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Syfte

Flopp sta for "Faked Language On a Programmable Pattern board"
Programmet Flopp &r tankt att anvandas innan man lart sig ett formellt spré& och &r tankt att illustrera

Enkla berakningar med tilldelningar av variabler
Selektion { TRUE, FALSE}
Funktionsanrop

Som namnet antyder anvander Flopp inte nagot riktigt spr& utan ska endast anvandas for att i borjan av en
programmeringsteknikkurs illustrera hur en dator arbetar i grunden. Det har varit programkonstruktorens in-
tention att Flopp ska vara enkelt, intuitivt och anvandasi problemldsningssammanhang €eller for att testa idéer
och algoritmer. Om ndjon tycker att programmet inte lever upp till detta eller & lampligare att anvandas i
andra sammanhang ber han att vederbdrande hor av sig till honom.

Systemkrav och upphovsratt

Programmet kraver
MS-DOS operativsystem (dvs. ga i DOSfonster under Windows 95/NT),
minst VGAskarm som klarar 640x480 pixlars hdguppl dsningsgrafik
mus.

Programvaran fa& € anvandas av andra dn studenter och anstéllda vid Malardalens hogskola. Programvaran fa
darfor inte sdljas, kopieras, hyras ut eller pdannat st spridas eller méngfaldigas utanfor Maardalens hogsko-
la. | dlaandrafal galler Iagen om UpphOVSI'étt (vilket kan vid réttsprévning i Sverige medfora boter eller fangelsei hogst tvad).

Starta Flopp ar enkelt...

Programmet startas igdng antingen direkt ifran DOS genom att skriva "FLOPP" vid prompten eller med ett
(dubbel)klick paFlopp-ikonen i Windows. Skarmen ska dase ut enligt (Figur 1) och programmet &r fardigt att
anvanda. Du kan nu antingen ladda in en fil genom att trycka F3 eller borja géra en egen konstruktion. Pro-
grammet ga att anvanda helt med tangentbordet, men de flesta funktioner understtdjs &ven av musen.
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...men man mate veta vad man ska gora forst!

Att klicka hejvilt och hackaihop lite kod kan néstan vem som helst. Efter §u sorger och ata bedrovelser sakan
alstret till och med fungera som det var ténkt. Denna metod (éven kallad "Big-bang-hack") & varken sérskilt
effektiv eller ingenjorsmassig och det finns en betydligt béttre vag. Det tar visserligen en stund att léra sig
metoden men dennatid f& man tusenfalt (utan Gverdrift!) igen eftersom programmen blir rétt fran borjan. Me-
toden kan sammanfattas i en enda mening ; " Tank igenom forst vad du ska gorainnan du ens funderar pahur
du ska l6sa det.” | ala andra sammanhang mate man ju gora sdoch programmeringssammanhang &r inget
undantag. Visserligen g ingenting sonder genom det vilda klickandet, men man sparar mycket tid och fru-
stration genom att tanka forst genom att kanske skissa lite med papper och penna paen |6sning.

Ett enkelt program konstruerat i Flopp (Modultyp: Start och End)

| Flopp kan program béle konstrueras och koras och de kommer att se ut som
enklare flédesdiagram. Programmen byggs upp av moduler som bara kan en
sak t.ex. berékna ett uttryck, tilldela en variabel, jamfora tvatal eller uttryck, | START |
anropa en process eller skriva ut ngjot paskarmen. Det ga sdedes inte att bale I — 1
gora en utskrift och en jamférelse i en modul. For att gora négot meningsfullt s3 | INPUT styckpris |

mdste sdedes flera moduler knytasihop till ett komplett program.
N&r programmet & fardigkonstruerat sdkan du prova om det fungerar eller \ INPUT antal \
t.0.m. anvanda det "pariktigt" och det kallas att man "kor" eller exekverar pro- !

grammet. Flopp kan endast exekvera programmet steg for steg (dvs. det g& inte | pris=antal* styckpris |
att "starta' programmet och lda det kora av sig gavt). Tralarna som binder

ihop modulerna kallas floden eller flodespilar och & enkelriktade. Med det | OUTPUT pris

menas att modulerna méste koras i en viss ordning - en fix sekvens. Program i
Flopp méste dltid borja med modulen START och avslutas (termineras) med | END |
modulen END.
| Figur 2 illustreras en enkdl sekvens av moduler som tillsammans utgor ett Figur 2
program som beréknar ett totalpris paett variabelt antal varor med ett visst

styckepris.

