1 Datorer och program

Idag dr datorn ett av de viktigaste och vanligaste verktyget i vart samhélle. Pa de flesta
arbetsplatser finns det idag datorer. Vad anvidnder man datorerna till? Vad gor en dator?
Datorer kallades tidigare for datamaskiner. Den forsta delen av ordet datamaskin 4r data. Vad
ar data? Data och information hanger ihop enligt :

Ex: Data: 5 A,R,?,>, ..
Information : Hej, 222222-2222, ....

Som exemplet visar kan man sammansétta data till information. Data kan vara bérare av
information. En dator har med information att géra och eftersom information har hog prioritet
1 dagens samhdélle har datorn blivit ett viktigt verktyg.

Vad gor en dator med informationen? Den andra delen av ordet datamaskin &r maskin. Nér
man hor ordet maskin tdnker man pa bearbetning och automatik. En symaskin bearbetar tyger

och trad sa att man far klader. En dator eller datamaskin bearbetar information till ny
information.

En dator dr en maskin som kan

- hdmta in information

- bearbeta information

- skicka ut ny information

Hur datorn ska hdamta in, bearbeta och skicka ut information bestdms av det program som
datorn for tillféllet 4r laddat med.

Ex:  Programmet summa som tar in information i form av tva tal och skickar ut ny
information om summan av talen.

Program

38, 14 Summa

Dator 52




1.1 Program

Programmet dr datorns arbetsplan. Steg for steg maste programmet ange vad som ska géras
for att korrekt informationsbehandling ska fds. Hardvaran eller elektroniken i en dator ar
uppbyggd av digitala komponenter som bara kan anta tva lagen, namligen 0 eller 1.

Slutprodukten, av de data eller det program som datorn laddas med, fir dérfor bara innehélla
ettor och nollor. Man siger att programmets instruktioner dr i binér- eller maskinkod. Varje
datortyp har sin egen speciella maskinkod. I datorns barndom fick man skriva sina program
direkt i den maskinkod, som den aktuella datorn forstod. Detta var mycket tidskrdvande d&
det krdvs manga ettor och nollor for att skriva den enklaste information.

Ex:  Talet 38, som matades in till datorn ovan, skrivs i bindrkod som 100110

Bytte man datortyp fick man snéllt skriva om hela programmet i nya kombinationer av ettor
och nollor.

Idag finns det inbyggda program i datorerna som Oversitter fran sprik pa hogre niva, med

fler symboler som 1 Basic, C och Pascal, till en slutprodukt i aktuell maskinkod. Det finns tre
olika huvudtyper av dversittningsprogram interpretatorer, kompilatorer och assemblatorer.

Kallkod Kompilator
— C, Pascal
Kallkod Interpretator
— | Basic
Kallkod Assemblator
— | Assembler
Objektkod 100101..

Kompilatorn dr ett dverséttningsprogram som Oversétter hela den skrivna programtexten
(kéllkoden) till maskinkod (objektkod). Vid korningen anvinds den Gversatta objektkoden.

Interpretatorn dversitter programtexten radvis till maskinkod. Vid kérning anvénds kéllkoden
och oversittning till objektkod maste goras rad for rad. Korningen blir darfor ldngsammare én
dé en kompilator anvénds.

Assemblatorn dversitter ldgnivaspraket assembler till maskinkod. Assembler ar ett sprak som
enkelt och direkt kan dversittas till ettor och nollor. Med en omvénd assemblator kan man
Oversitta at andra hallet frdn maskinkod till assembler. Det finns inga motsvarande omvénda
kompilatorer eller interpretatorer som dversétter fran maskinkod till hognivasprak.



1.2 Datorns funktion

En dator bestar av hardvara (maskinvara) och mjukvara (programvara). Den bestér av
huvuddelarna inenhet, utenhet, centralenhet, sekunddrminne och operativsystem.

Operativsystem

Sekundidrminne

Centralenhet, CPU
Styrenhet

Inenhet Utenhet

Aritmetis]
enhet

Primaér-
minne

~_

I centralenheten, CPU:n, finns styrenhet, aritmetisk enhet och primdrminne. Styrenheten har
direkt kontakt med alla enheter. Den styr och fordelar arbetet inne i centralenheten.

Den aritmetiska enheten utfor berdkningar och gor jaimforelser. I primdrminnet lagras
program och data under korning.

Sekundédrminnet anvénds for lagring av program och data mellan kdrningarna.
In- och utenhet ar idag oftast en terminal med tangentbord och skérm.

