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Apa FORTRAN itu?

FORTRAN = Formula Translation

Merupakan bahasa pemrograman pertama (1957)
untuk Scientists & Engineers.

Perkembangan FORTRAN :
« FORTRAN 66

« FORTRAN 77
FORTRAN 90

FORTRAN 95

FORTRAN 2003
FORTRAN 2008
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Apa FORTRAN itu?

Beberapa bahasa pemrograman lain
dilengkapi dengan fasilitas tampilan
antarmuka grafis atau Graphical User
Interface (GUI), namun FORTRAN tidak
dilengkapi dengan GUI.

Sampai saat ini ada banyak versi Compiler
FORTRAN, tergantung perusahaannya.

Untuk kuliah, digunakan Compiler
FORTRAN produk dari Microsoft :

Fortran Power Station 4.0 (FPS 4).
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Menjalankan FPS 4

Pastikan FPS 4 sudah diinstall.

Cari pada bagian Start program? yang sudah
terinstall, pilih :

Microsoft Developer Studio
Tampilan di windows XP :
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Membuat Program Baru

Membuat program = membuat Project

Sebuah Project disimpan dalam satu
folder yang berisi minimal 3 file :

* File Project (.MDP)
* Make file (.MAK)
* File (coding) program (.f90)
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Membuat Program Baru

Langkah-langkah membuat program baru :

1. Pada menu File, pilih New.

2. Pada kotak dialog, pilih Project Workspace.

3. Pada kotak dialog, pilih Console Application.

4. Tentukan lokasi program (Location) dengan
cara mengisikan nama folder baru pada kotak
input Location atau memilih folder yang sudah
ada (Browse).

5. Tuliskan nama programnya (Name). Setelah
dituliskan nama program, otomatis akan
dibuatkan sub folder yg namanya = nama
program.

A . y
Membuat Program Baru

Langkah-langkah membuat program baru :

6. Klik tombol Create. Pada jendela FileView
otomatis akan muncul tulisan [nama program]
files.

7. Pada menu File, pilih New.
Pada kotak dialog, pilih Text File.

9. Ketikkan program yang dibuat pada jendela
Text Editor.
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Latihan Membuat Program Baru

Buatlah program baru dengan nama Latihan1.

Ketikkan program di bawah ini :

Program Pertama
I Deklarasi variabel
Character Nama*15
I Tampilkan di layar
Print *,’Isikan nama anda’
I'Input variabel
Read *,Nama
I Tampilkan di layar
Print *,’Halo ,Nama
I Di Pause
Pause ‘Tekan ENTER untuk melanjutkan’
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Menyimpan Program Baru

Setelah program baru dituliskan, program tersebut
tidak otomatis bisa langsung dijalankan walaupun
sudah disimpan (Save).

Langkah-langkah berikut ini wajib dilakukan untuk
menyimpan program baru :

1. Pada menu File, pilih Save As...

2. Ketikkan nama file pada isian File Name
dengan ekstensi .f90.

3. Pada menu Insert, pilih Files into Project...
sehingga tampil kotak dialog.

4. Pilih nama file program yang baru dibuat tsb.
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Menyimpan Program Baru

Catatan :

Ciri-ciri file proyek sudah lengkap dan siap
untuk dijalankan adalah pada jendela File
View akan tampil nama file proyek & di
depannya ada tanda + yg apabila di klik
pd + akan tampil nama file program.
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Menyimpan & Menutup Program

Suatu program yang sudah ada atau sudah
pernah disimpan sebelumnya dapat disimpan lagi
selama proses pembuatan program dengan cara :

« Pada menu File, pilih Save, untuk menyimpan
program yang sedang aktif; atau

» Pada menu File, pilih Save All, untuk
menyimpan semua file program yang terbuka.

Untuk menutup file program (proyek) yang sedang
aktif dengan cara :

Pada menu File, pilih Close Workspace




Memanggil Program

Program yang sudah pernah dibuat dapat
dipanggil lagi untuk dilanjutkan atau untuk
dijalankan/diperiksa lagi dengan cara :

1. Pada menu File, pilih Open Workspace...

2. Pada kotak dialog, tentukan letak drive dan
directory (folder) tempat program disimpan.

3. Pilih file proyek (.mdp) yang sudah pernah
dibuat.

Kesalahan Yang Sering Terjadi

Para pemula sering melakukan kesalahan pada

saat pembuatan program baru atau pada waktu

melanjutkan program yg pernah dibuat sehingga
mengakibatkan program tidak bisa dijalankan.

