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“ Sam dla siebie C++
kazdy programowa¢ moze pigtek, dnia 05.09. 2025 r.

*
»

Operatory matematyczne w C++ nr 004/25

Dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie i dzielenie modulo. Typy
zmiennej.

Przystepujac do zaglebiania si¢ w programowaniu w jezyku C++, zauwazytem, ze bez operatorow
arytmetycznych , operatoréw przypisania, operatoréw relacji i operatorow logicznych, nie ma mowy o
nabywaniu umiejetnoéci programowania w/w jezyku C++. Bowiem projektujgc program, projektuje
go do wykonania zadania ktore chce aby zostalo wykonane. Czy to zadanie matematyczne, czy gra,
czy instrument ktéry chce sobie uzyé, badz robot, czy w obsludze maszyny. Do tego wilasnie sa
programy.

Zapewne sie dziwisz czytajac mojego bloga. Ale prawda jest taka. Zacznij programowaé a sig
przekonasz jak programowanie zmienia usposobienie do zycia. P6t zartem pét serio, taka jest prawda.

Dlatego tez, swoja wiedze zanurzam w operatorach arytmetycznych powyzej wskazanych, jak i w
operacjach matematycznych.

Do tych operatoréw arytmetycznych naleza:
+ dodawanie
- odejmowanie
& mnozenie
/ dzielenie

%  dzielenie modulo (reszta)

Ponizej przedstawiam:

0?2;;?2}; funkcja zastosowanie
+ dodawanie wyrazenie + wyrazenie
- odejmowanie wyrazenie - wyrazenie
* ,mnozenie wyrazenie * wyrazenie
/ dzielenie wyrazenie / wyrazenie
Yo operator reszty z dzielenia wyrazenie % wyrazenie

Do wykonania powyzszych zadan, potrzebne sg operatory relacji.
Do operatorow relacji naleza:

< mniejszy
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<= mniejszy lub réwny
> wigkszy
: *»
>=  wiekszy lub rowny
== réwny
= nie réwny

Oto zestawienie operatorow relacji:

symbol 5 ;
operatora funkcja zastosowanie
< mniejszy wyrazenie < wyrazenie
<= mniejszy lub réwny wyrazenie <= wyrazenie
> wiekszy wyrazenie > wyrazenie
>= wiekszy lub réwny wyrazenie >= wyrazenie
= réwny wyrazenie == wyrazenie
I= nierowny wyrazenie != wyrazenie

Niemniej, bez operatoréw logicznych, nie ma co podchodzi¢ do programowania. A wiec do
operatorow logicznych naleza:

! negacja
&&  koniunkcja
I alternatywa

Ich sktadni¢ przedstawiam:

Sle\bOI funkcja sktadnia
operatora
! negacja lwyrazenie
&& koniunkcja wyrazenie && wyrazenie
I alternatywa wyrazenie || wyrazenie

&

Oprécz wyzej przedstawionych operatorow aby nie dochodzito do omyiki pisarskiej lub bltgdow w
tworzenie programu przedstawig jeszcze operatory bitowe logiczne - ktore interpretuja operand(y)
jako uporzadkowany ciag bitow. [ tych operatorach napisze sobie pozniej.

Bitowe operatory logiczne to:
& bitowa koniunkcja
| bitowa alternatywa
A bitowa réznica symetryczna
<< przesuniecie w lewo

>>  przesunigcie w prawo




bitowa negacja

W zestawieniy wyglada nastepujaco:
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oibgrakt)(o)ll‘a funkcja sktadnia
& bitewa koniunkcja wyrazenie & wyrazenie
| bitowa alternatywa wyrazenie | wyrazenie
i bitowa roznica symetryczna wyrazenie ~ wyrazenie
<< przesuniecie w lewo wyrazenie << wyrazenie
>> przesuniecie w prawo wyrazenie >> wyrazenie
~ bitowa negacja wyrazenie ~ wyrazenie

I do potrzeb programowania na poczatek, jeszcze zapiszg operatory przypisania.