modul

Modultyp: Tilldelning (assignment) av variabel och aritmetiska uttryck

Tilldelningsmodulen &r till for att tilldela en variabel ett varde. (I Flopp behover variabler inte deklareras utan

det gors de automatiskt forsta gangen de tilldelas). Variabelnamnen kan se ut hur som helst salange de bara
innehdler bokstaver och aven siffror om variabelnamnet inleds med en bokstav. Observera att Flopp skiljer pa
versala och gemena (dvs. namn * navin). Om en variabel med ett namn redan tilldelats i en tidigare modul, sa
kommer denna att skrivas 6ver med det nya tilldelade vérdet vid en ny tilldelning av variabelnamnet. Tilldel-

ning sker alltid fran hoger till vanster. Hogerledet kan vara ett uttryck (expression) som innehdler bale kon-

stanter och variabler som tilldelats vérden i tidigare moduler .

Flopp Klarar de fyra réknesétten {+, -, *, / (hdltasdivision)} samt parenteser {(, ) } och modulus {%. Pa

renteser har hogst prioritet och subtraktion och addition 1&gst. Om en odefinierad variabel forekommer i ut-

trycket kommer berékningen gafel och darmed aven tilldelningen. Observera att ordet "assignment” inte skall

ingai en redigerad modul daden utgdr bara en ledtext om modulen & oredigerad.

Modultyp: In och utmatning (input & output)

Med modultyperna INPUT och OUTPUT kan programmet interagera med anvandaren (personen bakom tan-
gentbordet). Programmet begér att anvandaren ska mata in ett varde i en INPUTmodul som kommer tilldelas
en viss variabel. Variabler skapas och tilldelas pAsamma séitt som vid tilldelning.

Med OUTPUT kan programmet skriva ut ett resultat paett litet fonster i Flopp. "Resultatet” kan vara ett god-
tyckligt uttryck. Panastkommande sida foljer tre exempd:

Det &r sdedes omdjligt att skriva"7*6=var". Det & dven omajligt att gora x+y=9-2 eftersom =-tecknet betyder tilldelning av en
variabel och & sdedes ingen ekvation.

Floppmanual IDt, Malardalens hdgskola sida 3
| W 4 5augusti 98 15.56




OUTPUT bredd
OUTPUT bredd+7
OUTPUT 7

Det forsta exemplet visar utskrift av en variabel, det andra ett sammansatt med en variabel och konstant ut-
tryck och i det sista skrivs en konstant ut. Om en odefinierad variabel anvandsi OUTPUT genereras en felut-
skrift eller sablir utskriften fel (det & skillnad pade bagge!). Endast en variabel kan tilldelas i INPUT och
endast ett uttryck kan skrivas ut paskarmen med OUTPUT.

Mellanspel - konstruera och kora ett litet program

Innan resten av modulerna forklaras sa foljer har ett litet exempel pahur ett program skapas fran borjan i
Flopp och mellanspelet avdlutas med en programkérning. Programmet som ska skapas &r det lilla som be-
skrevs i samband med tilldelning. Denna beskrivning utga fréan att konstruktdren har kommit fram till att detta
program & en |6sning. Det stora ” huvudarbetet” med problembeskrivning, kravspecifikation etc. anses i detta
skede varaklart och ga direkt pahur ett program skrivsin (implementeras) i Flopp.
Det kanske & pasin plats att tala om vilka musoperationer man inte kan gora:

Inga objekt eller knappar ga att dubbelklicka pa- Ett slant kommer uppfattas som tvaklick.

Drag-and-drop konceptet & heller inte tillgangligt - dvs. klicka paett objekt, dra det och Sldpp det genom

att ddppa knappen.