D& man ska anvénda en dator och kdra ett program méste man himta programmet frin ett
utrymme (fil) i sekunddrminnet och placera det i primidrminnet. Nér programmet kors maste
korningen Overvakas och eventuella in- och utmatningar registreras etc.

I datorns barndom skottes allt detta av en operator. Det tog 1ang tid och var mycket besvirligt
att kora ett program. Med tiden har det utvecklats speciella serviceprogram, operativsystem,
som ersatt operatorerna. Det finns manga olika operativsystem bland annnat:

DOS
Unix
WindowsNT

Man anvénder dessutom hjélpsystem, Windows, som kan ses som ett skal ovanfor
operativsystemet, for att fa ett anvdndarvinligare grdnsnitt mot datorn. I WindowsNT é&r
dessa bada, operativsystem och Windows, sammanfogade till ett fullstindigt och
anvéindarvénligt operativsystem.



1.3 Minnen

Minnet i centralenheten kallas primérminne. Det bestar oftast av tva delar:
1) ROM-del (Read Only Memory)

2) RWM-del (Read Write Memory)

ROM-delen dr programmerad av tillverkaren med exempelvis operativsystemet eller delar av
detta. ROM-delen kan anvindaren endast 14sa. RWM-delen ér den del som anvindarens
program och data laddas in 1 under korning. I stillet for RWM anvénds ofta beteckningen
RAM (Random Access Memory). I ett RAM ér atkomsttiden oberoende av var i minnet data
ar lagrat. Detta giller forvisso &ven ROM. Primdrminnet &r oftast av halvledartyp (chips).
Hérmed blir minnet snabbt men relativt dyrt per lagrat tecken. RWM-delen toms dé datorn
slés av.

For att lagra data och program da datorn ar avslagen anvinds sekunddrminnet, som oftast ar
av magnetisk typ. Detta &r relativt langsamt men billigt.

Ett minnes kapacitet méts i Byte (B). 1B bestar av 8 bitar i form av ettor eller nollor enligt
exempelvis :

01000001

Informationen som sparas i minnet dr kodad i ndgon form av kod bestdende av ettor och
nollor. Exempelvis kan de 8 bitarna ovan vara koden for ett tal eller koden for en bokstav
enligt :

Kod Tal Bokstav
01000001 65 A

For storre datamédngder som texter, ljud och bilder behovs naturligvis flera Byte. Man brukar
sdga att en A4-sida skriven text innehéller ungeféar 1500 tecken alltsd 1500B. For storre
minnesutrymmen anvinds enheterna kilobyte, megabyte resp gigabyte enligt :

1IKB=2""B=1024B
IMB=2"-2""B
1GB=2".2"".2""B

En vanlig diskett kan innehalla 1.44 MB alltsa ca 1000 A4-sidor text.



1.4 Filer

Nér man stdanger av datorn ska man spara sin information pa sekunddarminnet (harddisk eller
diskett), annars forsvinner den. For att hitta informationen nésta gdng man ska anvidnda den,
maste man pé nigot sitt ge den en identitet. Man delar upp sekundérminnet i filer och sparar
informationen pa en sddan. Varje fil ger man ett namn. Hur namnet far se ut bestdms av det
aktuella operativsystemet.

Ex: I WindowsNT anges namnet pa en fil av filnamn.filtyp enligt:

personregister.c
personregister.cpp
persondata.dat
persondata.doc
adressbok.txt

Filnamnet ska tydligt ange vad filen innehéller for information. Filtypen, som skrivs efter
punkten, anger vilken typ av information som finns 1 filen. Filtypen ¢ anger att filen innehaller
kéllkoden till ett program skrivet i spraket C och filtypen cpp anger att kdllkoden ar skriven 1
spraket C++. Filtyperna doc och txt brukar anvindas for textfiler som exempelvis skapats
med ordbehandlingsprogram och som kan visas pa skdrmen eller skrivas ut pa printer.
Filtypen dat markerar att filen innehéller information i bindrkod och dérfor exempelvis ej kan
skrivas ut med printer.

Det finns ingen direkt begransning vad géller antalet tecken eller vilka tecken som ska
anvindas 1 WindowsNT. Ska man ddremot utnyttja sina filer i operativsystemet DOS maéste
man hélla sig till maximalt 8 tecken fore punkten och maximalt 3 tecken efter punkten.

