Algoritmsimulator 2.0 - Projektbeskrivning fx

Andreas Rejbrand

Algoritmsimulator 2.0
— Projektbeskrivning

Dokumentversion 1.3 2008-02-02-2008-08-12



fx Algoritmsimulator 2.0 - Projektbeskrivning

Reservationer

= Detta dokument innehaller mycket data som sammanstallts fran olika kallor och under hogst be-
gransad tid, utan nadgon korrekturldsning. Dokumentet kan innehalla atskilliga tryckfel.

= Detta dokument beskriver en tidig plan féor en kommande programvara. Innehéllet i detta doku-
ment kan fort bli inaktuellt. Dokumentet gor endast ansprak pa att i stora drag beskriva ideologin
bakom en framtida mjukvara.
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Introduktionsdel
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Introduktion

AlgoSim 2.0 ar en framtida numerisk matematikprogramvara, visentligen i samma stil som Matlab och
besliaktade applikationer, fast ndgot mindre omfattande, och nagot nytinkande. Tanken ar att programmet
helt skall vara kommandostyrt och att funktionerna skall vara sa allminna och kraftfulla att i stort sett allt
“tankbart” skall kunna utforas i programmet; inga begransningar skall finnas i funktionernas utformning.
AlgoSim 2.0 kommer att tolka ett eget programsprak direkt i kommandoprompten och tillata enkel kon-
struktion av grafiska granssnitt med vanliga och specialanpassade GUI-kontroller. Stor vikt 1aggs ocksa vid
grafritning och annan visualisering av funktioner och data. Vidare skall skdnheten i matematiken betonas,
och programmets granssnitt ar tankt att spegla denna skonhet (till skillnad fran manga liknande pro-
gramvaror).

AlgoSim 2.0 kommer fran grunden att vara en helt ny programvara, &ven om namnet antyder att det finns
en version 1.0 av en programvara med samma namn - och det gor det. Under gymnasiet utvecklade And-
reas Rejbrand under en vecka den ndmnda produkten, som kan betraktas pa www.algosim.se.

I detta dokument kommer den huvudsakliga designen och de huvudsakliga funktionerna i AlgoSim 2.0 att
beskrivas.
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Granssnitt

[ stort kommer AlgoSim 2.0:s granssnitt att se ut som foljer:

Bildkonsol

Extrakonsol

De huvudsakliga operationerna kommer att ske i den flikbaserade konsolen (kommandoprompten), och
bildfonster (plan och rum) visas i det flikbaserade omradet for bildfonster. Bildkonsolen ar tankt att an-
vandas for att kontrollera det aktuella bildfonstret, sa att konsolens historik inte behdver tyngas ner.
Dessutom finns en hégerklicksmeny i bildkonsolen, med alla kommandon for att hantera bildfonstret.
Klick pd kommando i menyn, infogar kommandot i konsolen, varefter bara [Retur] behdver infogas for att
exekvera kommandot. Extrakonsolen ar en allméan extrakonsol, som ocksa visar detaljerade utmatningar.
Mark emellertid att samtliga konsoler i grund har precis samma funktionalitet, naturligtvis (skonhetsar-
gument). Varje omrade kan maximeras, sa att det fyller hela skarmen. Granssnittet kan ocksa enkelt pro-
grammeras om enligt anviandarens egen smak.

3D-behandling (kamerarotation m.m.) i bildfdnster skots foretradelsevis med tangentbordskommandon
och mus, men textkommandon existerar ocksa (fér demonstrationsskript, t.ex.).
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Datatyper

AlgoSim 2.0 kommer att arbeta med olika datatyper. Nedan listas samtliga datatyper samt ett kort urval av
de grundlaggande operatorer och funktioner som kan anviandas med dem.
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Reella tal, elementi R

O

Operatorer: addition (+), subtraktion (-), multiplikation (-), division (/), potens (*), fa-
kultet (1), belopp (||), procent, multiplikation med 0.01 (%), promille, multiplikation med
0.001 (%o), grader till standardvinkelenhet (°), radianer till standardvinkelenhet (rad),
siffra i tal fran LSD ()

Logiska operatorer: lika med (=), mindre dn (<), mindre an eller lika med (<), storre an
(>), storre an eller lika med (=), inte lika med, skilt fran (#), approximativt lika med (=),
delar heltal ()

Funktioner: sin, cos, tan, cot, arcsin, arccos, arctan, arccot, sinh, cosh, tanh, coth, arsinh,
arcosh, artanh, arcoth, exp, In, 1g, log, abs, C, P, ceil, floor, round, frac, int, rescale, mod,
fact, fibonacci, prime, IsPrime, NextPrime, PrevPrime, factor, IsSquare, rationalize, Fin-
dExactExpression, RandomReal, RandomInt, RandomSign

Vektorer i R"

(@]

Operatorer: addition (+), subtraktion (=), multiplikation med skalar eller skalarmultipli-
kation (), kryssmultiplikation (x), belopp, norm (||), komponent (_)

Logiska operatorer: lika med (=), inte lika med, skilt fran (#), ar parallell med (||), ar orto-
gonal mot (1)

Funktioner: dim, abs, ZeroVector, norm, max, min, mean, med, q1, q3, ForEach, FillVect,
GCD, LCM, sort, ReverseOrder, sum, product, LeastSquare, SwapCoord, IndexOf, CoordLo-
gicToScreen, CoordScreenToLogic, CreateBasis, BasisTransformationMatrix, Transform-
Coordinates, LinearTransformationMatrix

Matriser (med element av godtycklig datatyp, dven olika typer i samma matris) - speciellt repre-
senteras bitmappsbilder och ljud med matriser

o

Operatorer: addition (+), subtraktion (=), multiplikation med skalar eller matrismultipli-
kation (-), potens (*), elementar multiplikation (©), invers (*-1), transponat (*), division
(/), determinant (||), element (_)

Logiska operatorer: lika med (=), inte lika med, skilt fran (#)

Funktioner: format, transpose, inverse, cols, rows, det, ZeroMatrix, I[dentityMatrix, FillMa-
trix, FillDiagonal, FillMatRow, FillMatCol, ForEach, SortCol, SortRow, IndexOf, MatrixRep-
lace, EditMatrixAsBitmap, BlendMatrix, ScaleMatrix, GetSubmatrix, MatrixAutoSize, Pixel-
late, InvertColors, EdgeDetect, blur, MotionBlur, GerRLayer, GetGLayer, GetBLayer, Mer-
geRGBLayers, GetHLayer, GetSLayer, GetVLayer, MergeHSVLayers, colorize, brightness,
contrast, BitmapMatrixToColorSet, PaintMatrixRows, PaintMatrixCols, PaintMatrixCell,
PaintMatricRow, PaintMatrixCol, PaintMatrixRule, sum, product, RowMultiply, ColMultip-
ly, RowSwap, ColSwap, RowOp, ColOp, LeastSquare, DifferenceRow, DifferenceCol, GCD,
LCM, max, min, mean, med, q1, q3

Mangder (med element av godtycklig datatyp, dven olika typer i samma matris)
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o Operatorer: union (U), snitt (N), mangddifferens (\), kartesisk produkt (x), komplement
(0), direkt summa (@), antal element (||), element (_)

o Logiska operatorer: tillhor/har som medlem (€/3), tillhér inte/har inte som medlem
(¢/3), ar delmangd av/innehaller (£/2), ar dkta delmangd av/innehaller som dkta del-
méingd (&/2)

o Funktioner: NumOfElements, DeleteElement, ForEach, random, CreateSet, subset, Shor-
testPath, NeaestNeighbour, CenterOfMass, GCD, LCM, sum, product, max, min, mean, med,
ql, g3, LeastSquare, 3, V, PlaneToSpace, SpaceToPlane, CorrectPlane, CorrectSpace

= Text
o Operatorer: tillagg (+), repetition (x), langd, antal tecken (]|), tecken fran vanster ()
o Logiska operatorer: lika med (=), inte lika med, skilt fran (#)

o Funktioner: length, trim, TrimRight, TrimLeft, ReverseOrder, DelWhite, UpperCase, Lo-
werCase, ChrEncode, ChrDecode, ChrDescription, substring, StrLeft, StrRight, StrPos,
StrFindFirst, StrFindAll, StrReplaceFirst, StrReplaceAll, StrDel, StrDelLeft, StrDelRight,
RandomStr, FindAnagrams, FindAllAnagrams, IsPalindrome, FindAllPalindromes, IsHete-
ropalindrome, FindAllHeteropalindromes, ForEachChar, ForEachWord, StrSplitSet,
StrSplitMatrix, StrChrSet, StrChrMatrix, StrWordSet, StrWordMatrix

=  Funktioner

o Operatorer: godtyckliga operatorer vars operander kan vara av funktionsresultatens ty-
per, t.ex. f + g och f-g om f och g ar reellvarda funktioner, sammansattning (o)

o Logiska operatorer: lika med, exakt samma funktion (=), inte lika med (#)

o Funktioner: FuncName, NumOfArguments, diff, CreateDiffGraph, int, [, [f, [ff, IntRie-
mann, Intlllustrate, CreatelntGraph, table, solve, AnalyzeFunction, contineous, taylor,
maclaurin, CreateGradientVectorField, CreateDivergenceGraph, CreateDivergenceColorP-
lane, CreateDivergenceLevelPlane, CreateDivergenceColorSpace, CreateDivergenceLe-
velSpace, CreateRotationVectorField, CreateRotationColorSpace, V, V-, VX

= Logiska varden

o Operatorer: och (A), icke och, NAND (R), eller (V), icke eller, NOR (V), exklusivt eller (V),
icke (=), implikation at hoger (=), implikation at vinster (&), ekvivalens (&)

o Logiska operatorer: ar lika med (=), d.v.s. samma funktion som ekvivalens (<), inte lika
med (#)

o Funktioner: CreateTruthTable
= Komplexa tal (endast begrdinsat stéd)

o Operatorer: addition (+), subtraktion (-), multiplikation med reellt tal eller multiplika-
tion mellan komplexa tal (), division (/), potens (*), belopp (||), komplexkonjugat (*)

o Logiska operatorer: ar lika med (=), dr inte lika med, ar skilt fran (#)

o Funktioner: Re, Im, abs, arg, exp
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= Tvadimensionellt bildfonster (se separat avsnitt)
= Tredimensionellt bilfonster (se separat avsnitt)
= Progress (lyckades, lyckades inte)

= Kontroll (knapp, textfilt, textetikett, skjutreglage, tvadimensionellt skjutreglage, vinkelangivare,
kryssruta, radioknapp, textyta, progressmaitare, rullviljare, listruta, fargvéljare, nyansvaljare,
flyttbar punkt i bildfonster)

=  Granssnitt (med kontroller) (se separat avsnitt)

= Referens (pekare till variabel - skickas som funktionsargument nar sjilva variabeln snarare dn
dess varde skall bearbetas)

= Strukturtyp (se separat avsnitt)

= Struktur (se separat avsnitt)

For alla variabler existerar dessutom foljande allmdnna operatorer och funktioner:
=  Operatorer: referens (@), tilldelning (:=)

= Logiska operatorer: saknas

=  Funktioner: delete, rename, declare, CreationTime, ModificationTime, type, description, MetaData

Metadata

Varje variabel innehaller metadata som bland annat berattar nir variabeln skapades och nar den senast
andrades. Aven en beskrivning av variabeln kan lagras, vilket speciellt dr praktiskt for matematiska och
fysikaliska konstanter; t.ex. ar beskrivningen for # lika med "Placks konstant dividerad med 2n”. Andra
exempel ar my, "Protonens vilomassa” och ¢, "Ljusets fart i vakuum”. For att soka efter en variabel vars
beskrivning innehéller en striang <str>, anvands kommandot find(str).

Om ett fotografi importeras till en BMP-matris, kommer matrisens metadata att innehalla all EXIF-
information lagrad i bildfilen. For att allmént erhilla metadata med namn <mtnm>, anvind kommandot
MetaData(mtnm). T.ex. kan MetaData(”exponeringstid”) ge vardet 0.001.

En kolonnmatris som beskriver en ljudvag lagrar samplingsfrekvensen, bitdjupet och den relativa ljud-
styrkan som metadata.
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Numerisk rakning

Reellatali R

Numerisk rakning med reella tal i R fungerar pa enklast mojliga sitt. Tal skrivs in pa normal form, t.ex.
-7.98, och operatorer och funktioner fungerar pa forvantat satt. Till exempel ar

(sin(0.5))"2 + (cos(0.5)"2

ett giltigt uttryck, som kommer att evalueras till 1. Eftersom programmet ar kommandoradsbaserat, spa-
ras berdkningshistoriken. AlgoSim 2.0 utfor varje berdkning i en egen trad, s om en berdkning tar valdigt
lang tid (3D-rendering, sokning efter anagram etc.), kan den pagd i bakgrunden under den tid som kravs,
medan andra berakningar utfors som vanligt. Information om hur langt varje trad kommit ges i extrakon-
solen.

Det finns ingen begrdansning i hur manga nivaer av parenteser som kan anvandas, eller hur langt ett ut-
tryck far vara. Stora och sma tal kan skrivas pa grundpotensform med operatorn "E”, som definieras pa
vanligt sétt:

aEn=a-10",n€Z

Ett reellt tal kan i AlgoSim ges det symboliska vardet +oco; de allra flesta funktioner kan emellertid inte
anvandas med dessa "viarden” som argument, men for vissa ar det praktiskt (se t.ex. Animatelmages pa
sidan 25). For de enkla raknesatten kan *oo inte heller anvdndas, om inte AS:SIMPLIFIEDINFINITY &r satt
till TRUE. I sddana fall giller reglerna i tabellen nedan. Inom vissa omraden, sisom geometrisk optik, kan
det vara praktiskt.

fota=to | a G 0 o) =0 | Eo_ T,
a€R zsgna.(ioo)’ T—Sgn(J,-(iOO), iOO ]

a eER, a#0 a€ER a€R
E=sgna-oo 00 4+ 00 = 0o —00 — 00 = —00 0000 = 00 (=) -0 =—w
0 )
a € R, a#0

Inte ens om AS:SIMPLIFIEDINFINITY ar TRUE har uttrycken [co /o], [co — o] och [0/0] nigon mening.

Texter

Texter deklareras genom att de anges inom dubbla citationstecken (”). Om citationstecknet behovs i tex-
ten, koden \q anvandas. Tecknet ”\” infogas med "\\” osv. Exempel:

greeting = “Welcome to AlgoSim, the \gbest\g software ever
made !”

Tecken nummer ki en strang hdmtas med operatorn _. T.ex. dr "Test”_2 = "e”.
Enkla formateringskommandon kan anges i texter, enligt MediaWikis vdlbekanta syntax.
"Detta ar ett ’’valdigt’’ bra program, ’'’’eller hur’’’'?”

ger

Detta ar ett vdldigt bra program, eller hur?
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Funktioner

Funktioner fran ett objekt till ett annat (specialfall: fran R™ till R™) definieras med funktionsskaparen .
+ ar en bindr operator som tar in tva textstriangar, en med en kommaseparerad lista av de oberoende
variablerna (deras namn) och en med ett uttryck for den beroende variabeln. Exempel:

f = "7"x" v "x"2 + 1”7

g = "u, v’ » "(u, v, uv)”

h = "matl, mat2” » ”“|matl* - mat2|”

greeting = “name” +» ”“\gWelcome to AlgoSim, dear \g + name +
\g!'\g”

Vektorer i R"

Vektorer i R™ har formatet (xq, x5, x3, ... ) dar x;, € R. AlgoSim 2.0 forstar ocksa notationen

X1
(x1!x2! ) = g(xZ) = EA (1)

dar standardbasen i R", e, 4r en radmatris som definieras enligt
e=(e;e; ..)

dar basvektorerna e, = (0, ..., 1, ...,0) med ettan som komponent nummer k € [1,n]. Detta goér samban-
det (1) trivialt sant for alla vektorer i R"™. Kolonnmatrisen A kallas koordinatmatris.

Den k:te komponenten i vektorn v erhélles med operatorn _ som v_k. Ofta behover man lagga till en ny
komponent sist i en vektor. Detta dstadkommes enkelt genom anvindande av det symboliska indexet
k = —1, som alltsa syftar till komponenten med index n i den n-dimensinella vektorn, som har komponen-
terna0,1,..,n— 1.

Matriser

Matriser ar tvadimensionella uppsattningar av godtyckliga objekt (med st6d av AlgoSim). En flerdimen-
sionell matris kan foljaktligen erhallas om en tvddimensionell matris fylls med matriser. Kommandot Cre-
ateMatrix oppnar matriseditorn, och en ny matris fylls i, och returneras. Pa detta sitt kan man enkelt
skapa en ny matris:

MyMatrix = CreateMatrix

Kommandot EditMatrix(@MyMatrix) kan sedan anvandas for att redigera matrisen i samma editor. En
mxn-matris kan ocksa skapas direkt i kommandoraden, med syntaxen CreateMatrix(m, n, a1, aiz, ..., ain,
vy Ami1, Am2, -y amn):

MyMatrix := CreateMatrix(2, 2, 1, 0, 0, 1)
En matris sddan att det existerar en funktion (i,j) » f(i,j) = a;; kan ocksa skapas automatiskt:
MyMatrix := CreateMatrix (100, 100, f)

Vi kan pa detta sitt enkelt erhalla en multiplikationstabell:
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MyMatrix := CreateMatrix (12, 12, ”i,3” v "1i-3")
Vi kan ocksa skapa en tabell med slumpvisa heltal mellan 0 och 100:
MyMatrix := CreateMatrix (100, 20, ”i,3” +» "RandomInt (0, 100)")

Funktionen i det tredje argumentet till CreateMatrix kan ocksa bytas ut mot ett objekt (som da kommer
att fylla matrisen).

Till exempel kan vi skapa en 100x100-matris fylld med nollor eller texten "Test”:
MyMatrix := CreateMatrix (100, 100, 0)
MyMatrix = CreateMatrix (100, 100, ”“Test”)

Funktionerna rmat och cmat anvinds pa liknande sitt, fast forenklat i den meningen att de bara skapar
rad- respektive kolonnmatriser. Element (i, j) i en matris M erhalles med operatorn _, enligt M_(i,j).

Med hjilp av matrisformalismen kan (entydigt l6sbara) linjara ekvationssystem av godtycklig dimension
mycket enkelt 16sas; om systemet skrives som en matrisekvation

AX =B

dar A ar koefficientmatrisen, X ar en kolonnmatris med de sokta variablerna och B ar hogerledsmatrisen
sa ar ju losningen

X=A4"1.B.

Denna berdkning kan givetvis skrivas in som den stir ovan, men AlgoSim forstas ocksa den ekvivalenta
notationen

X =BJ/A

dar matrisdivisionen B/A = A™! - B.

Mingder
Maingder deklareras pa det mest naturliga sattet:
MySet = {1, 2, "Example”}

Intervall skapas ocksa pa det mest naturliga séttet: intervallets vanstra grans a och hogra grans b anges
innanfor [ (]) respektive ] ([) om intervallet ar slutet (6ppet) vid respektive grans. Eftersom ingen dator
kan hélla oandligt manga tal i minnet samtidigt, sa blir mdngderna diskreta, och avstandet mellan tva nar-
liggande tal i mangden kallas for intervallets uppldsning. Som standard ar denna i en sadan storleksord-
ning att diskretiseringen i allmédnhet inte marks vid numerisk och grafisk analys. Eventuellt kan ett tredje
tal infogas mellan [ (]) och ] ([); detta sista tal anger explicit upplésningen.