AddBox

Borja med att 18gga ut de moduler som anses behdvas i programmet. Det gors genom att ligga i mudége
” AddBox”. Klicka patexten AddBox. Genom att vaja i modulmenyn kommer en modul att markeras. Denna
modultyp kommer nu att laggas i rutndtet om du klickar paarbetsytan. Du kan placera modulen var du vill,
men av strategiska skdl sabor den placeras paarbetsytans dvre halft. Du kan flytta dig omkring paarbetsytan
med tangentbordets piltangenter. Observera garna Koordinatangivel serna och dversiktskartan vid forflyttning-
ar. | bildsekvensen (Figur 3) vajs modulen START och placeras paarbetsbordet.
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Figur 3 - Streckad linje symboliserar markdorforflyttning och ring runt markéren markerar vénsterknappsklick.

Flow

Fortsétt att placera ut modulerna paarbetsbordet saatt de hamnar

enligt (Figur 4) och véj sedan muslége "Flow" paarbetdisten. | detta  |—=
|&ge markeras sekvensordningen dller instruktionsflodet som det aven

kallas. | flowlaget valjer du med forsta klicket var pilen skall bérja
och med andra var det ska dluta och om din destinationmodul inte &r

synlig paskarmen saforflyttar du dig dit med piltangenterna. | hande-
Ee att du angrar dig klickar du med hoger musknapp €ller utanfor ar- — S

etsbordet.
M oveBox ’m‘

Om en modul behovs flyttas paarbetsbordet valj "MoveBox" i arbets-
listen och klicka pa modulen ska flyttas. Modulen kommer nu att for-
svinna (eller mera exakt - flyttas till en urklippshanterare). Vid nasta
musklick kommer modulen med dla flodespilar till och fran att Klist-
rasin pavald plats.
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Delete

Om du vill radera ett objekt svédjer du "delete” i mus-arbetslisten. Klicka pa modulen och menyn patillgangli-
ga datatyper ersitts med en lista pade objekt som kan raderas. Observera att om en flodespil ska raderas sa

véjs den modul som pilen kommer ifran.

EditBox
Nar flodespilarna & dragna saméste modulerna faen exakt

betydelse eler instruktion da modulen i sig inte siger exakt |-

vad som ska goras. Modulerna i sitt ursprungliga lége
talar bara om vilken typ av instruktion den kan innehdla.
Sava instruktionen méate specificeras och det gorsi list-
laget EditBox. Daen modul markeras kommer dess textin-
nehdl eler ingtruktion att kunna andras i ett fonster - se
Figur 5. Den 6vre (gula) texten g& g att andra daden en-
dast beskriver modultypen. Den nedre (réda) texten &r
daremot instruktionen som ska utféras och kan (ska) dér-
for &ndras. | figuren intill & det en INPUT-modul som ska
redigeras och dainstruktionen INPUT bara talar om att
"ndgot" ska matas in och tilldelas sAméste vi lagga till var
detta nayot ska tilldelas. Vi ska med andra ord specificera
ett variabelnamn - i detta fall "styckpris'. Kompletteringen
avslutas med Returtangenten.

Om man av ngon anledning angrar sig och inte vill att den
redigerade instruktionen ska laggain i modulen sdanvands
Esc-tangenten.

Notering 1: START- och END-modulen redigeras adrig.

Notering 2: Aven om inte al text syns i "modulboxen” s& Figur 5

"finns' den dar.

Spara och ladda en konstruktion

- -

START

INPUT

INPUT

L -

ASSIGHNMENT

auTRUT

[

INPUT

INFUT stuckepris_

r

r A

O AAR A

| Flopp kan anvandaren nérhelst spara (F2) sina alster och ladda (F3) gamla. D& man trycker ndjon av dessa
knappar kommer ett fonster upp som fragar vad konstruktionen som ska laddas/sparas ska ha for filnamn. Till
vanster om fonstret listas de filer som befinner sig i den aktuella katalogen (contents). Flopp varnar nér en
redan befintlig fil med identiskt namn riskeras att skrivas Gver.