Penyebab kesalahan-kesalahan tsb. terutama

karena :

+ Pada saat membuat program baru, lupa tidak
melakukan Insert File into Project...

* Mengetikkan suatu program dan sudah
menginsertkan file program ke file project,
namun file project sudah ada file program

sebelumnia ianﬂ masih aktif.
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Kesalahan Yang Sering Terjadi

Untuk menghindari kesalahan-kesalahan tersebut
maka pastikan pada jendela FileView periksalah
nama-nama file program di bawah file project,
apakah sudah benar nama file program untuk
diinsertkan pada file projectnya.

Untuk memudahkan:
satu file project berisi satu file program.
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Mengeksekusi Program

Setelah program selesai dituliskan pada jendela
Text Editor, maka program siap untuk dieksekusi
untuk melihat hasilnya.

Langkah-langkah eksekusi program :

1. Panggil program sehingga tampil pada jendela
Text Editor.

2. Pada menu Build, pilih Compile
[NamaFile].f90

3. Jika sudah tidak ada kesalahan, pada menu
Build, pilih Build [NamaFile].exe

4. Jika tidak ada kesalahan, pada menu Build,

ﬁilih Execute |NamaFiIe|.exe




Melacak Kesalahan (Debug)

Sering kali program yang telah ditulis terdapat
beberapa kesalahan (bug).

Proses melacak dan membetulkan kesalahan
pada program yang dibuat dinamakan Debug.

Jenis kesalahan pada penyusunan program :
1. Kesalahan kompilasi (Compilation Errors).
2. Kesalahan waktu kerja (Run-time Errors).
3. Kesalahan pembulatan (Rounding Errors).
4. Kesalahan logika (Logic Errors).

‘K’ esalahan Kompilasi

(Compilation Errors)

Kesalahan Kompilasi adalah kesalahan yang
terjadi pada saat proses compile.

Penyebab : karena kesalahan tulis (syntax errors)
atau karena tidak memenuhi kaidah pemrograman
bahasa Fortran.

Jika ada Compilation Errors, akan muncul pesan
kesalahan pada jendela bagian bawah (jendela
Build).

Kesalahan kompilasi adalah jenis kesalahan yang
paling mudah penanganannya.




[ Kesalahan Kompilasi

(Compilation Errors)
Buatlah program baru dengan nama Latihan2.
Ketikkan program di bawah ini :

Program Pertama
I Deklarasi variabel
Character Nama*15
I Tampilkan di layar
Print */Isikan nama anda’
I'Input variabel
Read ,Nama
I Tampilkan di layar
Print *,’Halo ,Nama
I Di Pause
Pause ‘Tekan ENTER untuk melanjutkan’
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[ Kesalahan Kompilasi

(Compilation Errors)

Langkah-langkah untuk memperbaiki kesalahan :

1. Lakukan proses Compile, lihat apakah ada
pesan kesalahan pada jendela Build.

2. Jika ada pesan kesalahan, mulai dari
kesalahan paling awal, lakukan dobel klik pada
pesan kesalahan tersebut.

3. Periksa baris program yg dituju, lakukan
perbaikan pada statement program yg salah.

4. Ulangi lagi langkah 1-3, sampai tidak muncul
pesan kesalahan lagi.




e Kesalahan Waktu Kerja
(Run-time Errors)

Kesalahan waktu kerja adalah kesalahan yang
terjadi saat program dijalankan, yg mengakibatkan
program "crash" atau terhenti.

Penyebab : program melakukan perhitungan
matematika yang tidak mungkin menghasilkan nilai
seperti pembagian dg angka nol, akar dari bil.
negatif, logaritma dari angka nol atau negatif; atau
bisa juga menghasilkan nilai namun nilai tersebut
terlalu besar untuk ditampung dalam memori.

e Kesalahan Waktu Kerja

(Run-time Errors)

Buatlah program baru dengan nama Latihan3.

Ketikkan program di bawah ini :

Program Pertama
I Deklarasi variabel
Real A,B,C
A=10
I Hitung nilai C
C=A/B
I Tampilkan di layar
Print *,C
I Di Pause
Pause ‘Tekan ENTER untuk melanjutkan’
End
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e Kesalahan Waktu Kerja

(Run-time Errors)

Contoh pesan yang muncul di layar :
* Floating point division by zero
 Floating point arithmetic overflow

Untuk mencegah kesalahan ini yaitu lakukan
antisipasi jika membuat program yg mengandung
perhitungan-perhitungan yang bisa menghasilkan
nilai yang tidak mungkin.