MyInterval = [-10, 10]
MyExtraFineInterval := [-10, 10, 0.00001]

En plan rektangel kan erhallas som den kartesiska produkten mellan tva intervall, och pa samma satt kan
ratblock av godtycklig dimension erhallas. T.ex. ar enhetskuben med medelpunkt i origo och ytor parallel-
la med koordinatplanen
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UnitCube = [-1/2, 1/2]1x[-1/2, 1/2]1x[-1/2, 1/2]

Vi kan ocksa skapa enhetssfiaren med funktionen CreateSet, som tar in en text med ett logiskt villkor med
koordinater, och returnerar mangden av alla punkter vars koordinater uppfyller villkoret, inom ett be-
stamt testintervall pa de tre koordinaterna (om vi befinner oss i rummet):

UnitSphere = CreateSet("x"2 + y*2 + z*2 = 17, -1, 1, -1, 1,-1,
1)

Detta gar i allmanhet bra, men det ar inte det mest effektiva sattet, av anledningen som diskuteras nedan
pa sidan 17. Ett battre satt ar att anvanda polara koordinater (mangden blir da ett plan, men vid plottning
med sfiriska koordinater far vi &nda en sfar), eller parametrisera enhetssfiren. Vi kan ocksa anvinda det
inbyggda kommandot CreateSphere. Som marks finns det manga satt att utféra en given operation p3,
och detta tillater varje algoritm att skrivas pa det sitt som kdnns mest naturligt.

Som standard ar alla mangder i AlgoSim ”dkta” mangder, d.v.s. mangder som innehaller ett dndligt antal
element, och inget annat. Detta bygger hela programmets funktionalitet pa, bland annat grafritning och
annan visualisering. Till exempel bestar mangden [0, 1] av alla tal mellan noll och ett med en bestdmd upp-
I6sning. Emellertid orsakar detta vissa problem. Sag till exempel att vi skapar mangden D med alla punkter
i planet som uppfyller x? + y? < 1, d.v.s. den fyllda, slutna enhetscirkeln. D skall uttrycket (x,y) € D
vara sant for alla punkter (x, y) i enhetscirkeln, men i praktiken kommer det bara att vara sant for de
punkter (x, y) som rakar sammanfalla med nigot av de 4ndligt manga elementen i D.

For att rada bot pa detta problem, kommer en extra mangd information, i form av en textstrang, en s.k.
generator, att skapas med varje mangd. Generatorn ar ett uttryck som beskriver villkoret for att ett ele-
ment skall tillhéra mangden. Till exempel, ndr mangden D forst skapas, kommer - férutom att den fylls
med de dndligt antal elementen - den att fi generatorstrangen "x% + y? < 1”. Denna ir helt irrelevant i de
flesta situationer, t.ex. vid grafritning och annan visualisering, men gor sa att uttryck i stil med (x,y) € D
alltid blir sa sanna, som de forvantas bli (till och med om man bortser fran begriansningar i numeriska
mjukvaror). Generatorn kommer sedan att finnas kvar si linge som moijligt; om exempelvis unionen
E = DU([-2, 2] X [-0.6, 0.6]) bildas, s& kommer generatorn for E att bli "(x? + y*> < 1) vV ((x =
—2Ax<2)AN(y=-06 Ay<0.6)). Observera emellertid att AlgoSim har stéd for godtyckliga
mangder, varav de flesta inte alls anvander generatorstrangar. Till exempel skapas forstas ingen genera-
torstrang nar mangden {"McDonald's”, "Max”, "Burger King”} skapas, i syfte att med slumpelementfunk-
tionen random bestdmma kvallens restaurang.

Vidare, vid skapande av oppna intervall, t.ex. ]0, 2], kommer extra element, logaritmiskt narmare och
ndrmare den 6ppna randpunkten, att ldggas till mdngden. Om uppldsningen ar 0.01 kommer t.ex. elemen-
ten 0.01, 0.02, 0.03, ..., 1,98, 1.99, 2.00 forstas att tillhora mangden, men dven elementen 0.001, 0.0001,
0.00001, ..., vilket t.ex. gor det grafiska studiet av gransvarden enklare (precis som om programvaran varit
symbolhanterande).

Som standard tolkar AlgoSim konstanten @ = { } som den tomma méngden. Aven svar visas som denna;
till exempel kommer berdkningen {1,2,3} N {4,5} att ge svaret @, sa ldnge anviandaren inte omdefinierar
konstanten @.

Logiska virden

Logiska varden ar TRUE och FALSE. TRUE och FALSE ér f6ljaktligen reserverade namn, sa inga variabler
kan ges dessa namn. Om anvindaren forsoker skriva ett numeriskt varde till en logisk variabel, kommer
en nolla att tolkas som FALSE, och en etta som TRUE. Andra tal kommer att resultera i vantat felmedde-
lande.
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Bildfonster

Tva- och tredimensionella bildfénster ar tva datatyper som anvands for att skapa bildfénster som repre-
senterar planet respektive rummet och anvands for diagram och grafritning. [ dessa variabler lagras alla
egenskaper for bildfonstret, sisom vilken region som syns pa skdrmen, hur kameran ar orienterad, vilka
punkt- och linjefarger som anvands, vilka koordinatsystem som anvands och om och i sddana fall dven hur
koordinatkurvor och -ytor samt eventuell gradering av axlar ritas upp.

Progressvirde

Objekt av datatypen "progressvarde” returneras av vissa funktioner, for att meddela att funktionen utfor-
des framgangsrikt eller att den misslyckades. Om ett progressviarde anges dar ett logiskt virde forvintas,
kommer mappningen TRUE = DONE och FALSE = FAIL att anvandas.

Kontroll

Objekt av datatypen "kontroll” ar GUI-komponenter. F6ljande komponenter kommer att finnas med:

knapp textfalt textetikett

skjutreglage 2D-skjutreglage (vektorvaljare) vinkelangivare

kryssruta radioknapp textyta

progressmatare rullvéljare listruta

fargvaljare nyansvéljare flyttbar punkt i bildfonster
ljudspelare klocka

Granssnitt

Ett objekt av typen "granssnitt” r en panel med kontroller, d.v.s. ett GUI-granssnitt. Savél kontroller som
granssnitt hanteras symboliskt direkt i kommandoraden med funktioner avsedda for dndamalet (gas ej
igenom i detta avsnitt). Granssnitt kan f6ljaktligen skapas automatiskt.

Referens
En referens ar en pekare till en variabel, och anvidnds framst i funktionsargument dar sjilva variabeln,
snarare an dess varde, skall behandlas. En referens till en variabel A skrives @A.

Strukturtyp

En strukturtyp innehédller information om vilka objekt som ingar i en viss typ av struktur (den typ som
strukturtypen definierar), d.v.s. ett objekt som innehaller andra objekt.

En strukturtyp deklareras med NewStructType och ges medlemmar med StructAddMember, StructDe-
leteMember, StructChangeMemberNames och StructChangeMemberDefaultValue. En visuell struk-
turtypseditor nds med VisualStructTypeEdit.

Struktur

En struktur skapas med kommandot CreateStructure(StructType), dar StructType ar den strukturtyp som
skall anviandas. For att na ett enskilt element i en struktur, gar man in i strukturen med operatorn ”.”.
Strukturer anvands med fordel i endimensionella matriser vid programmering. Utskriften (i kommando-

raden) av en struktur dr samtliga medlemmar listade intill varandra.
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Fiona := CreateStructure (djurinfo);
Fiona.art := ”“ratta”
Fiona.kdén = "hona”

Fiona.alder :==1.3
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Visualisering

Stor vikt har lagts vid grafisk visualisering av funktioner och data. I princip alla tdnkbara maéjligheter skall
kunna utforas.

Exempel pa vad som enkelt kan utforas

visualisering av funktioner x » f(x) av en variabel, mellan koordinater i planet, som ofargad el-
ler systematiskt fargad kurva, dven av funktioner som &dndras med tiden eller med kontrollstyrd
parameter

visualisering av parametriserade kurvor t ~ (f(t), g(t)) i tvadimensionellt koordinatsystem
samt t ~ (f(t), g(t), h(t)) i tredimensionellt koordinatsystem, ofirgade eller systematiskt firga-
de, dven av funktioner som dndras med tiden eller med kontrollstyrd parameter

visualisering av funktioner x = f(x) av en variabel med fargad eller nivimarkerad tallinje, dven
av funktioner som dndras med tiden eller med kontrollstyrd parameter

visualisering av funktioner (x,y) ~ f(x,y) av tva variabler, mellan koordinater i rummet, som
ofargad eller systematiskt firgad yta, aven av funktioner som dndras med tiden eller med kon-
trollstyrd parameter

visualisering av parametriserade ytor (u,v) (f(u, v),g(w,v), h(u, v)) i tredimensionellt koor-
dinatsystem, ofdargade eller systematiskt firgade, 4ven av funktioner som dndras med tiden eller
med kontrollstyrd parameter

visualisering av funktioner (x,y) » f(x,y) av tva variabler med fiargat plan eller med nivakurvor
i planet, dven av funktioner som dndras med tiden eller med kontrollstyrd parameter

visualisering av funktioner (x,y,z) » f(x,y,z) av tre variabler med fargat rum eller med niva-
ytor i rummet, dven av funktioner som dndras med tiden eller med kontrollstyrd parameter

uppritning av godtyckliga mangder i planet och rummet, d&ven av funktioner som dndras med ti-
den eller med kontrollstyrd parameter

uppritning av punktmangder i plan och rum som punkter och som vektorer
uppritning av vektorfalt, gradientfalt, divergensfalt, rotationsfalt m.m.

uppritning av bitmappsbilder och vektorgrafiska bilder

Tillvagagangssitt

Det huvudsakliga sattet att skapa en graf pa ar att parametrisera den.

1.

Skapa en definitionsmdngd. En definitionsmangd skapas, kanske med nagon av féljande metoder:

= [a,b] ger mdngden av alla tal mellan a och b, d.v.s. ett linjestycke. Den kartesiska produkten
av tva linjestycken blir en rektangel, och pa samma satt kan ett ratblock av godtycklig dimen-
sion erhallas.

= CreateSet - tar in ett logiskt uttryck som innehdller koordinater i nagot koordinatsystem i
planet eller rummet och ger mangden av alla punkter som uppfyller villkoret
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= CreateNet - fungerar som CreateSet fast ger ett rutndt i omradet
= CreateSphere, CreateBall, CreateLine, CreatePlane, CreatePolotype

2. Skapa en virdemdngd. Funktionen Domainlmage tar en funktion och en definitionsmingd och
ger virdeméangden, d.v.s. definitionsmangden efter att funktionen verkat pa varje element. Doma-
inlmage anvinder vi emellertid inte hir, utan vi anvinder DomainlmageEx, som ocksa tar en
funktion och en vardemiangd, men returnerar grafen, t.ex., i det tvidimensionella fallet, mdangden
av alla punkter (x, f (x)).

3. Rita grafen. Funktionen DrawPointSet tar grafen och ritar upp den i bildfénstret.

Bara med dessa allménna funktioner kan vi rita funktiongrafer (kurvor, t.ex. av x ~ sinx) i planet och ytor
(tex. av (x,y) » sin,/x% + y2) rummet, i alla koordinatsystem. Funktionen DrawPointSet tar nimligen
ett frivilligt argument, som anger koordinatsystemet (x,y), (x,y,2),(r,¢),(r,$,z),(r,08,®) etc. Vi kan
ocksa rita parameterkurvor, tex. av t - (¢, t2, sin t), -ytor, tex. av (1, v) » (u, v2,ucos v), och -kroppar;
med hjalp av Domainlmage och en parametriseringsfunktion erhaller vi ju direkt en mingd som kan
skickas till DrawPointSet.

Grafer som dndras med tiden erhalles med extra koordinat ¢ (som AlgoSim kdnner igen), och grafer som
andras med kontroller erhélles med extra koordinater AS:Control1, AS:Control2, ..., AS:ControlN.

Vidare, om vi byter ut CreateSet mot CreateNet, si kan vi rita nitytor och natkroppar, bestaende av kur-
vor langs vilka endast en parameter dndras.

Fargade linjer, plan och rum kan erhallas genom att (del-) linjen, (del-) planet respektive (del-) rummet
forst skapas (det ar ju en vanlig mangd), varefter funktionen ColorizeSet, med en given funktion, lagger
till en extra koordinat, som anger firgen, till varje vektor (punkt) i miangden. Sedan ritas den fiargade
punktmangden upp med DrawPointSetColor, som fungerar precis som DrawPointSet, fast den forvantar
sig en fargkoordinat till varje punkt. Nivikurvor och -ytor skapas med ColorizeSetLevels, som tar en
mangd och ger delmingden som innehaller nivakurvorna och -ytorna. Denna mangd kan sedan ritas upp
som vanligt, med DrawPointSet.

Bildfunktioner, d.v.s. funktioner definierade i ett omrade och som ger ifran sig en fiarg for varje punkt, kan
visualiseras med funktionen ColorFunctionSet, som tar in en bildfunktion och en definitionsméngd, och
returnerar definitionsmangden med en extra fargkoordinat, given av bildfunktionen. Denna mangd ritas
forstds med DrawPointSetColor.

Vektorfdlt i rummet respektive planet dr mangder (x,y, z, v, v, v,) respektive (x,y,v,,v,) som for varje
punkt i planet eller rummet associerar en vektor. Ett vektorfalt skapas av funktionen CreateVectorField,
som tar in ett definitionsomrade och en funktion (vektorfiltets funktion, i rummet av formen (x, y, z) »
(f ), g), h(z))], och returnerar en av mangderna ovan. Vektorfilt ritas med PlotVectorField, en ana-
log till DrawPointSet.

AlgoSim 2.0 ar inte begransat till att enbart arbeta med koordinatsystemen (x,y), (x,y,2), (r, ¢), (r, P, 2),
(r, 0, ¢); i sjdlva verket ar dessa inte ens hardkodade, utan varje koordinatsystem (forutom de kartesiska)
ar definierat som en struktur av tva transformationsekvationer samt en text, som ar namnet pa systemet.
Det sfariska koordinatsystemet definieras t.ex. med strukturen
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Inga begransningar!

Notera att enkelheten hos den standardmetod for visualisering som angivits ovan rimligen kan ifragasat-
tas; man skulle ju kunna skapa en mdngd at DrawPointSet direkt med funktionen CreateSet. Problemet
med detta ligger i naturen hos en numerisk programvara.

Antag att vi vill rita upp en enkel, plan och tidsoberoende sinuskurva. Om vi enbart anvinder CreateSet sa
ser kommandot ut som fodljer:

DrawPointSet (CreateSet ("y=sin(x)”, -10, 10, -1, 1))

CreateSet delar in omradet (x € [—10,10]) A (y € [-1,1]) i manga sm& delar, och undersoker i varje del
om det dar géller att y = sin x. I sddana fall laggs punkten (x,y) till i den resulterande mangden. Proble-
met ar att planet ju egentligen bestar av odndligt manga punkter, sa en avrundning sker. Om funktionen
CreateSet vore helt naiv, skulle foljaktligen i princip inga punkter alls returneras, ty sannolikheten att just
de punkter som uppfyller ekvationen y = sin x valjs ut for test, ar valdigt liten (annat an i speciella punk-
ter, sdsom i origo). Nu ar emellertid CreateSet smartare dn s3; den tillater sma avvikelser, sa att resultatet
hade blivit timligen acceptabelt trots allt, men hela problemet férsvinner om vi anvander den rekommen-
derade metoden beskriven ovan. Da skapar vi ju forst en definitionsmdngd, med manga narliggande punk-
ter pa x-axeln, och fér varje sddan punkt, beraknar vi sinus och plottar punkten. Vi slipper alltsd avrunda.

DrawPointSet (DomainImageEx (sin, [-10 10]))

Figur 1 Funktionen (x,y) ~ sin(w/x2 + yz) ritad med mycket tidig experimentell version av den numeriska 3D-

renderingsalgoritm som kommer att implementeras i AlgoSim 2.0.
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Bildfonstret

Instéllningar for ett tva- eller tredimensionellt bildfonster sparas i respektive datatyp. For varje variabel
av en sadan datatyp i minnet, visas en flik i bildfénsteromradet i AlgoSim.

Ett nytt tvadimensionellt bildfonster skapas med Create2DSpace. Instillningar kan bland annat gdras
med foéljande kommandon:

Setintervals SetGridDistance SetGridVisibility
SetAxisVisibility SetAxisMarkerDistance SetAxisMarkerVisibility
SetAxisNumeralMarkerDistance = SetAxisNumeralMarkerVisibility =~ SetAxisColors
ShowCoordinateSystem ActiveCoordinateSystem Duplicate2DSpace
ShowBasis HideBasis

SetIntervals anger de intervall av koordinater som syns pa skiarmen. SetGridDistance och SetGridVisi-
bility styr rutnitet av koordinatkurvorna, medan SetAxisVisibility, SetAxisMarkerDistance, SetAxis-
MarkerVisibility, SetAxisNumeralMarkerDistance, SetAxisNumeralMarkerVisibility samt SetAxi-
sColors styr koordinataxlarna. ShowCoordinateSystem viljer vilka koordinatsystem som skall visas
(kartesiska, sfariska, ...), och ActiveCoordinateSystem viljer vilket koordinatsystem som de tidigare
niamnda instéllningarna paverkar. Duplicate2DSpace skapar en ny 2DSPACE-variabel identisk med den
aktuella. ShowBasis och HideBasis visar respektive doljer basvektorerna i det koordinatsystem som ges
av argumentet.

For att forenkla anvandningen av AlgoSim existerar ocksa effektivare kommandon i stillet for SetInter-
vals. Dessa dr xmin, Xxmax, ymin, ymax, zmin och xmax som sitter minsta eller storsta virdet pa respek-
tive koordinat. xlim, ylim och zlim sitter bada grinserna samtidigt for respektive koordinat, sdsom
xlim(-10, 10). SetAxisVisibility kan ersittas med axes som anropas med en textstring bestdende av
beteckningarna for de axlar som skall visas; t.ex. kommer axes(”xyz") att visa x-, y- och z-axlarna, men
dolja alla andra. grid fungerar likadant, fast satter visningen av rutnitet (koordinatkurvorna); t.ex. kom-
mer grid(”0¢”) att visa koordinatkurvor foér 8- och ¢-koordinaterna, men délja alla andra koordinatkurvor.
griddist anger avstdndet mellan koordinatkurvorna for en viss koordinat, t.ex. grid("x”, 2) eller grid("¢”,

m/4).

Etiketter pa axlar behover inte bygga pa enheten 1, utan kan bygga pa vilken konstant som helst, t.ex. .
SetAxisUnit styr detta. SetAxisUnit(@m) kommer att anvdnda brak multiplicerade med symbolen T, dar ©
har sitt vanliga viarde, som etiketter pa axlarna. Avstanden mellan etiketterna viljs automatiskt till nagot
lampligt varde. Man kan ange speciella instéllningar for olika axlar; SetAxisUnit("x”, @m) verkar t.ex. bara
pa x-axeln. Avstandet mellan etiketterna kan naturligtvis anges med SetAxisNumeralMarkerDistance,
men dven t.ex. SetAxisUnit("x”, @m, 1/4) fungerar; mark att vi med SetAxisNumeralMarkerDistance
maste ange (1/4)m som argument i stillet for 1/4 som racker for SexAxisUnit. Slutligen kan vi ocksa vélja
att férvisso anvanda  som enhet, men anvidnda en annan symbol dn just den som programmet anviander
for att spara vardet av T i, d.v.s. "”, som etikett. SetAxisUnit("x”, T, "pi-enheter”, 1/4) dstadkommer detta.
Mark att vi nu, nar vi bara behéver ange vdrdet av m som argument - och inte hela variabeln med dess
namn - sa skriver vi "n” i stillet for "@m” som andra argument.

SetAxisLabel lagger till en etikett under eller vid sidan av en axel. Denna kan t.ex. innehalla namnet pa
den storhet som axeln svarar mot. T.ex. dr SetAxisLabel("Temperatur/K”) ett tdnkbart anrop. Etiketten
som ar en vektorgrafisk matris (se Vektorgrafik nedan) sparas under AS:DRAW:<spnm>:AXES:<axnm>
dar <spnm> ar namnet pa den aktuella ritytan (det aktuella bildfénstret) och <axnm> dr namnet pa den
aktuella axeln.