Exekvera ett program

| Flopp kan man kéra sina program steg for steg (egentligen modul for
modul). Genom att trycka paF7 kommer den markerade modulen att
exekveras och darefter gatill nasta modul. Observera att den markerade
modulen inte har exekverats forran F7 har tryckts. Om ingen ruta &r
markerad (t.ex. direkt efter en redigering av programmet) kommer Flopp
automatiskt att soka sig till STARTmodulen. Variabler som anvénds
eller definieras kommer automatiskt att visas till vanster om arbetsbordet
i ett sarskilt fonster kallad symboltabell. | (Figur 6) har anvandaren
tryckt paF7 fyra ganger och ska vid nasta tryck exekvera berakningen.
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Figur 6

Floppmanual
5augusti 98 15.56

\ ¥V 4

1Dt, Méalardalens hogskola

sida 5




Modultyp: Selektion (if)

Ett enkelt sekventiellt program exekverar altid pasamma sétt, men ibland vill en programkonstruktor att pro-
grammet skall gora andra sitt instruktionsfl6de beroende pavissa villkor, inmatade varden eller berdkningar.
Detta kallas selektion eller pavanlig svenska for val. Vilket val programmet ska gora beror pavillkoret som
stélls. | datorsammanhang testar man ett uttryck om det ar sant (true)eller falskt (false). Det betyder att det
bara finns tvautgéngar fran en enkelt selektionsinstruktion.

Flopp klarar foljande tester

Synbol Bet ydel se
== i ka ned (obs dubbla '=")
= skilt fran, e lika ned

> storre an
< m ndre an
>= storre an eller |ika ned
<= mndre an eller lika nmed

| Flopp gors selektion genom att jamfora tvauttryck och ur detta konstatera om jamforel sens pastéende & sant
eller falskt, se nedanstéende exempe!:

Forutsattni ng Testuttryck Bet ydel se

i nga 3>7 3 ar storre an 7 fal skt

f 0oo=5 foo == 7 foo ar lika nmed 7 fal skt

foo=5, bar=5 foo == bar foo ar lika nmed bar sant

f 00=5 foo !'=7 foo ar skilt fran 7 sant

f 0o0=5, bar=5 foo !=Db foo ar skilt fran bar f al skt

foo=5, bar=3 foo == bar+2 foo ar lika nmed bar+2 sant
Flopp tillder berakningar (som lasaren kanske noterat) i | [*=®3+¥ | C s
IF-satser’. Nér flédespilar dras frén en IF-modul frayar l
Flopp om flodet skall antas om det & sant (markeras [TFowz 5 199 | r j
gront) eler falskt (markeras rott). Det ga givetvis inte TRUEJ, FALSE
att ha tvafaska eller tvasanna flodespilar fran en IF- s | T |
modul da tvetydighet skulle raa. | (Figur 7) kommer
programmet gora olika bergkningar’ beroende p& om l l
uttrycket i IFmodulen & sann eller falsk. Observera att | [**2 | [r=turt7 4 |
uttrycket médste stiinom parentes. l ¢_|

|DUTDUT v | [ j

Selektion kan dels anvéndas till att véja dternativa l
vagar (framd) i ett program men aven iterativt (bakd) i = | r A
en sk. loop for att repetera koden tills villkoret & upp- :
fyllt. Figur 7

Modultyp: procedurer (proc, defproc & return)

| Flopp kan procedurer (kallasi vissa spr& for funktioner) definieras och anropas.
Vissa kodavsnitt (t.ex. en komplicerad berakning) kanske forekommer fler ganger i ett program. Som pro-
grammerare vill man kanske modularisera sin program eller 6ka abstraktionen genom att anropa procedurer
for att programmet ska vara létt att folja, korrigera eller utoka. Risken for fel minskar ocksagenom att det
komplicerade avsnittet i programmet bara befinner sig paen platsistéllet for flera.

" men inte tilldelning av variabler i modulen
Tfoljaolika vagar
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En analogi till procedurer & matematikens funktioner. Att t.ex. anvanda polynomfunktionen f ( x) =x?+x- 3,
dér x & inargument, & med gymnasiekompetens triviat. y=f ( 2) tilldelar y vérdet 3. Abstraktionen f ( x)
ser i de flestas 6gon enklare ut &n formeln x2+x- 3...

| Flopp anropas en egendefinierad procedur med

PROC funktionsnamn(inargument ,inargument,...,inargument: returvarde, returvarde,...,returvarde)

déar antalet inargument (kallas aven parameter) och returvérden & godtyckligt (dvs. kan &en vara nall). Inar-
gumenten kan vara ett godtyckligt uttryck , emedan returvéarden endast kan vara variabler.

Innan procedurer beskrivs ytterligare ar det pasin plats att forklara hur lokala variabler fungerar.