Untuk menemukan letak kesalahan dan
memperbaikinya lakukan proses Debug.

_‘K esalahan Pemibulatan

(Rounding Errors)

Kesalahan pembulatan adalah kesalahan akibat
ketepatan yang terbatas dari hasil perhitungan
yang dilakukan oleh komputer.

Kesalahan ini sering terjadi pada bilangan real
(pecahan desimal).
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_‘K esalahan Pemibulatan

(Rounding Errors)
Buatlah program baru dengan nama Latihan4.
Ketikkan program di bawah ini :

Program Pertama
I Deklarasi variabel
Real A,B,C
A=0.1
B=0.3
I Hitung nilai C
C=A-B/3
I Tampilkan di layar
Print *,C
I Di Pause
Pause ‘Tekan ENTER untuk melanjutkan’

EFnd

_‘K esalahan Pemibulatan

(Rounding Errors)

Penanganan kesalahan pembulatan :

1. Jangan pernah memberikan perintah untuk
membandingkan nilai antara dua bilangan real

dengan tanda "=".

2. Gunakanlah toleransi kesalahan yang nilainya
sangat kecil (misalnya: 10-%) jika membanding-
kan dua bilangan real.

3. Gunakan harga mutlak untuk perbandingan
dua bilangan real.

Untuk menemukan letak kesalahan dan

memperbaikin‘a lakukan proses Debug.
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e Kesalahan LSgika

(Logic Errors)

Kesalahan logika adalah kesalahan yg dibuat
programmer sejak menyusun algoritma.

Kesalahan logika merupakan kesalahan yang
paling sulit untuk menemukan letak kesalahannya
dan memperbaikinya karena sepintas jika diamati
programnya tidak ada kesalahan sama sekali dan
tidak ada pesan kesalahan apapun pada saat
proses compile sampai dengan eksekusi program
berjalan normal namun mendapatkan hasil yang
salah pada saat eksekusi program.

e Kesalahan LSgika

(Logic Errors)
Buatlah program baru dengan nama Latihans.
Ketikkan program di bawah ini :

Program Pertama
I Deklarasi variabel
Real A,P,L
I'Hitung luas persegi panjang
A=P*L
P=2
L=5
I Tampilkan di layar
Print *,A
I Di Pause
Pause ‘Tekan ENTER untuk melanjutkan’

End
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e Kesalahan Logika

(Logic Errors)

Cara menghindari kesalahan logika :

1. Kuasai permasalahan yang dihadapi, termasuk
algoritmanya.

2. Buatlah terlebih dahulu beberapa contoh kasus
dari permasalahan yang dihadapi secara
manual dan pastikan hasilnya benar.

3. Buat program berdasarkan algoritma pd
langkah 1, kemudian jalankan program untuk
contoh kasus yg sudah dibuat pd langkah 2.

4. Periksalah dan bandingkan antara hasil yang
didapat dari program dg hasil penyelesaian
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e Kesalahan Lagika

(Logic Errors)

5. Jika hasil program = hasil secara manual maka
besar kemungkinan program sudah benar,
namun jika hasil program # hasil secara
manual maka pasti ada kesalahan didalam
program.

Untuk menemukan kesalahan dan memperbaiki-
nya perlu pengalaman dalam pemrograman dan
bisa dibantu dengan proses Debug.
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Pelacakan Kesalahan (Debug)

Untuk menemukan dan memperbaiki kesalahan

didalam penyusunan program selain kesalahan

selain kesalahan kompilasi dapat dilakukan proses
pelacakan kesalahan (Debug) dengan langkah-
langkah sbb :

1. Letakkan cursor pada baris yang dicurigai
terdapat kesalahan.

2. Klik icon Insert/Remove Breakpoint atau
tombol F9, otomatis akan muncul tanda bulatan
warna merah di awal baris tersebut.

3. Klik kicon Go atau tombol F5 sehingga
program dieksekusi sampai pada baris yg

diberi tanda Breakpoint.
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Pelacakan Kesalahan (Debug)

4. Lanjutkan eksekusi program baris demi baris
dengan menekan tombol F8.

5. Jika program mengunakan variabel maka amati
nilai-nilai variabel yang muncul dijendela
Debug atau jendela Watch.

6. Telitilah nilai-nilai variabel yang dicurigai
terdapat kesalahan.

7. Dari nilai-nilai variabel inilah dapat dilacak
apakah terdapat kesalahan atau tidak pada
program yang sedang ditest tersebut.
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