Ex: 1 DOS anges namnet pa en fil av filnamn.filtyp dér filnamn far vara maximalt 8§ och
filtyp maximalt 3 tecken enligt:

persreg.c
persreg.cpp
persdata.dat
persdata.doc
adrbok.txt

Sparar man information pa samma fil en gang till férsvinner den gamla versionen. Vissa
editorprogram brukar dock dépa om den gamla filen till en fil med samma namn men med
filtypen bak istillet.

Filer kan man skapa pd olika sitt. Man kan anvénda ett editorprogram eller ett
ordbehandlingsprogram med vars hjilp man kan skriva sina egna filer. Man kan skriva egna
program som skapar filer. Man kan ocksa kopa filer pa diskett eller CD etc.



Har man manga filer kan det vara svért att hélla ordning pa dessa och svért att hitta en speciell
fil, som man vill titta pa. Det blir ldnga s6ktider om man har alla filer i en enda hog. Jaimfor
med en pirm som man har en massa papper 1 utan nigon ordning. Det dr inte alldeles litt att
hitta det papper man letar efter, &ven om pappren dr namngivna.

For att snabba upp sokningen av filer brukar man dela in sina filer i kataloger. Man har en
huvudkatalog eller rotkatalog (pdrm) som &r indelad i ett antal underkataloger (flikar) som 1
sin tur dr indelade i underkataloger o.s.v. Man far ett filtrdd dér det blir ldttare att hitta enligt:

Rotkatalog

@ @ Katalog 1 Katalog 2

@ @ [=] @ ®

Med hjilp av operativsystemet kan man exempelvis:

- skapa underkataloger

- flytta filer mellan kataloger

- kopiera filer

- titta vilka filer som finns i resp katalog
- flytta sig till en viss katalog

Rotkatalogen betecknas pa olika sitt i olika operativsystem. Disponerar man flera enheter
sekunddrminne exempelvis diskettstationer, harddiskar etc kan man naturligtvis ha flera
filtrdd (parmar) med olika beteckningar.



1.5 Programutveckling

Nar man ska utveckla egna program 1 nagot sprak méste man ha verktyg i1 form av editor,
kompilator och ldnkare.

Med editorn, som ér ett ordbehandlingsprogram, skriver man sin kéllkod. Nar man skrivit
fardigt gar man ur editorn och sparar sitt program eller sin kéllkod i en fil.

Nista steg i programutvecklingsprocessen dr att man anvander kompilatorn for att kompilera
sitt program. Ar killkoden felaktigt skriven fir man éndra den med hjilp av editorn och sedan
kompilera om tills kdllkoden &r felfri. Gar kompileringen igenom utan fel har man fatt sin
kéllkod oversatt till maskin- eller objektkod.

Maskinkoden ér ej direkt korbar utan man maste med ldnkaren linka ihop den med vissa

standardrutiner for exempelvis in- och utmatning etc. Gar lankningen bra och utan fel har man
fatt en korbar eller exekverbar kod.

Géangen vid programutveckling &r:

Editor
Kallkod
Fel
Kompilator
Objektkod
Fel
Léankare
Korbar kod



Ex:

Man vill skriva ett C-program som pa skdrmen skriver ut texten Hej!

Man borjar med att skriva kdllkoden med hjélp av en editor enligt :

#include <stdio.h>

void main ()

{
printf (“Hej!”);
}

Sedan sparar man med hjilp av ett editorkommando ovanstédende kod i en fil
exempelvis hej.c.

Filen hej.c ska man nu kompilera. Kompilatorn &r idag ofta inbyggd i samma
interaktiva miljo som editorn, vilket innebér att man kan kompilera programmet med
ett kommando i denna interaktiva miljo. Efter kompileringen far man i sin aktuella
katalog filen hej.obj, som innehaller objektkoden (maskinkoden) for programmet hej 1
binért format.

Nar kompileringen géar felfritt ar det dags att lanka ihop programmet med eventuella
extra program som behdvs. I ovanstaende fall sa behovs utskriftsfunktionen printf,
som lidnkaren d4 lankar in tillsammans med den kompilerade filen hej.obj. Gar
lankningen bra far man en exekverbar (korbar) fil i sin katalog som heter Aej.exe.
Liankaren finns ocksé idag 1 samma miljo som editorn och kompilatorn.

Nu ar det dags att exekvera (kora) programmet som skapats ovan. Detta kan man
ocksa gora fran samma interaktiva miljo som man editerat, kompilerat och lidnkat i.
Man viljer kor-kommandot och programmet kors. Pé skdrmen skrivs :

Hej!