Grafer som dndras med tiden kan hanteras med fé6ljande kommandon:

20/72



Algoritmsimulator 2.0 - Projektbeskrivning f X

SetDynamicPlaySpeed pause resume restart

SetDynamicPlaySpeed anger uppspelningshastigheten, pause/resume pauserar/fortsiatter uppspel-
ningen och restart borjar om vid foérsta bildrutan. Motsvarande kommandon finns for tredimensionella
bildfonster.

Till varje bildfénster hor en uppsattning variabler som inleds med AS:<NAMN>, diar <NAMN> &r bildfonst-
rets variabelnamn. Dessa lagrar variabelbaserade instillningar for fonstret. Nar ett bildfonster kopieras
eller raderas, foljer dessa med. Nedan listas nagra av dessa variabler (utan prefix):

DRAW:COLOR DRAW:DOTSIZE DRAW:DOTROUND
DRAW:MATRIXDOT DRAW:FUNCTIONDOT FONT:NAME
FONT:SIZE FONT:BOLD FONT:ITALIC
FONT:UNDERLINE FONT:STRIKETHROUGH FONT:ROTATION
FONT:XSCALE

DRAW:COLOR och DRAW:DOTSIZE anger firg respektive storlek pa punkter pa skdrmen.
DRAW:DOTROUND anger huruvida punkter &r runda eller kvadrater. Om DRAW:MATRIXDOT &r sann,
kommer matrisen AS:DOTMATRIX att anvidndas som bitmappsbild fér punkten, istillet for att den blir en
fylld cirkel eller kvadrat. Om DRAW:FUNCTIONDOT ar sann, kommer funktionen AS:DOTFUNCTION att
anropas vid varje punktritning. Funktionen ges samtliga koordinater for den aktuella punkten, och forvan-
tas returnera en bitmapp. FONT-serien anger typsnitt for textuppritning pa skdarmen. For att forenkla
hanteringen av dessa instillningar finns f6ljande genvagar: font(FontName), font(TextSize)
font(FontName, FontSize) samt fontrot(RotationAngle). fontstyle("bi”) gor texten fet (bold) och kursiv
(italic), men inte understruken (underlined) eller genomstruken (strikethrough). fontscale(xcscale) an-
ger x-skalningen. color(colour) anger fargen pa allt som ritas upp - allt frin monokromatiska mangdplot-
tar, monokromatiska matrisplottar och monokromatiska bitmappsbilder till monokromatiska vektorgra-
fiska bilder och texter.

Ovriga funktioner som anger installningar och utgér kommandon fér bildfénster listas nedan:

SetVectorOrigin DrawVector DrawPointSet
DrawPointSetColor DrawVectorSet DrawMatrix
DrawMatrixLined PlotData2D PlotData3D
PlotVectorField DrawText GetStringWidth
GetStringHeight DrawPlaneMatrix DrawPlaneMatrixColor

SetVectorOrigin anger den punkt dar vektorpilar borjar vid uppritning av vektorer med DrawVector.
DrawVectorSet ritar alla vektorer i en mdangd. DrawMatrix ritar alla punkter (vektorer) i en matris, och
DrawMatrixLined ritar dessa med linjer mellan dem. DrawPlaneMatrix ritar upp en matris i planet dar
varje punkt fargas enligt matriselementets storlek, medan DrawPlaneMatrixColor fiargar punkten enligt
matriselementet som ar en fargkod.

Funktionerna DrawPointSet, DrawVectorSet, DrawMatrix, PlotVectorField, PlotData2D, PlotData3D,
DrawPlaneMatrix och DrawPlaneMatrixColor kan forkortas plot. plot ar saledes en funktion som be-
roende pa argumenten skickar vidare exekveringen till lamplig specifik funktion.

Det finns ocksa nagra funktioner som enbart ritar pa skiarmen, utan att ritningen baseras pa argumentdata
pa samma tydliga satt. Dessa ar:

DrawPoint DrawLine DrawPolyLine
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DrawPolygon DrawRectangle DrawCircle
DrawCircleArc DrawPicture DrawAngle
DrawRoundedRectangle Measure2D SaveScreenToFile
DrawEllipse

Measure2D mater vinklar och avstand pa skdrmen, och SaveScreenToFile sparar den aktuella skarmen
som en bitmappsfil eller vektorgrafisk illustration.

Draw(Ctrl MoveCtrl DelCtrl CtrlUseGrid
CtrlAlignToGrid

Kontroller kan ldggas direkt i bildfonster (i stdllet féor i konsolen eller i granssnitt). Funktionerna
DrawCtrl, MoveCtrl, DelCtr], CtrlUseGrid och CtrlAlignToGrid styr detta.
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Vektorgrafik

Det ar inte effektivt att rita figurer bestdende av réta linjer och plan med hjalp av de vanliga metoderna,
eftersom ratlinjigheten mojliggér mycket snabbare rendering dn vad som dr mojligt med punkt-for-punkt-
rendering. I sjdlva verket racker det ju med att rita en rat linje mellan start- och slutpunkt, utan att nagra
punkter daremellan behandlas. Av denna anledning har AlgoSim 2.0 ocksa stod for vektorgrafiska illustra-
tioner. En sddan lagras som en matris med information om de ingdende primitiverna.

Andra fordelar med vektorgrafik ar givetvis mycket sma filstorlekar, mojlighet till obegriansad skalning
och enkel redigering i efterhand.

Datatyp: Matris med ett ritobjekt per rad. Forsta raden innehaller allmén information. Kolonner:

dim (2, 3) ver (1.0)

"line” pos style
"polyline” pos style
"irregular pos style
shape”

"vector” pos style
"tetragon” pos style
"rectangle” pos style
"square” pos style
"rounded pos style
rectangle”

"triangle” pos style
"polygon” pos style
“circle” pos style
"ellipse” pos style
"cuboid” pos style
"sphere” pos style
"cylinder” pos style

"text” pos style

DrawVectorGraphics ritar upp en vektorgrafisk bild i det aktuella bilfonstret. Fér mer information om
pos- och style-attributen, se avsnittet "Ritfunktioner” nedan.

AlgoSim kommer att kunna importera och exportera enkla SVG-filer.
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Ritfunktioner

AlgoSim fungerar som ett tekniskt illustrationsprogram. Varje graffonster ar en rityta. Féljande komman-
don kan anvéndas for att rita pa en sadan.

= line(rl, r2, style[, name])

= polyline(rl, r2, .., style[, name]) // Tekniskt bestar funktionen bara av tva (tre) argument; forsta
argumentet ar en matris med koordinaternarl, r2, ....

= vector(rl, r2, style[, name])

= circle(rl, r2, style[, name])

= ellipse(rl, r2, r3, style[, name])

= tetragon(rl, r2, r3, r4, style[, name])

= rectangle(rl, r2, style[, name])

= square(rl, r2, style[, name])

= polygon(rl, r2, .., style[, name]) // matris med koordinater
= IrregularShape(rl, r2, .., style[, name]) // matris med koordinater
= RoundedRectangle(rl, r2, r3, style[, name])

=  cuboid(rl, r2, r3, r4, style[, name])

= sphere(rl, r2, style[, name])

= cylinder(rl, r2, r3, style[, name])

= text(rl, text, style[, name])

=  pen(style[, name])

=  brush(style[, name])

Argumenten <r<n>> ar vektorer eller skalarer och anger position och storlek (ibland &ven form), och ar-
gumenten <style> dr textstrangar som anger objektets stil. En cirkel kan t.ex. ha stilen "border:dotted red
3 px; face:striped yellow 50 % transparent” medan en text kan ha stilen ”’Times New Roman’ 90° red bold
italic shadow:2 px black 50 % transparent”. Om <r<n>>-argumenten inte anges sa anviands musen for att
ange position och storlek. Da anvinds Ctrl for att flytta ldngs rutnitet (SetGridSize(x, y)) och Alt for att
fasta langs andra objekt (pa ett smart sitt). Alla objekt kan flyttas och storlekséndras i efterhand och redi-
geras (style) genom att man dubbelklickar pa dem. Internt lagras objekt som (enrads) vektorgrafiska vari-
abler med prefixet AS:DRAW:<spnm>: dir <spnm> dr namnet pd den aktuella ritytan (det aktuella bild-
fonstret).
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PolyPlaneSurf

Funktionen PolyPlaneSurf(function, t1, t2, ul, u2) eller ppsurf(...) eller bara surf{(...) anvands for att rita
funktionsytor, inte genom att plotta punkter som tillhér ytorna (mangderna), utan genom att approximera
funktionsytan med flera trianglar. Funktionen ger ifran sig en vektorgrafisk bild bestdende av sddana rek-
tanglar; funktionen <function> ar en parameterbeskrivning av ytan. Férdelen med detta férfarande ar att
uppritning och kamerarotation gar betydligt mycket snabbare med en yta angiven pa det har sattet. (Man
skulle givetvis kunna tdnka sig en endimensionell motsvarighet "PolyLineCurve”, men pa grund av de fa
berakningar som kravs for att rita upp en enkel kurva dr det knappast nddvéandigt.)

Skarmdumpar. Filmsekvenser

Det ar mojligt att spara det aktuella utseendet i ett bildfonster som en BMP-matris. Anvand kommandot
BitmapFromView([WinID]) dar [WinID] &r bildfénstrets ID (ordningsnummer i flikarna); som standard
anvands det aktiva bildfénstret.

En filmsekvens (ungefiar som en AVI-film utan ljud) representeras i AlgoSim av en 1xn-matris av bilder
(d.v.s. BMP-matriser, 2D-matriser dér varje punkt ar en pixel med ett fargvéarde). For att spela upp en sa-
dan i ett eget fonster, anvind kommandot Animatelmages(DataMatrix[, Framelnterval[, RepCount]]).
<DataMatrix> ar filmsekvensen, <Framelnterval> ar antalet millisekunder varje bild visas (som standard
100) och <RepCount> ar antalet repetitioner av sekvensen. <RepCount> kan vara co. Om <DataMatrix> ar
en 2xn-matris (notera 2:an!) kommer elementet a, ; att tolkas som antalet millisekunder bilden i skall
visas (ignorerar <Framelnterval> for bilden).

Pixelgrafisk editor

Kommandot EditMatrixAsBitmap redigerar en BMP-matris i en pixelgrafisk editor (i all vasentlighet ett
vanligt bildfonster omgivet av verktygsfalt for pixelgrafisk redigering). Editorn har fullt stéd for RGBA-
data. Ritverktygen (se Ritfunktioner) kan anvéndas, och ritverktyg och olika lager kan sammanfogas pa
olika satt (aven enligt regler som anvindaren sjilv programmerar) - se bilden pa sidan 69. Dessutom
finns mangder av filter (effekter) som kan appliceras pa bilden, eller en del av den. Flera av dessa effekter
listas under Kommandoreferens pa sidan 47. AlgoSim ar foljaktligen en riktig bildbehandlare!
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Uppspelning av ljud

AlgoSim kommer med flera funktioner for att producera ljud fran matematiskt material. Nedan listas nag-
ra enkla funktioner av den har typen. Ett ljudobjekt dr en nx1-matris med samplade varden for vagfunk-
tionen, samt med metadata som anger bitdjup, samplingsfrekvens och relativ ljudstyrka.

Funktioner for att skapa ljud
EmptySound ger ett tomt ljudobjekt.

SineSound(freq, dur, amp|[, SampleFreq]) skapar ett ljudobjekt med den rena sinustonen med frekvensen
<freq> och uppspelningstiden <dur> med den relativa ljudstyrkan <amp>. Om inte samplingsfrekvensen
<SampleFreq> anges, anvands den minsta mojliga samplingsfrekvensen. Om anvandaren explicit anger en
samplingsfrekvens vars Nyquistfrekvens understiger (eller ar nira att understiga) tonens frekvens <freq>,
visas en varning.

SineSounds(freqgs: set, dur, amp[, SampleFreq]) skapar ett ljudobjekt med de rena sinustonerna med fre-
kvenserna i <freks> 6verlagrade.

SineSoundsSequence(freks: matrix) spelar upp en nx3-matris dar varje rad har formen (frek, dur, amp),
en rad i taget. Om nagon kolonn saknas, anvinds standardvérden.

sound(data: matrix, speed, amp) ger ett ljudobjekt av matrisen <data> (som garna kan vara en varde-
mangd till en funktion) med farten <speed> varden per sekund och relativa ljudstyrkan <amp>.

FunctionSound(function, min, max, speed, amp) ger ett ljudobjekt av den reellvarda funktionen <func-
tion> dar argumentet gar fran <min> till <max>. <speed> anger hur manga heltalssteg den oberoende
variabeln skall ga per sekund; standardviardet ar 1.

CombineSounds(s1, s2) kontrollerar att de tva ljuden <s1> och <s2> har samma samplingsfrekvens och
superponerar dem sedan de fatt samma bitdjup.

AppendSound(ref: s1, s2) lagger till <s2> vid slutet av <s1>, sedan samplingsfrekvens och bitdjup kon-
trollerats (och eventuellt korrigerats).

InsertSound(ref: s1, s2, index) infogar ljudet <s2> i <s1> vid tidsindex <index>.
ChangeSoundAmp(ref: s1, ampd) dndrar den relativa ljudstyrkan i <s1> vardet <ampd>.

MultiChannelSound(s1, s2, ...) ger ett flerkanaligt ljudobjekt (en nxm-matris) bestdende av ljuden s1, s2,
.... Speciellt om antalet argument ar tva (2) erhalles ett stereoljud. Om flerkanaliga ljud kan spelas upp
med flera hogtalare eller ej, beror givetvis pa det lokala systemets konfiguration.

Funktioner fér att spela upp ljud

For att spela upp ett ljud, ange ljudvariabelns namn. Det som returneras i konsolen ar da en ljudspelare
laddad med det aktuella ljudet. For att spela upp en ljudvariabel utan spelare, anvind kommandot Play-
Sound(sound) eller PlaySoundWait(sound), om programmet skall vinta med att exekvera niasta kodrad
tills ljudet ar fardiguppspelat.

SaveSoundToFile sparar ljudvariabel till fil, och LoadSoundFromPFile laddar ljudvariabel fran fil. Algo-
Sim kommer att ha stdd for PCM-kodat WAV-ljud (RIFF-fil).
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MIDI-funktionalitet

AlgoSim stodjer MIDI-formatet, vilket innebar att AlgoSim kan spela toner fran musikinstrument, och till
och med spela upp hela symfonier. Omkring 100 musikinstrument kan anvindas. For att spela upp en ton,
anvand kommandot PlayNote([InstrumentID, Jtone], intensity]). <InstrumentID> &r ett heltal mellan 1
och 104 som anger vilket instrument som skall anges. <tone> ar ett heltalsvarde i intervallet [0, 127] och
anger vilken ton som skall spelas. <intensity> ar den relativa ljudstyrkan pa tonen. Om <InstrumentID>
utelamnas anvands det senast spelade instrumentet (vid forsta gangen: instrument #1, piano), och om
<intensity> utelamnas anvinds standardljudstyrkan 1. For att slippa memorera instrumentens ID-
nummer kan <InstrumentID> ocksd anges som en strang med instrumentets namn, sdsom ”"Acoustic grand
piano” eller "Church organ”. Vad instrumenten heter kan anvindaren sjilv dndra; i sjdlva verket mappas
instrumentnamnen till ratt ID-nummer via matrisen AS:MIDI:INSTRUMENTS, som fran boérjan har foljande
utseende.

1 Acoustic grand piano
2 Bright acoustic piano
3 Electric grand piano
4 Honky-tonk piano

5 Rhodes piano

6 Chorused piano

7 Harpsichord

8 Clavinet

9 Celesta

10 Glockenspiel

11 Music box

12 Vibraphone

13 Marimba

14 Xylophone

15 Tubular bells

16 Dulcimer

17 Hammond organ

18 Percussive organ

19 Rock organ

20 Church organ

21 Reed organ

22 Accordion

23 Harmonica

24 Tango accordion

25 Acoustic guitar (nylon)
26 Acoustic guitar (steel)
27 Electric guitar (jazz)
28 Electric guitar (clean)
29 Electric guitar (muted)
30 Overdriven guitar

31 Distortion guitar

32 Guitar harmonics

33 Acoustic bass

34 Electric bass (finger)
35 Electric bass (pick)
36 Fretless bass

37 Slap bass 1

38 Slap bass 2

39 Synth bass 1

40 Synth bass 2

41 Violin

42 Viola
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44 Contrabass

Pizzicato strings

Timpani

50 String ensemble 2

52 Choir Aahs

54 Voice Oohs

56 Orchestra hit

58 Trombone

Muted trumpet

62 Brass section

Soprano sax

66 Synth. brass 2

68 Baritone sax

English horn

72 Clarinet

74 Flute

76 Pan flute

78 Shakuhachi

80 Ocarina

82 Lead 2 (sawtooth)

84 Lead 4 (chiff lead

86 Lead 5 (charan

88 Lead 6 (voice

90 Lead 7 (fifths

92 Lead 8 (brass + lead

Pad 6 (metallic

Pad 8 (swee

Breath noise

Bird tweet
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102 Helicopter
103 Applause
104 Gunshot

Aven <tone> kan anges som en string med tonens namn, sdsom "D”, "F#” eller "C3”. Mappning sker via
matrisen AS:MIDI:TONES.

Instrumenten &r av tva typer. Vissa, sdsom "Acoustic grand piano”, ar av den karaktaren att ett anrop till
PlayNote spelar tonen och later den klinga av i sin egen takt, precis vad som hander om man pa ett piano
slar an en tangent. Andra instrument, emellertid, sdisom ”"Church organ”, dr sddana att en tangent i verk-
ligheten kan héllas intryckt hur lings som helst, och tonen upphér inte forran tangenten slapps. Aven i
MIDI-systemet finns denna distinktion; fér att ”“stinga av” toner anvidnds kommandot Note-
Off([InstrumentID][Tone]).

For att dndra instrument utan att spela en ton kan kommandot SetInstrument(InstrumentID) anvandas.

For att pa 1ag niva skicka ett eget kort MIDI-meddelande till ljudkortet, anvand kommandot MIDIMessa-
ge(msg). (For referens, se Win32 API:s midiOutShortMsg.)

I AlgoSim kan data fér MIDI-musik sparas i en kolonnmatris med element i R* (och eventuellt texter).
Varje R*-element i matrisen ar en ton som spelas upp. Varje sddan ton har formatet

(interval, InstrumentID, tone, intensity)

dar <interval> ar antalet millisekunder mellan foregdende och aktuell ton, <InstrumentID> ar det nya
instrumentet (0 betyder “samma som foregdende”), <tone> ar tonen och <intensity> ar den relativa ljud-
styrkan (normalt 1). Om nagot element i matrisen ar en strang som inleds med AlgoSims bokmarkesteck-
en ¥ sd anger detta ett bokmarke; om en text "bmk” forekommer i matrisen utan bokméarkessymbolen, sa
kommer AlgoSim att flytta uppspelningen till tonen direkt efter elementet ” ‘€ bmk”.

For att spela upp en MIDI-sekvens i AlgoSims format, anvand kommandot PlayMIDIData(DataMatrix).
Kommandot MIDIEditor visar en editor for MIDI-sekvenser, i vilken godtyckligt manga instrument kan
spelas in (eller anges manuellt) i olika kanaler. AlgoSim ar foljaktligen en musikstudio!

Inspelning av ljud

For att (fran mikrofon eller annan ljudkélla) spela in ett nytt (wave-) ljud, anvind kommandot BeginSo-
undRecording([duration]) for att paborja inspelningen, och avbryt den med EndSoundRecording. Om
<duration> anges avbryts inspelningen automatiskt efter <duration> sekunder. SoundRecording 6ppnar
en kontrollpanel lik den gamla Ljudinspelaren i Windows 95-XP. (For mig obegripligt varfor Microsoft
férsdmrade den till Vista...)
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Programkommandon. Flodeskontroll

AlgoSim 2.0 har en inbyggd tolk for det egna programspraket. Programkommandon (framst for s.k. flo-
deskontroll) infogas direkt i kommandoraden, eller i skript (som bestar av kommandoradsdata).

