg ist jedoch ei-
ne strikte Einbahnstrafle. Es gibt
keine Moglichkeit, den Entwurf
einer Schnittstelle in den Desi-
gner zu laden. Das heiflt, daf§
man die Schnittstelle entweder in
einem Durchgang entwickeln oder
spatere Anderungen im Code in
KPWin ausfithren muff - eine
unndtige und unsinnige Ein-
schrinkung.

Debugging
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Selbst bei genauester Planung ei-
nes Programms werden sich ab
einer gewissen Komplexitit Feh-
ler nicht vermeiden lassen. Dabei
ist zwischen Fehlern in der Syn-
tax und in der Semantik zu un-
terscheiden. Syntaxfehler sind

\l/{/

1/

o

Abb. 2:
Arbeiten mit dem
’Screen Designer’
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KPWint KPWin

Abb. 3:

Ein Blick in die
“Kompilierwerk-
statt”
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Abweichungen des Programm-
codes von der Form, die die jewei-
lige Programmiersprache vor-
schreibt; sie werden vom Uberset-
zer der Programmiersprache ge-
funden und angezeigt. Semantik-
fehler sind Abweichungen der tat-
sichlichen Funktion des Pro-
grammcodes von der vom Pro-
grammierer gewollten. Solche
Fehler kann das System natlirlich
nicht entdecken, sie miissen vom
Programmierer selbst ausfindig ge-
macht werden. Diesen Vorgang
nennt man Debugging, was im
Englischen “Entwanzen” heifit
und seit der Zeit, als Wanzen die
Relais von Computern verklemm-
ten, als Synonym fiir Fehlerverfol-
gung und Fehlerbeseitigung be-
nutzt wird.

Dem Debugging kommt bei
KPWin eine besondere Bedeutung
zu, da der Zugriff auf Topicwerte
eine grofle Fehlerquelle darstellt
(die Sache mit dem Fragezeichen).
Da es sich dabei nicht um Syntax-
fehler handelt, die vom Ubersetzer
gefunden wiirden, wiinscht man
sich die Moglichkeit, den Ablauf
des Programms moglichst genau
verfolgen zu konnen. Mit seinem
Trace-Modus ist KPWin leider auf
der Stufe einfachster Basic-Syste-
me stehen geblieben. In einem se-
paraten Fenster wird die aktuelle
Stelle im Programmablauf ausge-
geben, aber nicht etwa die Zeilen-
nummer im Quelltext, sondern ei-
ne voriibersetzte Form des Quell-
textes. Anhand dieser Ausgabe ist
es kaum mdglich, die entsprechen-

de Zeile im Quelltext zu finden.
Standard ist heute, daff die gerade
ausgefithrte  Quelltextzeile op-
tisch hervorgehoben wird.

Auch die wenigen weiteren De-
bug-Moglichkeiten bieten kein
besseres Bild. Man ist deshalb dar-
auf angewiesen, durch Einfiigen
von Ausgabebefehlen usw. der Sa-
che von Hand nachzuhelfen.

Zuverlissigkeit

Ein entscheidender Gesichtspunkt
bei der Bewertung der Effizienz
eines Programmiersystems ist sei-
ne Zuverlissigkeit. Beim Program-
mieren kommt es immer wieder
zu Fehlern, die den Zustand der
Programmierumgebung und des
Betriebssystems ~ storen. Wenn
dann Programmiersprache oder
System jedesmal abstiirzen, ist ein
effizientes Arbeiten nicht méglich,
da nach jedem Absturz Minuten
vergehen, bis der urspriingliche
Zustand wiederhergestellt ist. So
weit es eben geht, mufl die Pro-
grammierumgebung deshalb sol-
che Fehler abfangen, damit es
nicht zum Absturz kommt. Ein
hiufiger TFehler bei Program-
mieren mit Rekursionen ist es, dafl
man keine sichere Abbruchbedin-
gung definiert hat. Das Programm
befindet sich dann in einer Endlos-
schleife. Da bei jedem Schleifen-
durchlauf Speicher belegt wird, ist
dieser irgendwann voll. Sichere
Programmiersysteme brechen

KPWin++

Edit Search Project

i

c:\arhpwm\fe e.kb

Hinclude WRAPLIB. TPX

Fragen_lauft=F.
Dateiname="™.rap"

strukLi={}
topicLi={].

w=windowl,,.. FEE [maximized, visible thickFrame,showChildrer
I=list_box(?strukLieListe.1.5,1.5,89.8.10.. list_select_event].
erklarung=edit_box(.,1.5,12,90,10 JLef{Tex! Yisible, T hinFrame,
frage=edit_box[,.1.5.22.5,90,1 5 [LeftText Visible, ThinFrame ],
button{Aktualisieren aktualisieren,2,25).

button{'ndchste Ebene' naechsteE bene).

butlon(‘gleiche Ebene' gleicheE bene).

button('Lgschen' lsschen),

ng: Topic 'struktur_liste' ha

] [feé:kh] 267: Warnij

Stalus
There are wamings ... J
[ Files
Maintile: c:\arbeit\kpwin\tee kb
Compiling: feekh
[ Statisti
oF File Total
Lines: 267 40
Wamings: 2 2
Eirors: L] ]
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dann das Programm ab und zei-
gen die Stelle, an der abgebro-
chen wurde. KPWin meldet, daf}
der Speicher voll ist und beendet
das Programm und sich selbst
gleich mit. Sollte man sein Pro-
gramm vorher nicht gespeichert
haben, ist es verloren.