Tittar man i katalogen som man arbetat i ser man foljande filer:

Aktuell katalog

Man kan skapa olika exe-filer beroende pa under vilket operativsystem de ska koras.
Man kan exempelvis skapa en exe-fil for DOS och en for WindowsNT. I den
interaktiva miljon som man arbetar i brukar man kunna ange vilken typ av plattform
man ska skapa program for.



1.6 Programspriket C

Spréaket C utvecklades da man fick ett behov av ett sprak pa hogre eller mer generell niva dn
assembler. P& Bell-laboratoriet i USA utvecklade man pé 70-talet operativsystemet Unix.
Man skrev det i assembler vilket innebar att man méste skriva nya versioner av
operativsystemet for varje ny typ av datorsystem. For att hoja nivan pa sitt sprak utvecklade
man forst spraket B, som ganska snart gjordes om och fick d& namnet C.

Spraket C utvecklades med foljande malséttningar:

- mojligheten att programmera pé lag niva skulle finnas kvar
- standardiserade anrop av systemrutiner som tidshantering mm
- vara ett generellt hognivasprak av samma typ som Pascal, Fortran etc

Mojligheten att kunna programmera pé lag niva var en viktig malsattning eftersom C skulle
anvandas for realtidstillampningar typ operativsystem etc. I manga av de hognivasprak som
fanns da pa 70-talet fick man ldmna den aktuella hognivamiljon och ga dver till assembler-
programmering, for den aktuella processorn, for att komma at exempelvis enskilda bitar i
register.

Ex:  Lagnivéegenskaperna har man infort i form av funktioner eller operatorer pa C-niva.
Normalt kan man i ett hdgnivasprik bara komma &t hela Byte men i C kan man
exempelvis testa om en bit dr 1 eller man kan skifta bitarna enligt:

cl = 5; /* 00000101 */
c2 = cl << 3 /* 00101000 */

Man har lyckats bra med 1agnivdmalséttningen. Frén att tidigare varit tvungen att skriva halva
koden i hognivasprak och resten i assembler kan man idag med C skriva 90% pé hog niva.
Detta sparar mycket tid da systemet ska skrivas om for en ny datortyp.

Nir det giller standardiserade systemanrop har man infort ett grianssnitt med vars hjilp man
kan komma at dessa med samma C-namn oberoende av vilken dator man anvinder. Varje C-
kompilator anropar den korrekta funktionen just for den datorn.

Ex: #include <stdlib.h> /* Har finns bl.a slumptalsgenerering */
#include <time.h> /* Har finns tidsfunktioner */
#include <stdio.h> /* Har finns i/o-rutiner */

Nir det giller mélséttningen att vara ett generellt hognivéasprak finns exempelvis
mojligheterna att utnyttja selektioner (val) och iterationer (upprepningar), som i alla andra
hognivasprak.



1.7.1 Programexempel

Ex:

Skriv ett program som léser in radien for en cirkel och berdknar och skriver ut cirkelns
area.

/* Cirkel.c v1.0 */
/* Gunnar Joki GJI */
/* ANSI C */
/* Arean av en cirkel */
#include <stdio.h> /* printf, scanf */

void main ()

{
const float pi = 3.14159;
float radie, area;

/* hédmta in ett vadrde till radie */
printf ("Ge radie : ");
scanf ("%f", &radie);

/* berdkna och skriv ut area */

area = pi*radie*radie;
printf ("Arean = $f", area);

Vid korning av detta program kommer utskriften att bli:

Geradie: 2
Arean = 12.566360

OBS! C-kompilatorer skiljer mellan smd och stora bokstiver. Exempelvis betyder ¢j
Area samma sak som area. De flesta kompilatorer kriaver dessutom att
fordefinierade ord (const, float ..) ska skrivas med sma bokstiver. Anvind
alltsa smd bokstdiver!

/* Cirkel.c v1.0 */

Ar en kommentar som kan innehalla vilken text som helst. Kompilatorn bryr sig ej om
innehdllet.

OBS! Man bor skriva programmets filnamn 1 en kommentar eftersom detta ej behover
skrivas ut i C-programmet. Alla huvudprogram heter main.
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#include <stdio.h>

Ar ett direktiv till en forkompilator. Detta direktiv innebér att forkompilatorn himtar
standardinkluderingsfilen stdio.h, som maste inkluderas for att vi ska kunna anvinda
in/ut-rutiner som scanf och printf pa ett korrekt sitt.