Nedan foljer ett program som exemplifierar bruket av samtliga kommandon for flédeskontroll.

Tva kommandon kan infogas pa en rad med semikolon: <CMD1>; <CMD2>. Semikolon (;) fungerar precis
som en radbrytare. P4 samma tema aterfinnes symbolen , som later en rad fortsitta pa nista, precis som

om radbrytningen saknades.
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BEGIN PROGRAM <NAME>
// Kommentar, resten av raden

BEGIN COMMENT
Kommentar pd flera rader
END COMMENT

GetArguments (“r, ¢, ®”) // Lagger argumenten i r, ¢
resp. w, vilka &r LOKALA VARIABLER, som bara kan nas fran pro-
grammet. Om en lokal variabel sammanfaller med en global, kan
den globala nas med kommandot GlobalVariable (VName: string): ob-
ject

C=1+2+5+3+3+4+6+1+2+5+2+4+J
1 +5+ 4+ 3

IF <LOGIC>
END IF

<LOGIC> :> <COMMAND> // fungerar som IF .. END IF
AS:ANSWER = AS:YES :> n = 0

n =0 <: AS:ANSWER = AS:YES

UNLESS <LOGIC>
END UNLESS

CASE <OBJECT>
<OBJECT> DO <COMMAND>
<OBJECT> DO <COMMAND>

ELSE <COMMAND>
END CASE

CASE <OBJECT> IN
<SET> DO <COMMAND>
<SET> DO <COMMAND>

ELSE <COMMAND>
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END CASE

FOR <n> START <a> STOP <b> STEP <s>
BREAK
NEXT

END FOR

FOREACH <VECTOR>, <SET>, <MATRIX> INDEXING <i>[, <j>]
<VECTOR> <i>
<SET> <i>
<MATRIX> <(i,3)>
BREAK
NEXT
END FOREACH

WHILE <LOGIC>
BREAK
NEXT
END WHILE

INPUT <VARTYPE>:<VARNAME> WRITING <TEXT>
WRITE <TEXT>
WRITELN <TEXT>

RETURN <OBJECT>
// Om inget anges som returvarde, returneras PROGRESS:DONE; kom-
mandot avslutar aktuellt program omedelbart.

EXIT // avbryter programmet

END PROGRAM

if-funktionen

if(LOGIC, OBJ1, OBJ2) returnerar OBJ1 om LOGIC &r sant; annars returneras OBJ2. Funktionen if ar foljakt-
ligen ett vid flera tillfallen effektivare alternativ till flédessatsen IF.

choice-funktionen

choice("alfa”, "beta”, "gamma”, ...) ritar upp en tabell i stil med

1. alfa 4.
2. beta 5.
3. gamma 6.

varefter t.ex. inmatningen 1, "alfa” eller klickande pa alternativet "alfa” i tabellen sitter AS:ANSWER = 1,
AS:ANSWER?2 = "alfa” och fortsatter sedan programmet.
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Bokmirken

En rad som inleds med symbolen & ar ett bokmarke, och texten som kommer efter symbolen pa raden ar
bokmairkets namn. I program kan kommandot goto <bmnm> anvandas for att flytta exekveringspunkten
till raden direkt under bokmarket vid namn <bmnm>. Om det inte finns ndgot bokmarke med exakta
namnet <bmnm>, s kommer en lista (likadan som i choice-funktionen) att lata anviandaren vilja mellan
de bokméarken som dtminstone innehaller <bmnm> som en delstrang. Om <bmnm> ar en tom strang, visas
samtliga bokmarken i listan. goto n gar till raden n i koden.

Dialogkonsoler

Aven om den mesta interaktionen med anvindaren sker genom den vanliga konsolen, s finns ocks& moj-
ligheten att anvinda dialogrutor, men dessa ar helt vanliga konsoler som visas i egna, sma fonster.

DialogInfo(msg, modal) visar meddelandet <msg> i en dialogkonsol.
DialogChoice(msg, set of options, modal) visar en lista med val m h a choice-funktionen i en dialogkonsol.
DialogInput(msg) ber anvdndaren om inmatning i en dialogkonsol.

Om det logiska vardet <modal> sitts till TRUE, kommer AlgoSim:s huvudfénster att bli obrukbart innan
dialogkonsolen stidngts. Kommandot unmodal (som kan anges i dialogkonsolen, forstas) ogor emellertid
denna lasning.
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Enhetskonvertering

AlgoSim har ett omfattande stdd for enhetskonvertering. Givetvis ar enhetsdatabasen inte hardkodad,
utan bestar av vanliga AlgoSim-matriser som anvdndaren sjilv kan redigera. Alla enhetsdatamatriser har
namn som inleds med prefixet AS:UNITS:. En (del av en) typisk matris har féljande utseende:

AS:UNITS:LENGTH

1 "metre” "m”
0.1 "decimetre” "dm”
0.01 “centimetre” “cm”
0.001 "millimetre” “mm”
10-¢ "micrometre” "um”
10-9 "nanometre” "nm”
10-12 "picometre” “pm”
10-15 "femtometre” "fm”
10-18 "attometre” "am”
10-21 "zeptometre” "zm”
1052 "yoctometre” "ym”
10 "decametre” "dam”
100 "hectometre” "hm”
1000 "kilometre” "km”
106 "megametre” "Mm”
10° "gigametre” "Gm”
1012 "terametre” "Tm”
1015 "petametre” "Pm”
1018 "exametre” "Em”
1021 "zettametre” "Zm”
1024 "yottametre” "Ym”
1010 ”Angstrom” "R
9.46073047258-1015 "light-year” "ly”
149597870691 "astronomical unit” "AU”
3.08567758131-1016 "parsec” "pc”
0.0254 "inch/inches” "in”
0.30480 "foot/feet” "ft”

For att konvertera ett tal <a> fran enheten <ul> till enheten <u2>, anvind kommandot UnitConvert(a,
ul, u2). <ul> och <u2> anges antingen med enhetsnamn eller enhetsbeteckning. Enhetskonvertering kan
enklare utforas med kommandot convert, som liser in nasta rad i prompten. Denna rad kan ha ett format
i stil med ”50 parsecs in astronomical units”, eller bara "pc to AU”; om inget métetal anges anvands senas-
te reella talet i konsolen. Denna funktionalitet efterliknar naturligt sprak, och funktionen returnerar det
konverterade matetalet, och skriver dessutom ut en strang i stil med ”"50 parsecs = 10 313 240.3 astrono-
mical units”.

AlgoSim kommer att innehalla atskilliga enhetsdatamatriser for olika storheter.
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Inmatning

Foljande tabell anger tangentbordskommandon for inmatning av specialtecken.

Kommando 1:agingen 2:agangen 3:egangen 4:e gangen 5:e gangen

Ctrl+Alt+U U N

Ctrl+Alt+] | I i $ i €

Ctrl+Alt+E 3 € ¢ E) ? ]

Ctrl+Alt+A A A v

Ctrl+Alt+0 Y v 1

Ctrl+Alt+X v

Ctrl+Alt+P [ } a il

Ctrl+Alt+R R O [

- - — % =

* x * o ©)

< < < K

> > > >>

Ctrl+Alt+S c c ¢ o) 2 )

Ctrl+Alt+F °

Ctrl+Alt+W ~

Ctrl+Alt+Q Q = = S

Ctrl+Alt+N N - \Y

Ctrl+Alt+C C C O i W B
4 2 i

Ctrl+Alt+D \ \Y

Ctrl+Alt+H h h

Ctrl+Alt+L d L t

+ + @

: - o

CTRL+ALT+T A 4 ya 4 [

CTRL+ALT+M 0)

CTRL+ALT+Z Z

CTRL+ALT+Y ©) 8 % & ot pit
123 I3 w B

CTRL+ALT+] (1) (2] (3) (4) (5) (6)
(7] (8] (9] ©

CTRL+ALT+B s o

CTRL+ALT+K 1) & A4 ¢

CTRL+ALT+G Vaxlar till /fran grekiskt tangentbordslage, da a blir till «, b blir till 3, c blir till y osv.

CTRL+ALT+V — 1 — ! N 7
N v/ “ ) 3}
~ r d L g
2 S N = =
-l o Wy <« e
@ > “»

: foljtav = =

Ctrl+U Infogar Unicode-symbolen med koden intill markéren.

Ctrl+K Visar den aktuella symboltabellen (denna), samt tillater redigering av den.

[ kommandoraden anvands tangentbordspilarna upp och ned for att pa aktuell rad infoga tidigare kom-
mandon. For att verkligen flytta markoren fran inmatningsraden (den nedersta raden) anviands komman-
dona Ctrl+Uppil samt Ctrl+Nedpil. | kommandoraden markeras ocksa tillhorande parenteser pa ett tydligt
satt, och variabler/konstanter av olika datatyper formateras pa lampligt satt; t.ex. formateras vektorer
med fetstil i stallet for kursiv stil.
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For att enkelt kunna infoga ratt kommando bland de hundratals tillgdngliga, kan ListMenuHelper anvan-
das. Detta ar en listruta som visar mojliga kommandon, och som 6ppnas med knappen for kontextualme-
nyn pa tangentbordet. Inmatning av de forsta tecknen i kommandots namn utesluter alla objekt i listan
vilka inte inleds med dessa tecken. Principen for en ListMenuHelper illustreras i skirmbilden fran min
(XHTML-) webbeditor Easy Coder nedan.

Mytt dokument (M)

<a ﬂanI

L3

Filter: onmo

onmousedowWn |

1
2
3
4
5 onmousemove
]
T
8

m

onmouseout

onmouseover b

Figur 2 ListMenuHelper i Easy Coder 7.0

Editorn har stdd for upphéjd och nedsankt text. En upphojd text <txt> tolkas som ”(<txt>) och en ned-
sankt text <txt> tolkas som _(<txt>). Till exempel kan man i editorn skriva

3x? + x? - 2x + 1
och
Aq,»

(dar A ar en matris).
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Instillningar

Installningar dr vanliga variabler, med prefixet AS. Nedan foljer nagra av dessa.

AS:DIG REAL Antalet siffror hos reella tal som skrivs ut, som
mest [12].

AS:SCI LOGIC Grundpotensform [FALSE]

AS:ENG LOGIC Anvand prefixen ... G, M, k, m, i, n ... [FALSE]

AS:ANGLE REAL Kvoten mellan aktuell vinkelenhet och vinkelenhe-
ten radianer [1]

AS:DIFFH REAL Det lilla tal h som anvands vid numerisk berdakning
av derivator [10-¢]

AS:INTN REAL Det stora tal N som ar antalet omraden vars area
berdknas vid numerisk berakning av integraler
[500]

AS:ITER REAL Det lagom stora tal som anger antalet iterationer

vid numerisk ekvationslésning med Newton-
Raphsons metod [50]
AS:TALKATIVE REAL Anger hur pass pratsamt AlgoSim skall vara.
4: Kallprat, tips, varningar och fel
3: Tips, varningar och fel
2: Varningar och fel
1: Fel
0: (inget) [3]
AS:STRINGMODE LOGIC Anger huruvida strangar skall formateras enligt
den basala MediaWiki-syntaxen. [TRUE]
AS:MAXIMIZETOFULLSCREEN LOGIC Anger huruvida maximeraknappen gar till hel-
skdrmslage. [FALSE]
AS:CLIPBOARDCOLLECT LOGIC Anger huruvida urklipp samlas in under en egen
flik i konsolen. [FALSE]
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Operatortabell

fx

De operatorer som anvands i AlgoSim ar inte hardkodade. Anvandaren kan ta bort, forandra och lagga till

operatorer. Samtliga operatorers definitioner finns lagrade i matrisen AS:OPTABLE med formatet nedan.

Symbol "left’/"right” /”binary”/’middle”

Funktionsnamn

Den andra kolonnen anger om operatorn ar binar eller unar, och i det senare fallet var operanden star i

forhallande till operatorn (till vanster, till hoger eller mellan operatorns tva tecken). Som standard ser

matrisen ut som foljer:

"4 "binary” "OP:PLUS”

v "binary” "OP:MINUS”
"binary” "OP:DOT”

" "binary” "OP:DIV”

T "binary” "OP:POWER”

e "binary” "OP:CROSS”

17 "left” "OP:FACT”

117 "middle” "OP:ABS”

"%” "left” "OP:PERCENT”

"%o0”" "left” "OP:PERMILLE”

e "left” "OP:DEG”

"rad” "left” "OP:RAD”

v "binary” "OP:INDEX”

r=" "binary” "OP:EQUALS”

n<” "binary” ”OP:LESSTHAN”

r<” "binary” "OP:LESSEQUAL”
"> "binary” "OP:GREATER”

"> "binary” "OP:GREATEREQUAL”
"£E” "binary” "OP:NOTEQUAL”
U= "binary” "OP:APPROX”

" "binary” "OP:DIVIDES”

"0 "binary” "OP:PARALLEL”

"R "binary” "OP:NOTPARALLEL”
"1 "binary” "OP:ORTHOGONAL”
MO "binary” "OP:CIRCDOT”

e "left” "OP:ASTERIX”

"U” "binary” "OP:UNION”

"n” "binary” "OP:INTERSECTION”
"\ "binary” "OP:SETMINUS”

"c” "right” "OP:COMPLEMENT”
"®” "binary” "OP:CIRCPLUS”

e’ "binary” "OP:IN”

X "binary” "OP:NI”

"g” "binary” "OP:NOTIN”

"B" "binary” "OP:NOTNI”

"c” "binary” "OP:SUBSET”

= "binary” "OP:PROPERSUBSET”
= "binary” "OP:SUPERSET”

=4 "binary” "OP:PROPERSUPERSET”
"o” "binary” "OP:COMPOSITE”
A "binary” ”OP:AND”

" "binary” ”OP:OR”

"R "binary” ”OP:NAND”

g "binary” "OP:NOR”

"y "binary” ”OP:XOR”
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" "right” "OP:NOT”

= "binary” "OP:IMPLIES”

T "binary” "OP:IMPLIESLEFT”

s "binary "OP:EQUIVALENT”

" "binary” "OP:MAPSTO”

"@” "right” "OP:ADDRESS” "right”

=" "binary” "OP:ASSIGN” "left” "rtl”

Notera att en operator bara ar en genvag till en funktion. En operator kan som mest ta tvd argument (ope-
rander), som da stdr pa varsin sida om operatorn. Uttrycket "1+1” ar alltsd en forkortning for
"OP:PLUS(1,1)”, och "1+1=2" ar en forkortning for "OP:EQUALS(OP:PLUS(1,1),2)”. Operatorernas prioritet
anges genom ordningen pa raderna i matrisen - hdst prioritet har den dversta raden. Matrisen ovan ar
emellertid for 6verskadlighetens skull sorterad efter kategori i stéllet for prioritet.

Den fjarde kolonnen i matrisen ar, som synes, oanvand forutom for operatorerna @ och :=. Denna kolonn
anger om nagon operand maste tolkas rdtt, vilket innebar att den ursprungliga textstringen med texten
vid sidan om operatorn skickas till funktionen i stillet for det virde som erhalls nar AlgoSim bearbetbar
operanden. I fallet @ dr det nédvandigt med en ra tolkning; t.ex., om variabeln a har virdet 5, sa kommer
annars uttrycket @a vara likvardigt med @5 ur funktionen OP:ADDRESS:s synvinkel. Detsamma géller for
tilldelningsoperatorn :=, som maste veta namnet pa variabeln, snarare dn dess aktuella virde. Namnet ar
ju textstrangen, och inte det tidigare vardet pa variabeln (eller ett felmeddelande om det ar forsta gangen
variabelnamnet anvands). Utan méjlighet for ra tolkning, skulle variabelnamn behéva anges som stréngar,
inom citationstecken.

Operatorn := ger ifran sig viardet av den hogra operanden, varfor multipeltilldelningar i stil med
a = b = ¢ = 0 ar mojliga. Detta ar naturligtvis endast mojligt om uttrycket bearbetas fran hoger till vans-
ter — i motsats till alla andra operatorer - vilket anges av vardet "rtl” i den femte kolonnen for operatorn
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Symbolhantering

AlgoSim kommer att ha ett grundlaggande stdd for symbolhantering. Uttryck som hanteras lagras som
strangar. Funktionerna SymbDiff, Symblnt, simplify, expand, factor och SymbSubst ar centrala. For att
anvanda ett uttryck lagrat som en strang, kan funktionsskaparen + eller funktionen eval anvindas. Nedan
visas nagra exempel.

SymbDiff (”x-sin(x?)”, ”x”)

"x-cos (x?)-2'x + sin(x?)”
simplify (ans)

"2-x%cos (x?) + sin(x?)”
y = ”"x” v ans

x B 2-x%cos (x?) + sin(x?)

SymbInt (”2-x%cos (x?) + sin(x?)”, ”x")
7x-sin(x?) + C”
SymbSubst (ans, ”“C”, -1)
"x-sin(x?) - 1”7
SymbSubst (ans, ”“x”, 1)
"msin(m?) - 1”7
eval (ans)
-2,3518311
expand (” (a+b) ")
"a' + 4-a’b + 6-ab? + 4-a'b® + b'”
factor (”x> — 3:x2 - 47)
“(x 4+ 1) (x — 2)%"

” ”
4

SymbTaylor (“e"x x”, 5)
71 4+ x 4+ (1/2)-x% + (1/6)-x> + (1/24)-x* + (1/120)-x>"
PartFractions (” (x-19) / (x?°-3-x-10)")

"3/ (x+2) - 2/(x=5)"
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Kommandogranssnitt

[ foljande avsnitt diskuteras AlgoSims inbyggda funktioner for att kommunicera med operativsystemet
och vissa interna system.

Editorsgranssnitt

Foljande kommandon styr konsolen i AlgoSim samt Windows urklippsminne.

CopyTextToClipboard GetTextFromClipboard GetClipboardTextLength
GetClipboardTextSize ClipboardContainsText CopyBitmapToClipboard
GetBitmapFromClipboard GetClipboardBitmapDimensions  GetClipboardBitmapSize
ClipboardContainsBitmap GetTabList NewTabBehind
NewTabFocus CloseTab CloseAllButCurrentTab
CloseAllTabs GetTabName GetTablndex
SetTabName SetTabName TabExists

GetCaretPos SetCaretPos GetCurrentLine
SetCurrentLine GetSelStart SetSelStart

GetSelLength SetSelLength GetSelText

SetSelText CopySelectedTextToClipboard CutSelectedTextToClipboard
PastTextFromClipboard SelectEntireLine SelectAllText

SelectText SelectLine ClearAllText
ClearSelection GetLineLength GetFileLength
GetCharacter GetLine GetText

SetText AppendText AppendLines
SetinterfaceTab RestorelnterfaceTab RedrawCurrentTab

SetInterfaceTab gor sa att kommandona ovan som arbetar i den aktuella fliken, borjar arbeta i denna flik,
oavsett vilken som visas for anvandaren. RestorelnterfaceTab aterstaller till normalt lage igen.

Kommandona samt variablerna nedan anger editorskomponentens (textinmatningskontrollens) funktion.

SetEditorOverwriteMode AS:EDITOR:OVERWRITE SetEditorFontName
AS:EDITOR:FONTNAME SetEditorFontSize AS:EDITOR:FONTSIZE
Menygranssnitt

Foljande kommandon tillater skapande av egna (anpassade) menyer och flytande verktygsfalt i AlgoSim
2.0. Rootmenyn heter "ROOT”.

CreateMenu CreateMenultem DeleteMenu
DeleteMenultem SetMenuFormat MergeMenus
ChangeMenultemIndex GetAllMenus GetAllMenultems
CreateToolbar CreateToolbarButton DeleteToolbar
DeleteToolbarButton SetToolbarFormat ShowToolbar

HideToolbar ToggleToolbar MoveToolbar
MoveToolbarD GetToolbarPos DockToolbar
UndockToolbar MergeToolbars ChangeToolbarButtonIndex
GetAllToolbars GetAllToolbarButtons
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Granssnitt till filsystemet

Foljande kommandon hanterar kataloger och filer i Windows filsystem. AlgoSim fungerar som en filhante-
rare!