Insgesamt macht KPWin leider
nicht den Eindruck, daf} es sich
um ein in allen denkbaren Umge-
bungen intensiv getestetes System
handelt. Es kommt hiufiger zu Si-
tuationen, in denen nur ein Neu-
start des Programms oder gar des
Systems hilft. Einen nicht unbe-
trachtlichen Anteil daran diirfte
auch Windows haben, das solche
Probleme noch steigert. Aber daf§
man mit diesen Problemen besser
fertig werden kann, beweisen an-
dere  Programmierumgebungen.
Hier bleibt noch viel Raum fiir
Verbesserungen.

KPWin++

Die Funktion von KPWin++ im
Zusammenspiel von Knowledge-
Pro und C++ wurde bereits er-
lautert. Im Regelfall wird man
nach  Abschluf  der Pro-
grammentwicklung ~ KPWin++
einmal auf den Quelltext anwen-
den, um die EXE-Datei zu er-
zeugen (vgl. Abb. 3). Damit man
dann keine unliebsamen Uberra-
schungen erlebt, ist es ratsam,
sich klarzumachen, daf}
KPWin++ systembedingte Ein-
schrinkungen gegeniiber KPWin
enthilt. Dies liegt daran, daf§ das
compilierte Programm zur Lauf-
zeit nicht die Maoglichkeit hat,
auf den Ubersetzer zuriickzu-
greifen, dem interpretierten Pro-
gramm ist dies moglich. Unter
KPWin++ stehen deshalb alle
KPWin-Funktionen, die in di-
rekter oder indirekter Verbin-
dung mit dem Interpreter stehen,
nicht zur Verfiigung. Dies sind
insbesondere  die  erwihnten
Funktionen, die es ermdglichen,
das Programm zur Laufzeit zu
verindern. Bevor man zweifel-
hafte Funktionen verwendet,
sollte man ins KPWin++ Hand-
buch schauen!
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KnowledgePro

Beim Ubersetzen des Beispiel-
programms meldete der C++
Compiler (nicht KPWin++) ei-
nen Fehler. Ein Blick an die Feh-
lerstelle des von KPWin++ er-
zeugten C++ Codes zeigt eine
iberaus sinnvolle Eigenschaft
dieses Programms: Es schreibt
den original KPWin-Code als
Kommentar an die entsprechen-
den Stellen in C++. Dadurch ist
es ohne weiteres moglich, die
Stelle im  KnowledgePro-Pro-
gramm zu finden, die dem C-
Compiler Probleme bereitet. So
war es durch cine kleine Ande-
rung im KnowledgePro-Code
moglich, das Compilieren des
Beispiels zu ermoglichen.

[Fiir KnowledgePro-Kenner: Der
Febler trat bei (2vater):(?kind)=".
Es sollte also ein neuer Topic an-
gelegt werden, der durch zwei
Variable spezifiziert wurde. Fiir
KPWin++ darf man einen Topic
nur durch eine Variable anspre-

#  Ebenhoch, a. a. O. S. 2516,
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chen, deshalb mufS man schrei-
ben:

nen=(2vater):(?kind). (?neun)=".]
Ansonsten kann man von der
Arbeit mit KPWin++ wenig be-
richten: Es war ohne Einschrin-
kungen moéglich, auch die Quell-
texte des ScreenDesigners zu
ibersetzen. Wenn man die ge-
nannten Funktionseinbuflen be-
achtet, wird man mit KPWin++
keinerlei Probleme haben. Die
Geschwindigkeit bei der Pro-
grammausfihrung steigt im Ver-
gleich mit KPWin um den Faktor
2 bis 20, abhingig von der Funk-
tion des Programms.

Fazit

KnowledgePro ist eine schr lei-
stungsfdhige Programmierspra-
che, deren Einsatz in der Rechts-
informatik viele Méglichkeiten
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erdffnet, die mit anderen Spra-
chen nur mit erheblich mehr
Aufwand zu erreichen wiren.
Fir den Einsteiger ist sie leicht
zu erlernen, und auch der Um-
steiger von Basic oder Pascal

" wird sich zurecht finden.

Die konkrete Umsetzung der
Sprache in Form von KPWin lifit
noch viele Wiinsche offen, was
effizientes Arbeiten angeht.

Die Moglichkeit, mittels KP-
Win++ in Verbindung mit einem
C-System ausfithrbare Dateien
zu erzeugen, ist vor allem fiir den
professionellen Entwickler inter-
essant, der dadurch seine Pro-
gramme ohne Zugabe einer Run-
time vertreiben kann.

Es bleibt zu hoffen, daff in der
ndchsten Version KPWin++ zu
einer vollwertigen Entwicklungs-
umgebung ausgebaut wird und
dabei gleich einige der genannten
Schwachstellen beseitigt werden.

KPWin

187


http://www.jurpc.de