Procedurer och matematiska funktioner kan ses som svarta lalor dar man som anvandare bara behdver veta
vad man ska stoppain och vad man f& ut:

Inargument
dler Procedur Ut- eller
parametrar returvarden

Vad som hander inne i den svarta l&lan & for anvandaren av |&an ointressant. Anvandaren bryr sig inte om
hur berékningarna utfors eller vilka algoritmer som anvénds. Det som & intressant &r att den gor det den ska
och inte andrar i ngra andra variabler &n de som tilldelas returvardena. Den svarta laan fa altsainte pa
verka ngot annat i programmet. Detta innebér i forlangningen att de variabler som kanske kommer anvandas i
l&dan inte "lacker ut” till Gvriga delar av programmet. Inte heller ska konstrukttren av séva laan behtva ta
hansyn till vilka eventuella variabler som anvandsi det "anvandande” programmet. Det innebér i sin tur att om
lalkonstruktoren anvander en variabel inne i 1&lan som heter Foo inte pderkar en eventuell variabel med
samma namn (Foo) utanfér den svarta laan. En variabel vid namn Foo ska foljaktligen kunna finnas bale i
och utanfor l&lan utan att for den sakens skull vara samma sak eller ens kunna sammanblandas av program-
met.

Till saken: En variabel som befinner siginnei en procedur kallas lokal och p&verkar inte livet utanfor procedu-
ren oavsett vilket namn den har. Nar proceduren avslutas och eventuella returvarden skickats tillbaka safor-
stors ala lokala variabler och "forsvinner". De finns inte ens kvar nésta géng proceduren anropas (anvands).
Detta & ett mycket viktigt beteende som man som programmerare méste forsta

Procedurnamnet kan véljas godtyckligt enligt samma regler som variabelnamn. Anropet PROC hamn... inne-
hdler ett godtyckligt antal inargument och returvarden. Inargumenten fangas upp av DEFPROC namn (dar
namnet mate vara identiskt med det anropade for annars hittar inte Flopp den). Observera att inargumenten
tilldelas de lokala variabler som finns uppstdlidai DEFPROC och att de méte vara lika ménga som i anropet.
Exempelvis sdinnehdler variablernaf 0o=5 och bar =3 i ett program som sedan kommer till modulen

PROC cal c_xy(foo, bar: x,y)
Flopp letar nu upp modulen med namnet

DEFPROC cal c_xy(inl,in2)
och dérmed innehdler i n1=5 och i n2=3. Observera att f 0o och bar inte kan kommas & fran proceduren,
men de & inte forstorda utan de "lever" kvar i det "6vriga' programmet (mer avancerat: mera exakt i en annan
symboltabell vilket innebér att alla procedurer har en egen symboltabell dér de lagrar sinalokala variabler).

OUTPUT:

L

I_
L

L

Om proceduren tar emot inparametrarna med
DEFPROC cal ¢c_xy(f oo, bar) ST

A
[

eler

DEFPRCC cal c_xy(bar, f 00) e

sakommer dessa variabler att finnas i proceduren utan PROE fumke S *
att pverkaf oo och bar -variablerna "utanfor". —

I

_|
a

EMD

I_
L

" d.v.s. kan vara variabel eler konstant

Eipnir Q
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N&d, i sutet pa proceduren vill programmeraren
kanske skicka tillbaka ett eller flera returvarden och
det gorsi modulen RETURN(variabel 1, variabel2) och
dessa kommer padsamma sitt som proceduranropet att
tilldelas (i detta fallet) x och y. Liksom i anropsfallet
sAméste antalet returvardet pa"sandarsidan” vara lika
manga som pa"mottagarsidan”. | Figur 8 illustreras ett
funktionsanrop i tre steg; strax innan proceduranropet,
strax innan  proceduranropet termineras och strax
efter proceduren &r avdutad.

QUTPUT:
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RETURN <u>
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Om du som anvandare hittar n@yot fel, har andra 6nskema gélande programmets beskaffenhet eller bara vill
saga hur bra du tycker Flopp & sdkontakta konstruktéren som med glédje mottager all slags kritik.

Filip Sebek
e-post: filip.sebek@mdh.se
telefon: 021-103113
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