ChangeDir (cd) DirUp ListDirs

ListFiles ListDirsAndFiles (Is, dir) RenameFile/RenameFiles
DeleteFile/DeleteFiles MoveFile/MoveFiles CopyFile/CopyFiles
RenameDir/RenameDirs DeleteDir/DeleteDirs MoveDir/MoveDirs
CopyDir/CopyDirs ShellOpenFile GetFileURL

GetFileSize GetFileCreated GetFileModified
GetFileAttributes ExtractFileExt GetFilesPattern
GetDirsPattern FileExists DirExists

DownloadFile WebAvailable

Granssnitt till FTP

Foljande kommandon hanterar FTP (File Transfer Protocol). AlgoSim fungerar som en FTP-klient!

FTPOpen FTPClose FTPChangeDir (ftpcd)

FTPSetASCII FTPGetFile (ftpget) FTPSendFile (ftpsend)

FTPRenameFile FTPRemoveFile FTPRemoveDir

FTPHelp FTPQuit FTPListDirsAndFiles (ftpls,
ftpdir)

FTPGetObject FTPSendObject

Granssnitt till Windows systemregister

Foljande kommandon ger tillgang till Windows systemregister. AlgoSim fungerar som en registereditor!

REGOpenKey REGCreateKey REGDeleteKey
REGRenameKey REGWriteString REGReadString
REGWriteReal REGReadReal REGWriteBool
REGReadBool REGDeleteValue REGClearKey
REGKeyExists REGValueExists

Sakerhetslas

Av sidkerhetsskdl ar alla funktioner som ror systemregistret och som ror filer som inte ligger i AS-
personkatalogen lasta fran borjan.

SecurityUnlock laser upp programmet, och SecurityLock laser systemet igen. SetSecurityPassword
andrar losenordet (om foregaende losenord angivits riktigt) medan BlankSecurityPassword tar bort
l6senordet (om foregdende l6senord angivits riktigt).
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Editorer och visare

AlgoSim:s konsol, upptacker man, ar egentligen en hégst avancerad texteditor. Graver man dnnu mer lar
man uppticka att den till och med ar en editor for formaterade textdokument, d.v.s. textdokument som
kan formateras (olika typsnitt, teckenstorlekar, -firger och -effekter i samma dokument, och dven bilder
och andra objekt kan infogas). I sjilva verket bygger AlgoSim pa tva fundamentala komponenter: panel-
komponenten och konsolen. (Se bilden under Granssnitt pa sidan 7.)

Panelkomponenten

Panelkomponenten dr den komponent som aterfinnes i en eller flera instanser i varje fonster, sa att fonst-
ren ar helt tickta av dessa i olika konfigurationer. Panelkomponentens enda syfte dr att kunna halla en
eller flera konsoler under olika flikar. Endast en konsol visas at gdngen i en panelkomponent.

Konsolen

Titta pa bilden under Granssnitt pa sidan 7, pa vilken det tydligt framgar att AlgoSim i standardutférandet
kommer att ha fem paneler synliga. Att "konsolen”, "bildkonsolen” och "extrakonsolen” ar konsoler bor
inte komma som nagon 6verraskning. Att bildfonstren ar konsoler, emellertid, kan fa nagra att héja pa
o6gonbrynen. Bildfonstren ar konsoler ("textdokument”) som bara visar ett grafobjekt. Fordelen med den-
na design ar givetvis att samma allmdnna funktioner som kan utféras i vanliga konsoler ("textdokument”)
ocksa kan utféras pa graffonstren (t.ex. utskrift). I allminhet dr det en elegant l6sning att anvanda sa ge-
neraliserade system som mdjligt.

De 6vriga konsolerna som visas pa bilden ar i read only-lage i den omfattningen att endast den sista raden
kan redigeras; det ligger ju i kommandoradsdesignens natur att man inte har nagot behov av att dndra
tidigare kommandon eller resultat.

Ett sldende argument for att konsolen bor vara en fullfjadrad editor for formaterade textdokument ar att
den skall kunna visa matriser, graffonster, bilder, ljudspelare och andra Ul-kontroller som utmatningar.
Detta vore inte mojligt i en rent textbaserad konsol.

Foljande objekt kan infogas i en konsol (texteditor):
= Matris (tabell)
= Graffonster
= Kontroll
= Granssnitt (uppsattning kontroller)

= Bild

Editorer

AlgoSim kommer med en avancerad och mycket effektiv texteditor for redigering av oformaterade texter
(samt, om man vill, &ven formaterade sadana). Denna editor kan anvdndas till att redigera program
(skript) och strangar, men &ven till att redigera vanliga textdokument. I funktionalitet och effektivitet
kommer denna att sla Windows Anteckningar (Notepad) med mycket stor marginal. Denna texteditor ar
givetvis den vanliga konsolen (fast i en texteditormiljo).
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En tabelleditor for redigering av matriser existerar. Inmatning av uttryck i matriscell gor att cellen far det
varde som returneras av uttrycket (precis som om det hade exekverats i konsolen). Matriseditorn ar for-
stds en vanlig konsol fylld med en tabell (matris) i ett speciellt granssnitt.

Varje graffonster fungerar som illustrationsprogram, som namnt under Ritfunktioner pa sidan 24. En bit-
mappseditor (d.v.s. en matriseditor men dir matrisen tolkas som en bitmapp) existerar ocksa; denna ar
fullt kapabel att utfora alla grundldggande operationer for bildredigering direkt i dess grafiska anvandar-
granssnitt.

Visare

AlgoSim kommer ocksd med en bildvisare, som fokuserar pa enkelhet och tekniska detaljer. Denna kan
anvandas for att analysera bitmappsmatriser i AlgoSim, men ocksa for att 6ppna och visa bilder i datorns
bildbibliotek. All EXIF-data visas vid sidan av bilderna. Visaren ar strikt read only, framst av datasaker-
hetsskal (sa att man inte av misstag modifierar bilder), men har en funktion som kan importera bilder
(t.ex. fran datorns bildbibliotek]) till bitmappsmatriser i AlgoSim. Bildvisaren kan forstora bilder bade med
och utan interpolation.

En liknande "visare” for ljud finns med; denna skall ocksa kunna spela in ljud fran datorns mikrofon (eller
annan ljudenhet).

Jag utvecklar for narvarande bibliotek for att kunna importera/exportera bilder av formaten BMP, XBM,
PNG och JPG, samt ljud med formatet WAV (RIFF, PCM). Vektorgrafik kan anviandas med SVG och "vektor-
ljud” med MIDI (SMF) eller RMI (SMF i RIFF-container).

Hexadecimal editor

AlgoSim kommer ocksd med en hexadecimal editor for att ldsa och redigera filer pa bitniva. Vidare finns
funktioner for att i programkod ldsa och skriva byten till filer, varfér anvdandare av AlgoSim sjalva kan
programmera funktioner for att l1asa och skriva till "okanda” filtyper.
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Medfoljande bibliotek

Med AlgoSim kommer ett bibliotek med matematiska och fysikaliska konstanter, tabeller (matriser) och
funktioner att f6lja med. Anvandaren far vélja vilka delar hon sjilv vill implementera. Dessa bibliotek ar
helt vanliga AlgoSim-objekt, och kan redigeras helt fritt. T.ex. foljer periodiska systemets data med, och
med ett program skrivet i AlgoSims eget sprak, renderas sjilva tabellen (periodiska systemet), med data
fran biblioteket. Manga funktioner i AlgoSim ar just skrivna i AlgoSims eget sprak; fordelen med detta ar
att slutanvindaren sjalv kan programmera om dem.
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Exempelprogram

For att visa mojligheterna med AlgoSim, kommer flera imponerande exempelprogram att bifogas, och, om
anvandaren tillater det, starta automatiskt med demoprogrammet som startar forsta gangen AlgoSim
kors. Nedan foljer ndgra exempel pa dylika program, som mycket enkelt kan skapas med AlgoSim 2.0:

= Manga plana och tredimensionella grafer kommer att visas. Dels visas hur enkelt dessa mangder
skapas, och sedan visas vilken imponerande uppséattning av operationer som kan utféras pa dem.

= Integraler, derivator och grafer av sddana studeras, och det faktum att funktionen FindExactEx-
pression far AlgoSim att verka symbolhanterande illustreras.

= Vagsimulator, som visar tva tidsberoende vagor och (den superponerade) summavagen. Fenomen
som svavning och stdende vagor illustreras enkelt.

=  Simulator fér geometrisk optik.

=  Simulator for en fjader och matematisk pendel, och kopplingen till den differentialekvation som
ger upphov till sinusuttrycket.

= Simulering som visar varfor experiment med inskjutna a-partiklar mot atomer visar att atomen
snarare ser ut som ett planetsystem an en "grot”.

=  Simulator for dopplereffekt.

= Simulator for enkel Newtonsk fysik. N partiklar med farger c;, massor m;, laddningar g;, initialpo-
sitioner r; och initialhastigheter r; ritas upp i planet eller rummet, i vilket ett godtyckligt kraftfalt
(t.ex. ett potentialfilt) existerar oberoende av partiklarna. Dessutom kan partiklarna sinsemellan
vaxelverka med varandra via saval avstandskrafter som kontaktkrafter. Pa detta sitt kan gaser,
partiklar som studsar i gravitationsfalt, planeter kring en stjarna, formationen av ett solsystem,
elektroner i magnetfilt och mycket annat simuleras, vilket i mdnga sammanhang kan vara nar-
mast oumbarligt.

= Pedagogiskt program som illustrerar bruk av linjara avbildningar i planet och rummet.

= Pedagogiskt program som illustrerar skaldr- och vektorfalt och plottar grafer for gradient, diver-
gens och rotation

=  Program som flyger 6ver den (tredimensionella) energidalen.

= Program som later anviandaren flytta N stycken partiklar med samma eller olika massa och som i
realtid anvander funktionen CenterOfMass for att markera masscentrum av systemet.
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Referensdel
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Kommandoreferens

fx

[ denna del beskrivs manga (men inte alla) kommandon som ingér i en standardinstallation.

Funktion Argument Returviarde  Beskrivning

sin R R Ger sinus av vinkeln.

cos R R Ger cosinus av vinkeln.

tan R R Ger tangens av vinkeln.

cot R R Get cotangens av vinkeln.

arcsin R R Arcussinus

arccos R R Arcuscosinus

arctan R R Arcustangens

arctan2 JVER, xeR R Ger den poldra koordinaten ¢ for
punkten (x, y). I forsta kvadranten
lika med arctan(y/x).

arccot R R Arcuscotangens

sinh R R Sinus hyperbolicus

cosh R R Cosinus hyperbolicus

tanh R R Tangens hyperbolicus

coth R R Cotangens hyperbolicus

arsinh R R Invers till sinus hyperbolicus

arcosh R R Invers till cosinus hyperbolicus

artanh R R Invers till tangens hyperbolicus

arcoth R R Invers till cotangens hyperbolicus

sinc R R sinx /x samt 1 i origo

exp R R Ger e upphojt till argumentet.

In R R Ger den naturliga logaritmen av
argumentet.

lg R R Ger 10-logaritmen av argumentet.

log aeR,xeR R Ger a-logaritmen av argumentet x.

abs R R Ger absolutbeloppet av argumentet.

sgn, sign, signum R R Ger tecknet hos argumentet.

C aeR beR R Ger antalet kombinationer.

p acsR,belR R Ger antalet permutationer.

ceil R R Avrundar argumentet uppat till
narmaste heltal.

floor R R Avrundar argumentet nedat till
narmaste heltal.

round R R Avrundar argumentet till ndrmaste
heltal.

frac R R Ger decimaldelen av argumentet.

int R R Ger heltalsdelen av argumentet.

rescale xeR,aeR,beR, A€ R Skalar om argumentet x fran skalan

R,BeR [a, D] till skalan [4, B].

mod PER geR R Ger resten vid heltalsdivisionen
r/q.

fact R R Ger fakultet av argumentet.

IsPrime R LOGIC Undersoker om argumentet ar ett
primtal.

prime neR R Ger det n:te primtalet.

NextPrime R R Ger primtalet som kommer narmast
efter argumentet.

PrevPrime R R Ger primtalet som kommer narmast
fore argumentet.

IsFibonacci R LOGIC Undersoker om argumentet ar ett

Fibonaccital.
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Fibonacci
NextFibonacci

PrevFibonacci
rationalize

FindExactExpression

wave

dim

abs
ZeroVector

norm
norm
max
min
mean
med

ql

q3
ForEach
ForEach

FillVect

GCD

LCM

sort

sort
ReverseOrder
ReverseOrder
sum

product

LeastSquare

type: TEXT, A € R,
KkER, wER, SER,
time: LOGIC

Rn

Rn

REF: R”

Rn
R72 FUNC
REF: Rz, FUNC

REF: R7 R

R~z

Rn
REF: R”#
R~z
REF: R”#
R~z
R2

R~ R72

= =#B=

TEXT

FUNCTION

Rn

Rn

Rn

Rn

Rn

R2

Ger det n:te Fibonaccitalet.

Ger Fibonaccitalet som kommer
ndrmast efter argumentet.

Ger Fibonaccitalet som kommer
narmast fore argumentet.

Ger en rationell approximation p/q
av argumentet, som en vektor (p, q).
Forsoker finna ett exakt uttryck som
approximerar argumentet (t.ex.
V3/2).

Ger en funktion som ar en vag av
typen type ("sine”, "square”, "triang-
le”, ”sawtooth” m.m.) med amplitu-
den 4, initialfasen 6, vagtalet k och
vinkelfrekvensen w (om den ar
tidsberoende, d.v.s. rorlig).

Ger dimensionen (antalet kompo-
nenter) hos vektorn.

Ger vektorns absolutbelopp (norm).
Ger nollvektorn av argumentets
dimension.

Ger argumentvektorn efter norme-
ring.

Normerar argumentvektorn.

Ger det storsta vardet i vektorn.

Ger det minsta vardet i vektorn.

Ger det aritmetiska medelvardet av
komponenterna i vektorn.

Ger medianvardet av komponenter-
na i vektorn.

Ger forsta kvartilen av komponen-
terna i vektorn.

Get tredje kvartilen av komponen-
terna i vektorn.

Ger vektorn sedan funktionen ver-
kat pa varje komponent i vektorn.
Later funktionen verka pa varje
komponent i vektorn.

Fyller vektorn med det reella talet,
sa att varje komponent i vektorn
satts lika med talet.

Ger storsta gemensamma delaren av
komponenterna i vektorn.

Ger minsta gemensamma namnaren
av komponenterna i vektorn.

Ger vektorn dar komponenterna
sorterats i storleksordning.
Sorterar komponenterna i vektorn i
storleksordning.

Ger vektorn med komponenterna i
motsatt ordningsfoljd.

Vander ordningsfoljden pa kompo-
nenterna i vektorn.

Ger summan av samtliga kompo-
nenter i vektorn.

Ger produkten av samtliga kompo-
nenter i vektorn.

Valjer ut parametrarna k och m sa
att den rata linjen y = kx + m bast
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fx

SwapCoord

SwapCoord

InsertComponent

IndexOf

IndexOfVector

CoordLogic2DToScreen

CoordScreenToLogic2D

CoordLo-

gic3DProjectOnScreen

CoordScreenToLogic3D

CreateBasis

BasisTransformation-

Matrix

TransformCoordinates

LinearTransforma-
tionMatrix

length

trim

trim

Rr,a€eR, beR

REF: R, a€eR,beER

REF: R?, index € R,
NewComponent € R

]Rn’ R

R2 R

R2

R2?

RZ, R

R71,R” 2, .. R7n
M, M

M, R7, M

AM, eM, £fM

TEXT

TEXT

REF: TEXT

Rn

Rn

RAm

R2

R2

R2

==

Rn

TEXT

TEXT

passar till den plott som erhalles till
grafen (x,y) dar x-vardena kommer
fran den forsta vektorn och y-
vardena kommer fran den andra
vektorn.

Ger argumentvektorn dar kompo-
nent a och b bytt plats med var-
andra.

Byter plats pa komponent a och b i
vektorn.

Infogar komponenten NewCompo-
nent pa index index i vektorn (sa att
index forskjuts med skillnaden +1
efter detta index).

Ger komponentindexet for den for-
sta forekomsten av det reella talet
som komponent i vektorn.

Ger vektorn med samtliga kompo-
nentindex for de komponenter i
vektorn vilka dr lika med det reella
talet.

Omvandlar argumentkoordinaten,
given i det aktuella bildfonstrets
koordinatsystem, till skarmens pix-
elsystem.

Omvandlar argumentkoordinaten,
given i skarmens pixelsystem, till
det aktuella bildfonstrets koordi-
natsystem.

Ger koordinaten pa skdarmens pixel-
system for argumentvektorn given i
det aktuella bildfonstrets tredimen-
sionella koordinatsystem.

Ger koordinaten i det aktuella bild-
fonstrets tredimensionella koordi-
natsystem som svarar mot argu-
mentkoordinaten given i skarmens
pixelsystem och pa djupet givet av
det reella talet.

Ger basmatrisen for basvektorerna.
Ger transformationsmatrisen mel-
lan de tva baserna, angivna med
deras basmatriser.

Ger vektorn given i basen som sva-
rar mot den forsta basmatrisen i
basen given av den andra basmatri-
sen.

Ger avbildningsmatrisen 4, given i
basen med basmatrisen e, uttryckt i
basmatrisen f.

Ger langden (antalet tecken) i ar-
gumentstrangen.

Returnerar textstrangen med alla
inledande och avslutande vittecken
(blanksteg, tabulatortecken etc.)
borttagna.

Tar bort alla inledande och avslu-
tande vittecken (blanksteg, tabula-
tortecken etc.) fran strangen.
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TrimRight

TrimRight

TrimLeft

TrimLeft

ReverseOrder

ReverseOrder

DelWhite

DelWhite

UpperCase
UpperCase
LowerCase
LowerCase
ChrEncode

ChrEncode

ChrDecode
ChrDecode
ChrDescription
ChrDescription
substring
substring
StrLeft

StrLeft

StrRight
StrRight

StrPos

TEXT

REF: TEXT

TEXT

REF: TEXT

TEXT

REF: TEXT

TEXT

REF: TEXT

TEXT
REF: TEXT
TEXT

REF: TEXT
TEXT (CHR)

TEXT

R

Rn

TEXT (CHR)

TEXT
TEXT,a € R,bER
REF: TEXT,a € R,bER
TEXT,a € R

REF: TEXT,a € R

TEXT,a € R
REF: TEXT,a € R

TEXT, text: TEXT,a € R

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT
TEXT
TEXT

TEXT

Rn

TEXT (CHR)
TEXT
TEXT

M: TEXT
TEXT
TEXT
TEXT
TEXT

TEXT
TEXT

Returnerar textstrangen med alla
avslutande vittecken (blanksteg,
tabulatortecken etc.) borttagna.
Tar bort alla avslutande vittecken
(blanksteg, tabulatortecken etc.)
fran strangen.

Returnerar textstrangen med alla
inledande vittecken (blanksteg,
tabulatortecken etc.) borttagna.
Tar bort alla inledande vittecken
(blanksteg, tabulatortecken etc.)
fran strangen.

Ger textstrangen baklanges, sa att
t.ex. forsta tecknet hamnar sist och
tvartom.

Inverterar textstrangen, sa att t.ex.
forsta tecknet hamnar sist och
tvartom.

Ger strangen med samtliga vitteck-
en (blanksteg, tabulatortecken etc.)
borttagna.

Tar bort samtliga vittecken (blank-
steg, tabulatortecken etc.) fran text-
strangen.

Ger textstrangen med samtliga bok-
staver som versaler.

Gor om samtliga gemener i text-
strangen till motsvarande versaler.
Ger textstrangen med samtliga bok-
stdver som gemener.

Gor om samtliga versaler i text-
strdangen till motsvarande gemener.
Ger den decimala teckenkoden for
tecknet.