OBS! Vid inkludering av egna filer skriver man istéllet

#include "myfil.h"

void main ()

Varje korbar modul méste innehélla ett huvudprogram vars start markeras med main.
Vid korning startar alltid programmet vid denna punkt. Egentligen dr main en funktion
som e¢j returnerar ndgot varde, vilket markeras av void och saknar parametrar, vilket
framgar av de tomma parenteserna efter main().

Block-parenteserna eller mésvingarna { och } markerar blockstart resp blockslut och
visar i detta fall var huvudprogrammet main borjar och var det slutar. Programmet
innehaller ett antal satser. Varje sats avslutas med ett semikolon ().

const float pi = 3.14159;

Ett minnesutrymme ges namnet pi och tilldelas det reella vardet 3.14159.
Minnesutrymmets vérde far ej dndras vilket anges med const.

OBS! Vi kunde ha deklarerat konstanten pi som ett makro istéillet enligt:
#define PI 3.14159

Detta makro expanderas sedan av forkompilatorn till det angivna vérdet pa alla
stillen 1 programmet ddr PI star. Stora bokstéver brukar anvindas till makron.
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float radie, area;

Tva minnesutrymmen (variabler) definieras med namnen radie resp area. Ordet float
markerar att variablerna kan tilldelas reella véarden.

printf ("Ge radie: ");

Utskriftsrutinen printf anropas och den skriver ut orden som finns mellan
citationstecknen (" ). Till funktionen printf skickar man information med hjélp av en
parameter eller ett argument i form av strangen "Ge radie :".

scanf ( "%f", &radie);

Inmatningsrutinen scanf anropas och den ldser virdet som matas in fran tangentbordet
och tilldelar radie detta vdrde. Rutinen scanf har alltid en formatstring som forsta
parameter. Dér ska man med en speciell kod ange hur inbufferten ska tolkas. Formatet
%f innebdr att man ska himta ett flyttal (reellt tal) fran tangentbordet. Den andra
parametern &radie anger att flyttalet ska placeras i minnet i den adress som radie har.
Ampersand (&) markerar adressen for en variabel.

area = pli * radie * radie;
Datorn réknar ut ett virde for produkten av talen i minnesutrymmena pi, radie och
radie och tilldelar variabeln area (minnesutrymmet som har namnet area) detta virde

med hjdlp av tlldelningstecknet (=).

OBS! Tilldelningstecknet dr = och likhetstecknet éir == i C.

printf ("Arean = %f", area);

Utskriftsrutinen printf anropas och den skriver forst ut stringen "Arean =" foljt av
vérdet av den reella variabeln area. Var och hur virdet av area skrivs ut markeras av
%f som dven kan innehalla information om antal positioner och antal decimaler ex
%S5.2f.
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Modifiera programmet cirkel sa att man kan mata in radien och fa arean berdknad for
ett godtyckligt antal cirklar. Matar vi in radien 0 ska programmet avslutas.

/* Cirklar.c v1.0 */
/* Gunnar Joki GJI */
/* ANSI C */
/* Arean av cirklar */

#include <stdio.h> /* printf, scanf */

void main ()

{
const float pi = 3.14159;
float radie, area;

/* las in fOrsta varde till radie */
printf ("Ge radie (avsluta med 0) : ");
scanf ("$f", &radie);

/* berdkna area och 14s in nytt vadrde pa radie */
while ( radie != 0 )
{

/* berdkna och skriv ut area */

area = pi*radie*radie;
printf ("Arean = %f\n", area);

/* lds in nytt varde till radie */
printf ("Ge radie (avsluta med 0) : ");
scanf ("%$f", &radie);

En korning av programmet kan se ut som:

Ge radie (avsluta med 0) :
Arean = 3.141590

Ge radie (avsluta med 0) :
Arean = 12.565360

Ge radie (avsluta med 0) :

N [—

()

13



while ( radie != 0 )

{
}

Sa lange radie ar skilt ifrdn 0 upprepas alla satser i blocket mellan { och }.