Oto zestawienie operatorow przypisania:

symbol operatora zapis skrocony zapis rozwinigty

+= at=b =a+b;
-= a-=b a=a-—b;
*= a*=b; a=a*b;
/= a/=b; a=a/b;
%= a%=b a=a%b,;
<<= a<<=b; a=a<<b

55 = a>>=b; a=a>>=b
&= a&=b; a=a&b;
= al=b; a=al|b;
N= a”=b; a=a”’b;

W rzeczy samej to nie sg wszystkie operator. Bowiem jest ich wigcej. Ale jak na poczatek to mi
wystarczy.

Abym moégt podjaé sie programowania, jak na poczatek matych programéw potrzebne mi sa typy
zmiennych.

Nadmieniam, ze na poczatek programuje mate programy, bo jak sam si¢ juz przekonatem wielkie
programy wiasnie sa suma matych programéw. Stad tez sobie zapisuj¢ wszystko to co jest mi
potrzebne do tworzenia matych programow.

Jak juz wiadomo, zmienna to obiekt przechowujgca informacje w programie. Dlatego tez, s zmienne

globalne i zmienne lokalne. Zmienna globalna jest to zmienna dla catego programu, a zmienna lokalna
tylko i wytgcznie dla wyodrgbnionej czedci wrecz fragmentu programu.

W zwiazku z powyzszym, przystepujac do programowania, nalezy zmienng zadeklarowa¢ jeszcze
przed pierwszym uzyciem.

Deklaracja zmiennej polega na przedstawieniu typu zmiennej i nadanie nazwy zmienne;j.

To jest:
typ_zmiennej nazwa_zmiennej
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* Deklarujac zmienng, informuje kompilator o tym ze zmienna ktora uzywam w programie, jest zmienng
jest obiekt okreslonego typu i posiada nazwe.

Na przykiad:
int a

char znak

Natomiast definicja zmiennej jest zarezerwowaniem dla niej okre§lonego miejsca w pamieci wraz z
przypisaniem jej wartosci.

Na przyktad:
int a=38
char znak = ,,R”
Podstawowe typy zmiennej ktore uzywam w programowaniu to:
int — liczba catkowita
double — liczba rzeczywista podwdjnej precyzji
char — znak
bool - zmienna logiczna
string — tekst

Sg jeszcze inne typy zmiennych. Ale uzyje je poznie;j.

A teraz pora na ¢wiczenia w programowaniu.

Dodawanie, ¢wiczenie 1.

/* zadanie pierwsze dodawanie */

#include <iostream>

#include <math.h>
i

inc
include <string>
1clude <conio.h>

#ii
using namespace std;
int liczbal, liczba2;
int main() {

cout << "Podaj liczbe:" << endl;
cin >> liczbal;

cout << "Podaj nastepna liczbe:" << endl;
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cin >> liczba2;

cout << "licgbal + liczba2 =" << liczbal + liczba2 << endl;
A

getch ();

return 0;

——

Na ekranie komputera pojawi si¢:

| Podaj liczbe:

Tk

Wiec podajemy liczbe z klawiatury, np. 6. I klikamy na enter Wtedy z ekranu odczytamy:

| Podaj liczbe:
[ 6

Podaj nastepna liczbe:

Wiec podajemy nastepna liczbg, np. 12. Po dodaniu liczby 12 na monitorze pojawia si¢ to co
nastepuje:

Podaj liczbe:

| 6
| Podaj nastepna liczbe:

12

Klikamy na enter. Program wykonuje zadanie i na ekranie odczytujemy:

Podaj liczbe:

6

Podaj nastepna liczbe:
| 12
| liczbal + liczba2 = 18

Program zostat wykonany.

Tak samo jest z odejmowaniem, mnozeniem i dzieleniem.
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* Ja wszystko wykonuje na Windows10 i starym kompilatorze. Dlatego jest troche inaczej.
Zamiast cin.ggt (); mam wstawione getch ();
»

Operatory ktdre sobie wypisatem, bede uzywat w nastgpnych wiasnych programach.

Krotka uwaga.:

Niniejsze opracowanie, jak i nastepne opracowania celem nauki wlasnej ktéra kontynuujg, opieram na
lekturach takich jak:
1. Jezyk C++ Szkota programowania Stephen Prata
Programowanie w jezyku C++ Wiestaw Porebski
Podstawy jezyka C++ Stanley B. Lippman
Symfonia C++.standard Jerzy Grebosz
PRZEWODNIK DLA POCZATKUJACYCH C++ ALEX ALLAIN
1 Internet
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