Ger vektorn med samtliga decimala
teckenkoder for tecknen i strangen,
i ratt ordning.

Ger tecknet som svarar mot den
decimala teckenkoden.

Ger textstrangen som svarar mot
vektorn av teckenkoderna.

Ger beskrivningen av tecknet.

Ger kolonn matrisen med beskriv-
ningar av samtliga tecken i strang-
en, i ratt ordning.

Ger delstrangen som borjar pa teck-
enpositionen a och ar b tecken lang,
av argumentet.

Byter ut strangen mot delstrangen
som borjar pa teckenpositionen a
och ar b tecken lang.

Ger de a forsta tecknen i strangen.
Tar bort allt forutom de a forsta
tecknen i strangen.

Ger de a sista tecknen i strangen.
Tar bort allt férutom de a sista
tecknen i strangen.

Ger teckenpositionen for den forsta
forekomsten av deltexten text till
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fx

StrReplaceFirst

StrReplaceFirst

StrReplaceFirst

StrReplaceFirst

StrDel

StrDel
StrDelLeft
StrDelLeft
StrDelRight
StrDelRight

RandomStr

AreAnagrams
FindAnagrams

FindAllAnagrams

IsPalindrome
FindAllPalindromes

IsHeteropalindrome

FindAllHeteropalind-
romes

ForEachChar
ForEachChar

ForEachWord

TEXT, t1: TEXT, t2,a €R

REF: TEXT, ti: TEXT, ¢,

aeR

TEXT, t1: TEXT, t;,a €R

REF: TEXT, ti: TEXT, ¢,

aeR

TEXT,a€eR,b€R

REF: TEXT,a € R, b €ER

TEXT,a € R
REF: TEXT, a € R
TEXT,a € R
REF: TEXT, a € R

n€R[,S: SET]

TEXT, TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT, FUNCTION

REF: TEXT, FUNCTION

TEXT, FUNCTION

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

LOGIC

SET: TEXT

SET: SET:

TEXT

LOGIC

SET: TEXT

LOGIC

SET: TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

hoger om teckenpositionen a i ar-
gumentet. -1 returneras om texten
inte aterfinnes.

Ger argumentet sedan den forsta
forekomsten efter teckenpositionen
a av texten t; i argumentet ersatts
mot to.

Byter ut den forsta forekomsten
efter teckenpositionen a av texten t;
i argumentet mot t,.

Ger argumentet sedan samtliga
forekomster efter teckenpositionen
a av texten t; i argumentet ersatts
mot t;.

Byter ut samtliga forekomster efter
teckenpositionen a av texten t; i
argumentet mot .

Ger argumentstriangen sedan texten
fran position a och b tecken framat
raderats.

Tar bort texten fran position a och b
tecken framat.

Ger argumentstrangen sedan de a
sista tecknen raderats.

Tar bort de a sista tecknen ur
strangen.

Ger argumentstrangen sedan de a
forsta tecknen raderats.

Tar bort de a forsta tecknen ur
strangen.

Ger en n tecken lang strang med
slumpvis utvalda tecken ur mang-
den S, default: AS:ALPHABET.
Undersoker huruvida de tva texter-
na dr anagram av varandra.

Ger madngden av alla funna anagram
till argumentet.

Ger mangden av alla mangder av
anagram som funnits ur ordlistan.
Tar mycket lang tid att slutfora, men
kan avbrytas nar som helst.
Undersoker huruvida argumentet ar
ett palindrom.

Ger mangden av alla palindrom som
funnits ur ordlistan.

Undersoker huruvida argumentet ar
ett heteropalindrom, d.v.s. ett ord
som blir ett annat ord vid inverte-
ring.

Ger mangden av alla heteropalin-
drom.

Ger strangen som erhalles da funk-
tionen utfors pa samtliga tecken i
argumentstrangen.

Utfor funktionen pa samtliga tecken
i argumentstrangen.

Ger strangen som erhalles da funk-
tionen utfors pa samtliga ord i ar-
gumentstrangen.
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ForEachWord

StrSplitSet

StrSplitMat

StrChrSet
StrChrMat
StrWordSet
StrWordMat

FindWord

DefineWord

WordIsKnown

NumOfElements
DeleteElement

ForEach
ForEach

random

CreateSet

CreateNet

CreateSphere

CreateBall

CreateLine

REF: TEXT, FUNCTION

TEXT, sep: TEXT

TEXT, sep: TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT](, /ang: TEXT,
class: TEXT]
TEXT|, /lang: TEXT,

class: TEXT]

SET

REF: SET, OBJECT
SET, FUNCTION

REF: SET, FUNCTION
SET

TEXT (LOGIC med ko-

ordinater)[, 4 eller 6xR,
koordsys: TEXT]

TEXT (LOGIC med ko-
ordinater)[, 4 eller 6XR,
4 eller 6x disteR koord-
sys: TEXT]

neR, reR, peR”

neER, reR, pe R,
LOGIC]

neR, veR, pe R,/

TEXT

SET: TEXT

MATRIX:
TEXT

SET:TEXT
(CHR)
MAT: TEXT
(CHR)
SET:TEXT

MAT: TEXT

SET: TEXT

SET: TEXT

LOGIC

SET

SIET
SET

OBJECT

SET: R"

SET: R”

SET: R"

SET: R”

SET: R"

Utfor funktionen pad samtliga ord i
argumentstrangen.

Ger mdingden av alla delstrangar
som uppkommer da argumentet
delas upp vid varje forekomst av
separatortexten sep (tas bort).

Ger matrisen av alla delstrdngar
som uppkommer da argumentet
delas upp vid varje forekomst av
separatortexten sep (tas bort).

Ger mangden av alla tecken som
aterfinns i argumenttexten.

Ger matrisen av alla tecken som
aterfinns i argumenttexten.

Ger mangden av alla ord som ater-
finns i argumenttexten.

Ger matrisen av alla ord som ater-
finns i argumenttexten.

Finner ett ord med bokstiver pa
bestaimda platser. T.ex. ger Find-
Word(”1_pf_t”) svaret {"lampfot”}.
Ger mangden av alla ordboksdefini-
tioner av ordet (i spraket lang och
av ordklassen class).

Anger huruvida det (i ordlistan)
finns ett ord (i spraket lang och av
ordklassen class) lika med forsta
strangen.

Ger antalet element i méngden.

Tar bort objektet ur mangden.
(Icke-referensfunktion behdvs ej
tack vare operatorn \.)

Ger mangden som erhdlles da funk-
tionen utfors pa varje element.

Utfor funktionen pa varje element i
mangden.

Viljer slumpmassigt ut ett element
ur mangden. Bra for att valja restau-
rang.

Ger mangden av alla punkter som
uppfyller det logiska villkoret i
strangen i koordinatsystemet ko-
ordsys, default: "xy” eller "xyz”, inom
granserna angivna som de fyra eller
sex talen.

Ger ett niat ur mangden av alla
punkter som uppfyller det logiska
villkoret i strangen i koordinatsy-
stemet koordsys, default: "xy” eller
"xyz”, inom granserna angivna som
de fyra eller sex talen. Natavstand
dist for respektive koordinat.

Ger en sfar av dimensionen n med
radie roch medelpunkti p.

Ger en (Oppen eller, default, sluten)
boll av dimensionen n med radie r
och medelpunkt i p.

Ger ett linjestycke i rummet av di-
mension n med riktningsvektorn v

52/72



Algoritmsimulator 2.0 - Projektbeskrivning

fx

CreatePlane

CreatePolotope

CreateVectPolytope

CreateShadow

CreateShadowUsingS-
potlight

CreateReflection

Domainlmage

DomainlmageEx

subset

ShortestWay

NearestNeighbour

CenterOfMass

GeneratorString

GetGeneratorString
SetGeneratorString
ClearGeneratorString

GCD
LCM
sum
product

max
min

neR, v € R 1y € R,
peERY, [€R"

type: TEXT[, re R, p€
R~

type: TEXT[, re R, p€
R7]

SET: R~, direction € R”,
plane: TEXT (LOGIC
med koord.)

SET: R~, position € R?,
plane: TEXT (LOGIC
med koord.)

SET: R#, p € R2, plane:
TEXT (LOGIC med ko-
ord.)

FUNCTION, Domain:
SET: R2

FUNCTION, Domain:
SET: Rz

SET, TEXT (LOGIC med
"ELEMENT")

SET: R~

SET: R, R~

SET: R~

REF: SET: R~

REF: SET: R~
REF: SET: R#, TEXT
REF: SET: R#[, LOGIC]

SET: R
SET:
SET:
SET:

SET:
SET:

ARERBAR =

SET: R”

SET: Rn
MATRIX:
VectGraph

SET: R"

SET: R”

SET: R"

SET: R”

SET: R"

SET

MATRIX: R”

Rn

TEXT

TEXT
TEXT
PROGRESS

R

ARERBAR =

genom punkten p (default: origo)
och med langden L

Ger i ett n-dimensionellt rum planet
som spanns upp av vektorerna v
och vz och innehaller p (default:
origo), med utstrackningar i vektorn
livarje koordinat.

Ger polytopen med  Schlili-
symbolen type med radie r och me-
delpunkt i p (default: origo).

Ger en AlgoSim-matris-
representation av en vektorgrafisk
polytop.

Ger mangden med skuggan av ar-
gumentmangden i riktningen direc-
tion mot planet plane.

Ger mangden med skuggan av ar-
gumentmangden fran den punkt-
formiga ljuskallan i punkten position
mot planet plane.

Ger reflektionen av mangden mot
planet plane till observatoren i
punkten p.

Ger bilden av definitionsmangden.

Ger bilden av definitionsmangden
med extra forsta koordinater for de
oberoende variablerna (paramet-
rarna).

Ger den delmangd av argument-
mangden, vilken delmangd har ele-
ment som uppfyller villkoret. Fun-
gerar battre dn N-operatorn for
mangder utan generatorer.

Ger matrisen med samtliga punkter
i mangden, ordnad sad att en resa
genom punkterna i matrisordningen
ar den kortast mojliga.

Ger det element i mdngden som ar
narmast vektorn.

Ger masscentrum, d.v.s. tyngdpunk-
ten i ett homogent gravitationsfalt
av de identiska partiklarna i mang-
dens punkter.

Visar mangdens generatorstrang
och fragar anviandaren om hon vill
dndra denna.

Visar mangdens generatorstrang.
Andrar mingdens generatorstring.
Tar bort mangdens generatorstrang
(utan att fraga).

Ger den storsta gemensamma dela-
ren till talen i mangden.

Ger den minsta gemensamma nam-
naren till talen i mangden.

Ger summan av talen i mangden.
Ger produkten av talen i médngden.
Ger det storsta vardet i mangden.
Ger det minsta viardet i mdangden.
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mean

med

ql
q3
LeastSquare

v

PlaneToSpace

SpaceToPlane

CorrectPlane

CorrectPlane

CorrectSpace

CorrectSpace

format
transpose
transpose
inverse
inverse

cols

rows

det
ZeroMatrix
IdentityMatrix
CreateTruthTable

CreateMatrix

CreateMatrix

SET: R
SET: R

SET: R
SET: R
SET: R?

SET, TEXT (LOGIC med
"ELEMENT")

SET, TEXT (LOGIC med
"ELEMENT”)

SET: R?,

z€ R, ext: LOGIC, Az€e
R

SET: R3, TEXT (LOGIC
med koord.), tolerance
€ER

SET: R? plandat med R3,
tolerance € R

REF: SET: R2 blandat
medR3, tolerance € R

SET: R? bplandat med R3,
Z€ER

REF: SET: R? blandat
medR3, ze R
MATRIX
MATRIX

REF: MATRIX
MATRIX

REF: MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
meR[, n€R]
neR

TEXT (LOGIC)

meR, neR, as, ai, ...,
A1ny «ooy Ami, Am2, vy Amn:

ARERAER =B =

LOGIC

LOGIC

SET: R3

SET: R2?

SET: R?

SET: R?

SET: R3

SET: R3

R2
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
R

R

R

MATRIX
MATRIX
MATRIX

MATRIX

Ger det aritmetiska medelvardet av
talen i mangden.

Ger medianvardet av talen i mang-
den.

Ger den forsta kvartilen.

Ger den tredje kvartilen.

Ger parametrarna k och m for den
rata linje y = kx + m som bdast an-
sluter till méangden av punkter
(x,¥).

Undersoker huruvida det existerar
ett element i mdngden sdadant att
det uppfyller villkoret.

Undersoker huruvida samtliga ele-
ment i mangden uppfyller villkoret.
Tar en plan mangd och ger en
mangd i rummet, diar den plana
mangden aterfinnes pa den tredje
koordinaten lika med z (default: 0).
Om ext sa sker "prismautdragning”
Azenheter i zled.

Tar en mangd i rummet och snittar
den med planet (med den givna
ekvationen), med toleransen tole-
rance, och returnerar den erhallna
plana mangden.

Ger den plana mangden som erhal-
les d@ rymdpunkter tas bort och
ersiattes med motsvarande plana
punkter (den sista koordinaten
borttages) om denna ar tillrackligt
(max avst. tolerance) nara 0.

Tar bort rymdpunkter och ersatter
dessa med motsvarande plana
punkter (den sista koordinaten
borttages) om denna dar tillrackligt
(max avst. tolerance) nara 0.

Ger mangden i rummet med samtli-
ga punkter fran argumentméangden,
dar punkter utan z-koordinat ges
koordinaten z.

Lagger till z-koordinaten z for punk-
ter som saknar sadan koordinat.

Ger formatet (typen) av matrisen.
Ger transponatet av matrisen.
Transponerar matrisen.

Ger inversen till matrisen.
Inverterar matrisen.

Ger antalet kolonner.

Ger antalet rader.

Ger matrisens determinant.

Ger mxn-nollmatrisen (n def m).

Ger enhetsmatrisen med n rader.
Ger en sanningstabell o6ver det
sammansatta logiska uttrycket.
Skapar en matris med matrisedi-
torn.

Skapar en mxn-matris med de valda
objekten.
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fx

CreateMatrix

CreateMatrix

EditMatrix
FillMatrix

FillDiagonal

FillMatRow
FillMatCol

ForEach

ForEach

SortCol

SortCol

SortRow

SortRow
IndexOf

MatrixReplace

MatrixReplace

EditMatrixAsBitmap

BlendMatrix

RotateMatrix
RotateMatrix
ScaleMatrix
ScaleMatrix
GetSubmatrix

MatrixAutoSize

MatrixAutoSize

OBJECT(S)
meR, n€ R, OBJECT

me R, ne R, FUNC-
TION (av j )

REF: MATRIX

REF: MATRIX, FUNC-
TION (av m, n)

REF: MATRIX, FUNC-
TION (av n)

REF: MATRIX, m € R,
FUNCTION (av 1)
REF: MATRIX, n€ R,
FUNCTION (av m)
MATRIX, FUNCTION

REF: MATRIX, FUNC-
TION
MATRIX, n € R, LOGIC

REF: MATRIX, n € R,
LOGIC
MATRIX, m € R, LOGIC

REF: MATRIX, m € R,
LOGIC

MATRIX, OBJECT
MATRIX, OBJECT, OB-
JECT

REF: MATRIX, OBJECT,
OBJECT

REF: MATRIX

MATRIX, MATRIX[, pos
€ R?]

MATRIX[, R]

REF: MATRIX[, R]
MATRIX, x€ R [, y € R]
REF: MATRIX, x€ R [,
€R]

MATRIX, p € R?, g € R?

MATRIX, color

REF: MATRIX, color

MATRIX

MATRIX

MATRIX
MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

Rz

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

Skapar en mxn-matris fylld med
OBJECT.

Skapar en mxn-matris med element
som ges ur funktionen (i, j) ~ q;
Redigerar matrisen i editorn.
Fyller matrisen med element givna
av funktionen (m,n) & a,, ,.

Fyller matrisens huvuddiagonal
med element givna ur funktionen
ne a,,.

Fyller matrisens rad m med element
givna av funktionen n = a,, ,.

Fyller matrisens kolonn n med ele-
ment givna av funktionen m = a,, ,,.
Ger resultatmatrisen sedan funktio-
nen utforts pa varje element i ar-
gumentmatrisen.

Utfor funktionen pa varje element i
matrisen.

Ger den matris som erhalls da ar-
gumentmatrisens kolonn n sorte-
rats (i omvand ordning).

Sorterar kolonn n (i omvand ord-
ning).

Ger den matris som erhdlls da ar-
gumentmatrisens rad m sorterats (i
omvand ordning).

Sorterar rad m (i omvand ordning).

J*

Ger positionen for den forsta fore-
komsten av objektet i matrisen.

Ger matrisen som erhalls da argu-
mentmatrisens samtliga forekoms-
ter av det forsta objektet ersadtts
med det andra objektet.

Byter ut samtliga forekomster av
det forsta objektet mot det andra
objektet i matrisen.

Redigerar matrisen (som en bit-
map) i en pixelgrafisk editor.

Ger den bild som erhalles da de tva
bilderna o&verlagras enligt regeln
som anges av AS:BLENDMODE (pos
def origo).

Ger bilden roterad den angivna
vinkeln (def /2 rad).

Roterar bilden den angivna vinkeln
(def /2 rad).

Ger matrisen skalad en faktor x i x-
led och en faktor y i y-led (y def x).
Skalar matrisen en faktor x i x-led
och en faktor y i y-led (y def x).

Ger den del av bilden som boérjar i p
och slutarig.

Ger bilden utan enfargade kanter
runt. Kantomraden med den givna
fargen tas bort.

Tar bort enfirgade kanter runt bil-
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pixellate
pixellate
InvertColors

InvertColors
InvertAlpha

InvertAlpha
EdgeDetect

EdgeDetect
blur

blur
MotionBlur
MotionBlur
GetRLayer
GetGLayer
GetBLayer
MergeRGBLayers
SetRLayer
SetRLayer
SetGLayer
SetGLayer
SetBLayer
SetBLayer
GetHLayer
GetSLayer
GetVLayer
MergeHSVLayers
SetHLayer
SetHLayer
SetSLayer
SetSLayer
SetVLayer
SetVLayer
colorize

colorize

brightness
brightness

MATRIX, x€ R[, y € R]

REF: MATRIX, x€ R[,

€R]
MATRIX

REF: MATRIX
MATRIX

REF: MATRIX
MATRIX

REF: MATRIX
MATRIX[, R]
REF: MATRIX[, R]

MATRIX][, R[,angle € R]]

REF: MATRIX|, R[,angle

ER]]

MATRIX[, R, R]
MATRIX[, R, R]
MATRIX[, R, R]
3XMATRIX
MATRIX, R

REF: MATRIX, R
MATRIX, R

REF: MATRIX, R
MATRIX, R

REF: MATRIX, R
MATRIX[, R, R]
MATRIX[, R, R]
MATRIX[, R, R]
3XMATRIX
MATRIX, R

REF: MATRIX, R
MATRIX, R

REF: MATRIX, R
MATRIX, R

REF: MATRIX, R

MATRIX, color

REF: MATRIX, color

MATRIX, R
REF: MATRIX, R

MATRIX

MATRIX

MA TRIX

MATRIX
MA TRIX

MATRIX
MATRIX

MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX
MATRIX

MATRIX
MATRIX

den. Fargen color tas bort.

Ger bilden pixellerad med pixelb-
redden x och -hdjden y (y def x).
Pixellerar bilden med pixelbredden
x och -hojden y (y def x).

Ger bilden med fargerna invertera-
de.

Inverterar fargerna.

Ger bilden med alphavardena inver-
terade.

Inverterar alphavardena.

Ger bilden med kanterna markera-
de.

Markerar kanterna i bilden.

Ger bilden med minskad skarpa.
Minskar skdrpan i bilden.

Ger bilden med rorelseoskarpa i den
valda vinkelriktningen angle.

Ger bilden rorelseoskdarpa i den
valda vinkelriktningen angle.

Ger bildens rod-kanal (dvr. kanaler).
Ger bildens gron-kanal.