Man kan rita ett flodesschema som visar programflodet, alltsé i vilken ordning
satserna kring while-loopen kors i ovanstdende program enligt:

|

Lis radie

Beridkna och
skriv area

A 4

L&s radie

For att flytta fram till ndsta rad pa skdrmen méste man skicka ett RETURN-tecken till
den. Detta gor man sjélv vid buffrade inmatningar, som alltid avslutas med att man
trycker RETURN. Vid utmatning mésta man skriva ut RETURN-tecknet (\n) 1 printf-
satsen enligt:

printf ("Arean = %$f\n", area);
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Skriv ett program som skriver ut hur ménga rabattfrimdrken som man ska anvinda sig
av for olika tunga brev enligt tabellen:

Max vikt(g): 100 250 500 1000
Mairken(st) : 1 3 4 5

Ar vikten storre dn 1000 g ska programmet skriva ut att brevet ska skickas som paket.

/* Porto.c v1.0 */
/* Gunnar Joki GJI */
/* ANSI C * /
/* Rabattfrimdrken fér olika tunga brev */

#include <stdio.h>

void main ()

{

int vikt;

/* lads in vikt */
printf (" Ge vikt : ");
scanf ("%d", &vikt):;

/* valj ratt antal rabattfrimarken */
if (vikt <= 100)

printf (" Antal rabattfrimarken
else 1f (vikt <= 250)

printf (" Antal rabattfrimdrken = 3\n");
else if (vikt <= 500)

printf (" Antal rabattfrimarken
else if (vikt <= 1000)

printf (" Antal rabattfrimdrken = 5\n");
else

printf (" Skickas som paket!\n");

1\n");

4\n") ;

En korning av programmet kan se ut som:

Ge vikt : 200

Antal rabattfrimirken = 3

En annan korning av programmet kan se ut som:

Ge vikt : 600
Antal rabattfrimarken = 5

if ( vikt <= 100 )

else if ( vikt <= 250)

Hiér provas villkoren for alternativen fran borjan och det alternativ vars villkor forst
blir korrekt véljs och utfors. Endast ett alternativ utfors.
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Ett flodesschema som visar hur satserna i detta program kors ser ut som:

|

Lis vikt

nej

Skriv 1
rabattmérke

nej

Skriv 3
rabattméirken

|
i

I printf-satsen anger man formatet %d vilket innebdr att vanliga heltal (basen 10) kan
inmatas. I foregdende program hade man %f nér reella tal skulle inmatas.
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Ex:  Skriv ett program som skriver ut en trigonometrisk tabell for vinklar mellan 0 och 90

enligt:
VINKEL SINUS COSINUS TANGENS
0 0.0000 1.0000 0.0000
10 0.1736 0.9848 0.1763
90 1.0000 0.0000 * kK Kk Kk
/* Trigtab.c v1.0 */
/* Gunnar Joki GJI */
/* AANSI C * /
/* Trigonometrisk tabell 0 - 90 grader */

#include <stdio.h>
#include <math.h> /* sin, cos, tan, atan */

void main ()

{
const float pi = 4*atan(l);
float vinkel;
int nr;

/* skriv tabellrubrik */
printf (" VINKEL SINUS COSINUS TANGENS\n") ;
printf (" --——— === === === \n") ;

/* berdkna och skriv tabellvarden */
for ( nr = 0; nr <= 90; nr += 10)
{
printf ("%5d",nr);
vinkel = nr * pi/180;
printf ("$13.4f",sin(vinkel));
printf ("%$13.4f",cos (vinkel));

if (nr < 90) // om nr mindre an eller lika med 90
printf ("$13.4f\n", tan(vinkel));

else // annars
printf (" *xRFxxRFEN\D") ;
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#include <math.h>
Efter denna inkludering har man tillgéng till de vanliga matematiska funktionerna som

exempelvis :

printf ("%$13.4f",sin(vinkel));
printf ("%$13.4f",cos (vinkel));

OBS! Vinkeln maéste skickas i radianer for att fa tillbaks korrekta virden.

OBS! Formateringen av utskriften med %13.4f, vilket innebér utskrift i 13 positioner
hogerjusterat med 4 decimaler. Positionerna fylls ut med blanka i borjan.

for ( nr = 0; nr <= 90; nr += 10 )

{
}

Hir ges forst nr virdet 0. Sedan kontrolleras om villkoret nr <= 90 ir sant. Ar detta
sant kors satserna mellan { och }. Dérefter 6kas nr med 10 och ny kontroll sker. Ar
villkoret fortfarande sant kors satserna igen och det hela upprepas sa linge villkoret
ar sant.

Denna for-loop ar helt ekvivalent med foljande while-loop:

nr = 0;
while (nr <= 90)
{

nr += 10;

Satsen

nr += 10;

ar detsamma som

nr = nr + 10;

dvs oka det gamla nr med 10 och tilldela detta till det nya nr.
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