Ger bildens bla-kanal.

Sammanfogar R-, G- och B-kanaler.
Ger bilden sedan alla punkter tving-
ats till det valda R-vardet.

Tvingar alla punkter till det valda R-
vardet.

Ger bilden sedan alla punkter tving-
ats till det valda G-vardet.

Tvingar alla punkter till det valda G-
vardet.

Ger bilden sedan alla punkter tving-
ats till det valda B-vardet.

Tvingar alla punkter till det valda B-
vardet.

Ger bildens nyans-kanal (6vr. kana-
ler).

Ger bildens mattnads-kanal.

Ger bildens ljusstyrke-kanal.
Sammanfogar H-, S- och V-kanaler.
Ger bilden sedan alla punkter tving-
ats till det valda H-vardet.

Tvingar alla punkter till det valda H-
vardet.

Ger bilden sedan alla punkter tving-
ats till det valda S-vardet.

Tvingar alla punkter till det valda S-
vardet.

Ger bilden sedan alla punkter tving-
ats till det valda V-vardet.

Tvingar alla punkter till det valda V-
vardet.

Ger bilden farglagd endast med den
valda nyansen.

Farglagger bilden med den valda
nyansen.

Ger bilden med dndrad ljusstyrka.
Andrar bildens ljusstyrka.
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contrast

contrast
BitmapMatrixToColor-
Set

PaintMatrixRows

PaintMatrixCols

PaintMatrixCell
PaintMatrixRow

PaintMatrixCol
PaintMatrixRule

PaintMatrixRuleEx

sum
product
RowMultiply
RowMultiply
ColMultiply
ColMultiply
RowSwap

RowSwap
ColSwap

ColSwap
RowOp
RowOp

ColOp

ColOp

LeastSquare

RowDifference

MATRIX, R
REF: MATRIX, R
MATRIX

REF: MATRIX, colorl,
colorZ], color3)

REF: MATRIX, colorl1,
colorZ], color3)

REF: MATRIX, R?, color

REF: MATRIX, R, color
REF: MATRIX, R, color
REF: MATRIX, FUNC-
TION: LOGIC (av m, n,
object), color

REF: MATRIX, FUNC-
TION: color (av m, n,
object)

MATRIX

MATRIX
MATRIX, m€ R, c € R

REF: MATRIX, m € R, ¢
ER
MATRIX,n € R,c € R

REF: MATRIX,n € R, c €
R
MATRIX, R, R

REF: MATRIX, R, R
MATRIX, R, R

REF: MATRIX, R, R
MATRIX,a e R,bER, c
ER

REF: MATRIX,a € R, b €
R,ceR

MATRIX,a € R,bER, ¢
ER

REF: MATRIX,a € R, b €
R,ceR
MATRIX (2xn eller nx2)

MATRIX

MATRIX
MATRIX
SET: R3

MATRIX

MATRIX

MATRIX
MATRIX

MATRIX
MATRIX

MATRIX

R

R

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX
MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

MATRIX

R2

MATRIX

Ger bilden med dndrad kontrast.
Andrar bildens kontrast.

Ger en mangd for uppritning med
DrawPointSetColor.

Andrar matrisens formatering, sa
att alla udda rader far fargen colorl
och alla jamna rader far fargen co-
lor2. Forsta raden far fargen color3
def colorl.

Andrar matrisens formatering, sa
att alla udda kolonner far fiargen
colorl och alla jamna kolonner far
fargen color2. Forsta kolonnen far
fargen color3 def color1.

Den valda cellen i matrisen far far-
gen color.

Fargar den valda raden.

Fargar den valda kolonnen.

Fargar alla celler som uppfyller
villkoret med en viss farg. Anvand
t.ex. for att markera alla primtal i en
tabell med tal!

Fargar varje cell enligt funktions-
vardet for cellen.

Ger summan av samtliga tal i matri-
sen.

Ger produkten av samtliga tal i ma-
trisen.

Ger matrisen sedan raden m multi-
plicerats med faktorn c.
Multiplicerar raden m med faktorn
C.

Ger matrisen sedan kolonnen n
multiplicerats med faktorn c.
Multiplicerar kolonnen n med fak-
torn c.

Ger matrisen sedan de tva raderna
bytit plats med varandra.

Byter plats pa de tva raderna.

Ger matrisen sedan de tva kolon-
nerna bytit plats med varandra.
Byter plats pa de tva kolonnerna.
Adderar rad a med produkten av
rad b och faktorn c och sparar resul-
tatet i den resulterande matrisen.
Adderar rad a med produkten av
rad b och faktorn c.

Adderar kolonn a med produkten av
kolonn b och faktorn c¢ och sparar
resultatet i den resulterande matri-
sen.

Adderar kolonn a med produkten av
kolonn b och faktorn c.

Ger parametrarna k och m for den
rata linje y = kx + m som bast an-
sluter till mangden av punkter (x,y)
i matrisen.

Ger den matris som innehaller diffe-
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ColDifference

GCD
LCM

max
min
mean

med

ql
q3
objection

BaseNToDec

DecToBaseN

BaseNToM

DecToBin
BinToDec
DecToOct
OctToDec
DecToHex
HexToDec
DecToRoman
RomanToDec
DecToUnary
UnaryToDec
translate
Rotate2D

Rotate3D

Mirror2D

Mirror3D

RandomReal

MATRIX

MATRIX:
MATRIX:
MATRIX:
MATRIX:
MATRIX:
MATRIX:

MATRIX:
MATRIX:

=2 =B =B=E= =2 =

TEXT, R

R, R

TEXT, R, R

R
TEXT
R
TEXT
R
TEXT
R
TEXT
R
TEXT
R, R”
R2[, RZ], R

R3[, R3], R3. R

R2[, R?], R2

R3[, R3], R3, R3

[2ER, bER]

MATRIX

=R =B =B=E=E =B =

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

Rn

Rz

R3

Rz

R3

renserna mellan varje horisontellt
par av tal i matrisen.

Ger den matris som innehaller diffe-
renserna mellan varje vertikalt par
av tal i matrisen.

Ger den storsta gemensamma dela-
ren till talen i matrisen.

Ger den minsta gemensamma niam-
naren till talen i matrisen.

Ger det storsta vardet i matrisen.
Ger det minsta vardet i matrisen.
Ger det aritmetiska medelvardet av
talen i matrisen.

Ger medianvérdet av talen i matri-
sen.

Ger den forsta kvartilen.

Ger den tredje kvartilen.

Insistera att foregdende berdkning
har utforts felaktigt av AlgoSim.
Forst kontrollerar programmet om
anvandaren mahinda inmatat fel
kommando, sedan kan cachen kon-
trolleras, kommandot utforas igen,
och sa smaningom kan en mer eller
mindre automatisk felrapport ska-
pas.

Ger den decimala representationen
av talet i strdngen angivet i den
givna basen.

Ger strangen med det i det decimala
talsystemet angivna talet, i den an-
givna basen.

Ger det i den forsta basen i en
strdng givna talet som en striang
givet i det andra systemet.

Bas 10 till bas 2.

Bas 2 till bas 10.

Bas 10 till bas 8.

Bas 8 till bas 10.

Bas 10 till bas 16.

Bas 16 till bas 10.

Bas 10 till romerska siffror.
Romerska siffror till bas 10.

Bas 10 till bas "unart talsystem”.
"Unart talsystem” till bas 10.

Utfor en translation av vektorn.
Utfor en tvadimensionell rotation av
vektorn. (Anvdnd gdrna med ForE-
ach i punktméangd.)

Utfor en tredimensionell rotation av
vektorn. (Anvand girna med ForE-
ach i punktmangd.)

Utfér en tvadimensionell spegling
av vektorn. (Anvdnd girna med
ForEach i punktmangd.)

Utfor en tredimensionell spegling av
vektorn. (Anvand girna med ForE-
ach i punktmangd.)

Ger ett slumpmassigt valt reellt tal i
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RandomlInt
RandomSign

UsePrefix

UsePrefixLow

UsePrefixHigh

UseAllPrefixes

CreateLatinSquare

IsLatinSquare

CreateEulerSquare

IsEulerSquare

CreateMagicSquare

IsMagicSquare

RadToDeg
DegToRad

CoordTransform

delete
rename
declare

CreationTime

ModificationTime

type
describe

VectToMatRow

VectToMatCol

MatRowToVect

MatColToVect

VectToSet

SetToVect

MatRowToSet

MatColToSet

[a€ER, bER]

R, R2 SET: R~ eller
MATRIX: R2

R, R2 SET: R~ eller
MATRIX: R~

R, R2 SET: R~ eller
MATRIX: R”

R

n € R; SET: OBJECT

MATRIX

n € R; 2xSET: OBJECT

MATRIX

n€R; sume€ R, normal:

LOGIC
MATRIX

R
R
R7,

from: TEXT,

TEXT

REF:
REF:
REF:

REF

R~z

Rz

OBJECT
OBJECT, TEXT
OBJECT

: OBJECT
REF:
REF:
REF:

OBJECT
OBJECT
OBJECT

MATRIX, R

MATRIX, R

R~z

SET: R

MATRIX, R

MATRIX, R

R
R

R, Rz, SET:
R~ eller MA-
TRIX: R#

R, R#, SET:
R~ eller MA-
TRIX: R”

R, Rz, SET:
R7 eller MA-
TRIX: R#
MATRIX:
TEXT
MATRIX

LOGIC

MATRIX

LOGIC

MATRIX
LOGIC
R

R
R~z

PROGRESS
PROGRESS
TEXT: OB-
JECT
TEXT
TEXT
TEXT
TEXT
MATRIX
MATRIX
R2

R~z

SET: R

Rn

SET: OBJECT

SET: OBJECT

intervallet [a, b] (def [0,1]).

Ger ett slumpmassigt valt heltal i
intervallet [a, b] (def [0, 10]).

Ger slumpmassigt ett tal ur mang-
den {—1,1}.

Visar samtliga tal med det mest
lampliga prefixet.

Visar samtliga tal med det mest
lampliga prefixet, sa att talet blir
stort.

Visar samtliga tal med det mest
lampliga prefixet, sa att talet blir
litet.

Ger en matris med argumentet skri-
vet med samtliga prefix, i ordning.
Skapar en latinsk kvadrat av storle-
ken n med elementen ur mangden.
Undersoker huruvida matrisen nar
en latinsk kvadrat.

Skapar en Euler-kvadrat av storle-
ken n med elementen ur mangder-
na.

Undersoker huruvida matrisen nar
en Euler-kvadrat.

Skapar en magisk kvadrat av storle-
ken n och summan sum.

Undersoker huruvida matrisen nar
en magisk kvadrat.

Gor om radianer till grader.

Gor om grader till radianer.

Gor om koordinaten fran ett koor-
dinatsystem till ett annat, t.ex. fran
sfariska till kartesiska koordinater.
Tar bort variabeln.

Byter namn pa variabeln.

Ger en textstrang som kan anvandas
for att deklarera variabeln.

Visar nar variabeln skapades.

Visar nar variabeln senast dndrades.
Visar vilken datatyp variabeln har.
Ber AlgoSim beskriva variabeln sa
utforligt som mojligt.

Skapar en radmatris med vektorns
koordinater.

Skapar en kolonnmatris med vek-
torns koordinater.

Lagger den valda raden i matrisen i
en vektor.

Lagger den valda kolonnen i matri-
sen i en vektor.

Lagger vektorns komponenter i en
mangd.

Skapar en vektor med element fran
mangden.

Skapar en mangd med elementen i
den valda raden i matrisen.

Skapar en mangd med elementen i
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SetToMatRow
SetToMatCol
MatToSet

TextToReal
RealToText

RealToWords

WordsToReal
SetToStr

type

IsReal

IsVector, IsMatrix, [sSet

0oSsV.
ExpectReal

ExpectVector, Expect-
Matrix, ExpectSet osv.

CurrentTime

Timelndex

TimeString

FormatTime

SecondsBetween
MinutesBetween
HoursBetween
DaysBetween
WeeksBetween
MonthsBetween
YearsBetween
YearOf

MonthOf

WeekOf
DayOf

SET
SET
MATRIX

TEXT
R

R

TEXT
SET[, konj: TEXT]

OBJECT
OBJECT
OBJECT

OBJECT

OBJECT

TEXT

R, format. TEXT

R, R
R, R

R, R

MATRIX

MATRIX

SET

R
TEXT

TEXT

TEXT

TEXT

LOGIC

LOGIC

LOGIC

LOGIC

TEXT

TEXT

= = 2 = =

=

ARERRE=AA

den valda kolonnen i matrisen.
Skapar en radmatris med element
fran mangden.

Skapar en kolonnmatris med ele-
ment fran mangden.

Lagger alla element i matrisen i en
mangd.

Tolkar strangen som ett reellt tal.
Skapar en strang med talet i decimal
form.

Skapar en strang med talet i decimal
form, med hjalp av ord istallet for
siffror.  ("Tvatusenfemhundrasjut-
tioatta”, exv.)

Tolkar texten som ett reellt tal.
Skapar en strang som raknar upp
samtliga element i mangden, av-
gransade med komma. Mellan de
sista elementen infogas konjunktio-
nen konj def”,”.

Returnerar typen av objektet ("real
number”, "vector”, "matrix” osv.).
Returnerar TRUE om OBJECT ar ett
reellt tal; annars returneras FALSE.
Som ovan.

Returnerar TRUE om OBJECT ar ett
reellt tal; annars visas ett felmedde-
lande och programmet avslutas.
Som ovan.

Ger tidsindex for den aktuella milli-
sekunden.

Omvandlar strangen med tids- och
datuminformation till ett reellt tids-
index.

Omvandlar det reella tidsindexet till
en strang med tids- och datumin-
formation.

Skapar en textstrang med ett speci-
ellt format fran det givna tidsindex-
et.

Ger antalet sekunder mellan de tva
tiderna.

Ger antalet minuter mellan de tva
tiderna.

Ger antalet timmar mellan de tva
tiderna.

Ger antalet dygn mellan de tva ti-
derna.

Ger antalet veckor mellan de tva
tiderna.

Ger antalet manader mellan de tva
tiderna.

Ger antalet ar mellan de tva tiderna.
Ger aret for den aktuella tiden.

Ger manaden for den aktuella tiden.
Ger veckan for den aktuella tiden.
Ger dagen pa aret for den aktuella
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DateOf
WeekdayOf

HourOf
MinuteOf
SecondOf
MillisecondOf

DateAndTime

TimeOfDayName

GetTimeZone
GetTimeZoneName

NumOfArguments
diff

diff

CreateDiffGraph

CreateDiffGraph

f, int

f,int

IntRiemann

IntRiemann

Intlllustrate

= B =BREB=R =BZ

FUNCTION

FUNCTION, R, R]

TEXT, TEXT, R[, R]

FUNCTION, R, R[, R]

TEXT, TEXT, R, R[, R]

F, R, R[, R]

TEXT, TEXT, R, R[, R]

F, R, R[, R]

TEXT, TEXT, R, R[, R]

F, R, R[, R]

ARERAR A=A

TEXT

TEXT

= = =B=

SET: R?

SET: R?

SET: R?

tiden.

Ger datumet for den aktuella tiden.
Ger veckodagen for den aktuella
tiden.

Ger timmen for den aktuella tiden.
Ger minuten for den aktuella tiden.
Ger sekunden for den aktuella tiden.
Ger millisekunden for den aktuella
tiden.

Ger en strang med datum och tid for
den aktuella tiden.

Ger den aktuella tiden pa dygnet
(t.ex. "kvall”) som en strang vid den
aktuella tiden.

Ger den aktuella tidzonen.

Ger namnet pa den aktuella tidzo-
nen.

Ger antalet argument till funktio-
nen.

Berdknar derivatan av funktionen i
den valda punkten. Den valfria pa-
rametern skriver 6ver AS:DIFFH.
Berdknar derivatan av funktionen
med avseende pa den givna varia-
beln i den givna punkten. Den val-
fria parametern skriver Over
AS:DIFFH.

Skapar en graf av derivatan till
funktionen, mellan de tva punkter-
na. Den valfria parametern skriver
over AS:DIFFH.

Skapar en graf av derivatan till den
givna funktionen av den givna vari-
abeln, mellan de tva punkterna. Den
valfria parametern skriver over
AS:DIFFH.

Berdaknar den bestdmda integralen
av funktionen mellan de tva punk-
terna. Den sista parametern skriver
over AS:INTN.

Berdknar den bestdmda integralen
av den givna funktionen av den
givna variabeln mellan de tva punk-
terna. Den sista parametern skriver
over AS:INTN.

Berdaknar summan av areorna av de
rektanglar som lagts under grafen
till funktionen mellan de tva punk-
terna. Den frivilliga parametern
skriver 6ver AS:INTN, och anger
foljaktligen antalet rektanglar.
Berdknar summan av areorna av de
rektanglar som lagts under grafen
till den givna funktionen av den
givna variabeln mellan de tvd punk-
terna. Den frivilliga parametern
skriver 6ver AS:INTN, och anger
foljaktligen antalet rektanglar.
Skapar grafen av de riemannrek-
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Intlllustrate

int

int

CreatelntGraph

CreatelntGraph

table

table

solve

AnalyzeFunction

AnalyzeFunction

Contineous

Contineous

lim

liml

limr

lim

TEXT, TEXT, R, R[, R]

SET: R?

SET: R3

F, R, R[, R]

TEXT, TEXT, R, R[, R]

F, R, R[, R]

TEXT, TEXT, R, R[, R]

eq: TEXT[, start € R |,
itre R]]

FUNCTION, R, R

TEXT, TEXT, R, R

FUNCTION, R

TEXT, TEXT, R

FUNCTION, R
FUNCTION, R
FUNCTION, R

TEXT, TEXT, R

SET: R?

SET: R?

SET: R?

MATRIX

MATRIX

tanglar som anvands for att approx-
imera arean under grafen, d.v.s.
integralen. (Se IntRiemann)

Skapar grafen av de riemannrek-
tanglar som anvands for att approx-
imera arean under grafen, d.v.s.
integralen. (Se IntRiemann)

Drar linjer mellan punkterna i pla-
net, och berdknar arean av den po-
lygon som uppstar.

Lagger plan over punkterna i rum-
met och berdknar volymen av den
Kropp som uppstar.

Skapar en graf av integralen av
funktionen fran startvardet till var-
det pa abskissan. (Se int)

Skapar en graf av integralen av den
givna funktionen av den givna vari-
abeln fran startvardet till vardet pa
abskissan. (Se int)

Skapar en vardetabell av funktionen
mellan de tva punkterna. Den frivil-
liga parametern anger avstandet i
den oberoende variabeln mellan tva
foljande poster i tabellen (def 1).
Skapar en vardetabell av den givna
funktionen av den givna variabeln
mellan de tvd punkterna. Den frivil-
liga parametern anger avstdndet i
den oberoende variabeln mellan tva
foljande poster i tabellen (def 1).
Loser ekvationen eq med Newton-
Raphsons metod med initialvarde
start (def 0) och antalet iterationer
itr (def AS:NITER).

Undersoker om funktionen har
nagra stationdra punkter mellan de
tvd punkterna, och presenterar
rapporten i en strang.

Undersoker om den givna funktio-
nen av den givna variabeln har nag-
ra stationdra punkter mellan de tva
punkterna, och presenterar rappor-
ten i en strang.

Undersoker om funktionen ar kon-
tinuerlig i den givna punkten eller
ej.

Undersoker om den givna funktio-
nen av den givna variabeln ar kon-
tinuerlig i den givna punkten eller
€j.

Berdknar gransvardet av funktionen
i den givna punkten.

Berdknar vanstergransvardet av
funktionen i den givna punkten.
Berdknar  hogergransviardet av
funktionen i den givna punkten.
Berdknar gransvardet av den givna
funktionen av den givna variabeln i
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liml

limr

taylor

taylor

maclaurin

maclaurin

table

table

FunctionZero, fzero
FunctionZero, fzero
FunctionMax, fmax

FunctionMax, fmax

FunctionMin, fmin

FunctionMin, fmin

FunctionStat, fstat

FunctionStat, fstat

CreateGradientVector-
Field

TEXT, TEXT, R

TEXT, TEXT, R

FUNCTION, R[, R]

TEXT, TEXT, R[, R]

FUNCTION[, R]

TEXT, TEXT[, R]

FUNCTION, R, R[, R], R,

R[, R]

TEXT, TEXT, TEXT, R,

R[, R], R, R[, R]

FUNCTION[, R, R]
TEXT, TEXT[, R, R]
FUNCTION[, R, R]

TEXT, TEXT[, R, R]

FUNCTION[, R, R]

TEXT, TEXT[, R, R]

FUNCTION[, R, R]

TEXT, TEXT[, R, R]

FUNCTION, R, R, R, R],

dist. R][, coord: TEXT]

FUNCTION

FUNCTION

FUNCTION

FUNCTION

MATRIX

MATRIX

SET: R(*n)
SET: R(*n)
SET: R(*n)

SET: R(*n)

SET: R("1n)

SET: R("n)

SET: R(*n)

SET: R(*n)

SET: R*

den givna punkten.

Berdknar vinstergransvardet av
den givna funktionen av den givna
variabeln i den givna punkten.
Berdknar hogergransvardet av den
givna funktionen av den givna vari-
abeln i den givna punkten.

Skapar Taylorpolynomet av funk-
tionen runt den givna punkten. Den
frivilliga parametern anger ord-
ningen (def 10).

Skapar Taylorpolynomet av den
givna funktionen av den givna vari-
abeln runt den givna punkten. Den
frivilliga parametern anger ord-
ningen (def 10).

Skapar Maclaurinpolynomet av
funktionen. Den frivilliga parame-
tern anger ordningen (def 10).
Skapar Maclaurinpolynomet av den
givna funktionen av den givna vari-
abeln. Den frivilliga parametern
anger ordningen (def 10).

Skapar en vardetabell av funktionen
av tva variabler, dar variablerna gar
mellan respektive dndpunkter. De
frivilliga argumenten anger steget
mellan varje post i tabellen hos
respektive oberoende variabel (def
1).

Skapar en vardetabell av den givna
funktionen av de givna tva variab-
lerna, dar variablerna gar mellan
respektive dndpunkter. De frivilliga
argumenten anger steget mellan
varje post i tabellen hos respektive
oberoende variabel (def 1).

Ger mangden av alla nollstéllen till
funktionen.

Ger mangden av alla nollstallen till
funktionen av den givna variabeln.
Ger madngden av alla maximipunkter
till funktionen.

Ger mangden av alla maximipunkter
till funktionen av den givna varia-
beln.

Ger mangden av alla minimipunkter
till funktionen.

Ger mangden av alla minimipunkter
till funktionen av den givna varia-
beln.

Ger mangden av alla stationdra
punkter till funktionen.

Ger mangden av alla stationdra
punkter till funktionen av den givna
variabeln.

[ planet: skapar gradientens vektor-
falt av funktionen av tva variabler
mellan de givna grdnserna. dist
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CreateGradientVector-
Field

CreateDivergenceGraph

CreateDivergenceGraph

CreateDivergenceCo-
lorPlane

CreateDivergenceCo-
lorPlane

CreateDivergenceLe-
velPlane

CreateDivergenceLe-
velPlane

ff,int

If, int

JIJ, int

JIJ, int

CreateGradientVector-
Field

TEXT, TEXT, TEXT, R, R,
R, R[, dist. R][, coord:
TEXT]

FUNCTION, R, R, R, R],
coord: TEXT]

TEXT, TEXT, TEXT, R, R,
R, R[, coord: TEXT]

FUNCTION, R, R, R, R],
coord: TEXT]

TEXT, TEXT, TEXT, R, R,
R, R[, coord: TEXT]

FUNCTION, R, R, R, R],
coord: TEXT]

TEXT, TEXT, TEXT, R, R,
R, R[, coord: TEXT]

FUNCTION, R, R, R, R[,
R]

TEXT, TEXT, TEXT, R, R,
R, R[, R]

FUNCTION, R, R, R, R,
R, R[, R]

TEXT, TEXT, TEXT,
TEXT, R, R, R, R, R, R],
R]

TEXT, TEXT, TEXT,
TEXT, R, R, R, R, R, R,

SET: R*

SET: R3

SET: R3

SET: R3

SET: R3

SET: R?

SET: R?

SET: R®

anger avstandet mellan vektorerna
och coord anger koordinatsystemet
(t.ex. kartesiskt eller sfariskt). Plot-
VectorField

[ planet: skapar gradientens vektor-
falt av funktionen av tva givna vari-
abler mellan de givna granserna.
dist anger avstandet mellan vekto-
rerna och coord anger koordinatsy-
stemet (t.ex. Kkartesiskt eller sfa-
riskt). PlotVectorField

Skapar en graf i rummet av diver-
gensen av det tvadimensionella
vektorfaltet i det givna rektanguldra
omradet. DrawPointSet

Skapar en graf i rummet av diver-
gensen av det tvadimensionella
vektorfaltet i det givna rektangulara
omrddet. DrawPointSet

Skapar en fargad plan yta av diver-
gensen av det tvadimensionella
vektorfaltet i det givna rektanguldra
omrddet. DrawPointSetColor
Skapar en fargad plan yta av diver-
gensen av det tvadimensionella
vektorfaltet i det givna rektangulara
omradet. DrawPointSetColor
Skapar nivakurvor av divergensen
av det tvadimensionella vektorfaltet
i det givna rektangulidra omradet.
DrawPointSet

Skapar nivakurvor av divergensen
av det tvadimensionella vektorfaltet
i det givna rektanguldra omrddet.
DrawPointSet

Berdknar integralen av funktionen
av tva variabler, i det rektanguldra
definitionsomradet som anges. Den
frivilliga parametern skriver &6ver
AS:INTN.

Berdknar integralen av den givna
funktionen av de tva givna variab-
lerna, i det rektanguldra defini-
tionsomradet som anges. Den frivil-
liga parametern skriver oOver
AS:INTN.

Berdknar integralen av funktionen
av tre variabler, i det ratblocksfor-
made definitionsomradet som an-
ges. Den frivilliga parametern skri-
ver over AS:INTN.

Berdknar integralen av den givna
funktionen av de tre givna variab-
lerna, i det ratblocksformade defini-
tionsomradet som anges. Den frivil-
liga parametern skriver &ver
AS:INTN.

I rummet: skapar gradientens vek-
torfalt av funktionen definierad i
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CreateDivergenceCo-
lorSpace

CreateDivergenceCo-
lorSpace

CreateDivergenceLe-
velSpace

CreateDivergenceLe-
velSpace

CreateRotationVector-
Field

CreateRotationVector-
Field

VX

Confirmldentity

PathIntegral

dist€ R][, coord: TEXT]

FUNCTION, R, R, R, R,
R, R[, coord: TEXT]

TEXT, TEXT, TEXT,
TEXT, R, R, R, R, R, R],
coord: TEXT]

FUNCTION, R, R, R, R,
R, R[, coord: TEXT]

TEXT, TEXT, TEXT,
TEXT, R, R, R, R, R, R|,
coord: TEXT]

FUNCTION, R, R, R, R,
R, R[, dist € R]|[, coord:
TEXT]

TEXT, TEXT, TEXT,
TEXT, R, R, R, R, R, R|,
dist € R][, coord: TEXT]

FUNCTION, RZ[, coord:
TEXT]

FUNCTION, R2 eller R3],
coord: TEXT]

FUNCTION, R2 e//er R3],
coord: TEXT]

ident. TEXT, var. TEXT,
aeR bER

field: FUNCTION; path:
FUNCTION; ae R, bER

SET: R*

SET: R*

SET: R3

SET: R3

SET: R®

SET: R®

R? eller R3

rummet i det givna ratblocksforma-
de omradet. dist anger avstandet
mellan vektorerna och coord anger
koordinatsystemet (t.ex. kartesiskt
eller sfariskt). DrawVectorField
Skapar ett fargat omrade i rummet
svarande mot divergensen av det
givna tredimensionella vektorfaltet i
det givna ratblocksformade omra-
det. coord anger koordinatsystemet.
DrawPointSetColor

Skapar ett firgat omrade i rummet
svarande mot divergensen av det
givna tredimensionella vektorfaltet i
det givna ratblocksformade omra-
det. coord anger koordinatsystemet.
DrawPointSetColor

Skapar nivaytor i rummet svarande
mot divergensen av det givna tre-
dimensionella vektorfiltet i det
givna ratblocksformade omradet.
coord anger koordinatsystemet.
DrawPointSet

Skapar nivaytor i rummet svarande
mot divergensen av det givna tre-
dimensionella vektorfaltet i det
givna ratblocksformade omradet.
coord anger koordinatsystemet.
DrawPointSet

Skapar rotationens vektorfalt av det
givna vektorfaltet definierat i det
ratblock som anges. dist ar avstan-
det mellan vektorerna och coord
anger koordinatsystemet (t.ex. sfa-
riskt eller kartesiskt). PlotVector-
Field

Skapar rotationens vektorfalt av det
givna vektorfaltet definierat i det
ratblock som anges. dist ar avstan-
det mellan vektorerna och coord
anger koordinatsystemet (t.ex. sfa-
riskt eller kartesiskt). PlotVector-
Field

Berdaknar numeriskt gradienten av
funktionen i den givna punkten.
coord anger koordinatsystemet.
Berdknar numeriskt divergensen av
vektorfiltet i den givna punkten.
coord anger koordinatsystemet.
Berdknar numeriskt rotationen av
vektorfaltet i den givna punkten.
coord anger koordinatsystemet.
Undersoker om uttrycket ident ver-
kar vara sant for samtliga varden pa
variabeln var i intervallet var € |[aq,
b]. Skulle tex. bekrifta att
sin 2x = 2 sin x cos x.

Berdknar vardet av kurvintegralen
langs kurvan path i vektorfaltet field
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FlowlIntegral

FlowIntegral

CreateDiffEqField2D
CreateDiffEqField2D
CreateDiffEqField3D
CreateDiffEqField3D

CreateDiffEqSolutionP-
lot2D
CreateDiffEqSolutionP-
lot2D
CreateDiffEqSolutionP-
lot3D
CreateDiffEqSolutionP-
lot3D
SaveVectorToFile
LoadVectorFromFile
SaveMatrixToFile

LoadMatrixFromFile
SaveSetToFile
LoadSetFromFile
SaveRealToFile
LoadRealFromFile
SaveLogicToFile
LoadLogicFromFile
SaveFunctionToFile

LoadFunctionFromFile
SaveTextToFile
LoadTextFromFile
SaveProgramToFile

LoadProgramFromFile
Save2DSpaceToFile

Load2DSPaceFromFile
Save3DSpaceToFile

Load3DSpaceFromFile
Save2DSpaceAsImage

Save3DSpaceAsImage
SavelnterfactToFile

LoadInterfaceFromFile
SaveStructTypeToFile

LoadStructTypeFrom-

field: FUNCTION; path:
FUNCTION; ae R, bE R

field- FUNCTION; surf
FUNCTION; a€e R, b€ R,
ceR,deER

R2, filename: TEXT
filename: TEXT
MATRIX, filename:
TEXT

filename: TEXT

SET, filename: TEXT
filename: TEXT

R, filename: TEXT
filename: TEXT
LOGIC, filename: TEXT
filename: TEXT
FUNCTION, filename:
TEXT

filename: TEXT

TEXT, filename: TEXT
filename: TEXT
progname: TEXT, file-
name: TEXT
filename: TEXT
2DSPACE, filename:
TEXT

filename: TEXT
3DSPACE, filename:
TEXT

filename: TEXT
2DSPACE, filename:
TEXT

3DSPACE, filename:
TEXT

INTERFACE, filename:
TEXT

filename: TEXT
STRUCTTYPE, filename:
TEXT

filename: TEXT

R

SET: R*
SET: R*
SET: R
SET: Ré
SET: R?
SET: R?
SET: R#*
SET: R*
p

R~z

p
MATRIX
p

SET

p

R

p
LOGIC
p
FUNCTION
p

TEXT

p

P
P

2DSPACE
P

3DSPACE
P

B

P

INTERFACE
P

STRUCTTYPE

i parameterintevallet [a, b].
Berdknar flodet genom kurvan path
i det tvddimensionella vektorfiltet
field i parameterintervallet [a, b].
Berdknar flodet genom ytan surf i
det tredimensionella vektorfaltet
field i parameterintervallen [a,b]
och [c, d].

Skapar differentialekvationens vek-
torfalt i planet.

Skapar differentialekvationens vek-
torfalti planet.

Skapar differentialekvationens vek-
torfalt i rummet.

Skapar differentialekvationens vek-
torfalt i rummet.

Skapar en losningsgraf i planet till
differentialekvationen.

Skapar en losningsgraf i planet till
differentialekvationen.

Skapar en losningsgraf i rummet till
differentialekvationen.

Skapar en losningsgraf i rummet till
differentialekvationen.

Sparar vektorn till en fil.

Laser vektor fran fil.

Sparar matrisen till en fil.

Laser matris fran fil.

Sparar méngden till en fil.
Laser mangd fran fil.

Sparar reellt tal till en fil.
Laser reellt tal fran fil

Sparar logiskt varde till en fil.
Laser logiskt varde fran fil.
Sparar funktion till en fil.

Laser funktion fran fil.
Sparar text till en fil.
Laser text fran fil.

Sparar program till en fil.

Laddar program fran fil.
Sparar 2DSPACE till en fil.

Laser 2DSPACE fran fil.
Sparar 3DSPACE till en fil.

Laser 3DSPACE fran fil.
Sparar 2DSPACE som bitmapp.

Sparar 3DSPACE som bitmapp.
Sparar granssnitt som en fil.

Laser granssnitt fran fil.
Sparar strukturtyp till en fil.

Laser strukturtyp fran fil.
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File
SaveStructToFile

LoadStructFromFile
GetColor
GetColorName

ColorEncode
ColorDecode

RGBToHSV
HSVToRGB
CreateColor-
GraphHSV2D
CreateColor-
GraphHSV3D
CreateColor-
GraphRGB3D
GetColorFromDesktop

CreateColor
EditColor

RandomColor
CreatePieChart
CreateBoxPlot
CreateBarChart
CreateHistogram
CreatePercentageBar
CreatePercentagePie-
Chart

clear

restart

terminate

terminate

status

status

NewTab

CloseTab

wait

WaitTimer
WaitOptional
WaitTimerOptional
about

help

demo

eval

STRUCT, filename: P
TEXT
filename: TEXT STRUCT
TEXT R
R TEXT
R3 eller R* R
R R3 eller R*
R3 eller R* R3 eller R*
R3 eller R* R3 eller R*
res:3xX R SET: R3
res:3xX R SET: R*
res:3x R SET: R4
[R?] R
R R
REF: R R

R
R7[,R7] e/ler MATRIX VectGraph
R#[,R"| eller MATRIX VectGraph
R2[,R7] eller MATRIX VectGraph
R#[,R"] eller MATRIX VectGraph
R eller SET: R VectGraph
R eller SET: R VectGraph

ThreadlD € R
ThreadlD € R

= =B =#B=

cmd: TEXT

TEXT

Sparar struktur till fil

Laser struktur fran fil.

Hamtar farg fran AS:COLORTABLE
Hamtar fiargens namn fran
AS:COLORTABLE

Kodar RGB(A)-vektorn till ett reellt
tal.

Avkodar fargvardet till en RGB(A)-
vektor.

Fran RGB(A) till HSV(A).

Fran HSV(A) till RGB(A).

Ger farggraf. DrawPointSetColor

Ger farggraf. DrawPointSetColor
Ger farggraf. DrawPointSetColor

Hamtar farg fran skrivbordet via
musen, eller genom att koordinaten
for bildpunkten pa skarmen anges.
Oppnar en avancerad firgvalsdia-
log, och returnerar vald farg.
Redigerar fargen i avancerad farg-
valsdialog.

Valjer slumpvis ut en farg.
DrawVectorGraphics
DrawVectorGraphics
DrawVectorGraphics
DrawVectorGraphics
DrawVectorGraphics
DrawVectorGraphics

Rensar konsolskdrmen.

Startar om AlgoSim.

Avbryter AlgoSim.

Avbryter traden ThreadID.

Visar information om traden Threa-
dID.

Visar information om programmets
processor- och minnesanviandning.
Skapar en ny konsolflik.

Stanger den aktuella konsolfliken.
Véntar en viss tid.

Véantar en viss tid och visar en ned-
rakning.

Vantar en viss tid, eller tills anvan-
daren trycker pa nagon tangent.
Vantar en viss tid, eller tills anvan-
daren trycker pa nagon tangent, och
visar en nedrdkning.

Visar Om-data.

Visar hjalp om kommandot cmd.
Kor AlgoSims inbyggda demopro-
gram.

Exekverar kommandoradskom-
mandot som anges. Kan anvdndas
for att exekvera strangar som an-
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ExecuteScript

NewTimer

AddTimeToTimer

PauseTimer
DeleteTimer
DeleteAllTimers
ListTimers
NewAlarm

DeleteAlarm
DeleteAllAlarms
ListAlarms
NewCounter

RestartCounter
PauseCounter
AddTimeToCounter

DeleteCounter
DeleteAllCounters
ListCounters
NewCountdown

RestartCountdown
PauseCountdown

AddTimeToCountdown

DeleteCountdown

DeleteAllCountdowns

ListCountdowns
ListAllTimekeepers

DeleteAllTimekeepers

WindowsShutdown
WindowsReboot
WindowsLogoff
WindowsSleep
WindowsLock
ScreenSaver

filename: TEXT

name: TEXT, time: R,
command: TEXT

name: TEXT, time: R
name. TEXT
name. TEXT

name: TEXT, time:
R[,command: TEXT]

name:. TEXT

name. TEXT
name:. TEXT
name. TEXT
name: TEXT, time: R

name. TEXT

name: TEXT, time: R,

command: TEXT]

name: TEXT
name: TEXT
name: TEXT, time: R

name:. TEXT

vandaren ger eller for att automa-
tiskt skriva kommandon.
Exekverar skriptet som anges med
sitt filnamn.

Startar en ny timer med namnet
name. Utféor kommandot command
efter tiden time.

Lagger till extra tid time till timern
name.

Pauserar timern name.

Tar bort timern name.

Tar bort samtliga timrar.

Listar samtliga aktiva timrar.
Lagger till ett alarm vid namnet
name. Vid tidpunkten time utfors
kommandot command (def: medde-
lande).

Tar bort namnet name.

Tar bort samtliga alarm.

Listar samtliga aktiva alarm.
Skapar en ny rdknare med namnet
name.

Startar om raknaren name.
Pauserar raknaren name.

Lagger till tiden time till raknaren
name.

Tar bort raknaren name.

Tar bort samtliga raknare.

Listar samtliga aktiva raknare.
Skapar en ny nedraknare med namn
name. Efter tiden time utférs kom-
mandot command (def: meddelan-
depip).

Startar om nedraknaren name.
Pauserar nedrdknaren name.
Lagger till tiden time till nedrakna-
ren name.

Tar bort nedraknaren name.

Tar bort alla nedraknare.

Listar samtliga aktiva nedrdknare.
Listar samtliga tidshanterare.

Tar bort samtliga tidshanterare.
Stanger av Windows.

Startar om Windows.

Loggar ut ur Windows-kontot.
Forsatter datorn i vilolage.

Laser datorn.

Aktiverar skarmsldckaren.

Mark att AlgoSim kan anvandas for det mesta: som dggklocka, kalender, for att stinga av datorn vid en
viss tid... Endast fantasin satter granserna.
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Figur 3 Experiment med egenutvecklade algoritmer for 2D-rendering. Bilden ovan har skapats bade med naivt Crea-
teSet-approach och parametrisering.

Figur 4 Experiment med olika matematiska funktioner for sammanfogning av tva matriser (bitmappsbilder, lager).
Har visas funktionen distance.
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