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Zrédto: Antoine Dautry, domena publiczna.

PoznaliSmy juz rézne operatory, ktorych mozemy uzywa¢ w wybranych jezykach
programowania.

Podstawowe informacije na ich temat znajdziesz w e-materiale Operatory.

W tym e-materiale zapoznamy si¢ z przykladowymi zadaniami dotyczacymi tego
zagadnienia.

Operatory w poszczegolnych jezykach programowania oméwione s3 w e-materiatach:

o Operatory w jezyku C++,

» Operatory w jezyku Java,

» Operatory w jezyku Python.
Twoje cele

e Przeanalizujesz sposob zapisywania i wykonywania dziatan w programach.

e Scharakteryzujesz sposob wykonywania operacji arytmetycznych oraz logicznych
w zadaniach.

» Zapiszesz dzialania arytmetyczne oraz wyrazenia logiczne.
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Przeczytaj

Przyktadowe zadanie

Zadanie 1

Tres¢ zadania:

Sprawdz, jaki bedzie rezultat zastosowania przedstawionego algorytmu.

a =2

b =2

c=a+b*a

wypisz c

wypisz c++

a =20

d=a* (21 *b+c *3)+bD
wypisz d

b =14 % 3

wypisz b

Rozwigzanie:
Przeanalizujmy wykonywane czynnosci.

1. Zmiennej a przypisujemy wartosc 2.

2.Zmienna b rowniez przyjmuje wartosc 2.

3. Zmiennej ¢ przypisujemy wynik dzialania2 + 2 * 2. Pamietajmy o kolejnosci
wykonywania operacji matematycznych (mnozenie ma wyzszy priorytet niz
dodawanie). Zmienna ¢ ma zatem warto$¢ 6.

4. Wypisujemy 6.

5. W linii nr 5 znalazly sie dwa polecenia: wypisania warto$ci zmiennej ¢ oraz wykonania
postinkrementaciji (czyli zwiekszenia ¢ o 1). Ponownie wypisujemy wartos¢ 6. Dzieje si¢
tak dlatego, ze w wyniku postinkrementacji warto$¢ zmiennej zostaje zwiekszona na
koncu. Polecenie zapisane w linii 5. brzmi:

LWypisz wartos$¢ c, a nastepnie zwieksz jg o 1". GdybySmy mieli do
czynienia z preinkrementacjg (czyli poleceniem ++c), wartoS¢ ¢ zostataby powiekszona
o 1 przed jej wySwietleniem (pojawilby si¢ napis 7). W obydwu przypadkach po
wykonaniu polecenia z linii numer 5 zmienna ¢ wynosi 7.



6. Zmienna a przyjmuje wartosc O.

7. Zmiennej d przypisywany jest wynik skomplikowanego dziatania. Poniewaz jednak
mamy do czynienia z mnozeniem przez 0 (bowiem a = 0), zmienna d przyjmuje
warto$¢ zmiennej b, czyli 2.

8. Wypisujemy 2.

9. Zmiennej b przypisywana jest reszta z dzielenia 14 przez 3, azatemb = 2.

10. Wypisujemy 2.

Wynikiem zastosowania algorytmu bedzie wypisanie liczb:

N N O O



Polecenie 1
Zapisz algorytm, wykorzystujac wybrany jezyk programowania.

Zadanie 2



Tres¢ zadania:

Sprawdz, jakie wartosci przyjmg zmienne a, b, ¢, d po wykonaniu ponizszego pseudokodu.

a =20 || true && true

b = false

c = la

d = true || (true & !'c || b && 'a)
c =!c

a = a ==

Rozwigzanie:
Przeanalizujemy kolejne etapy wykonywania pseudokodu.

1. Zmiennej a przypisujemy wartos¢ dziatania logicznego @ | | true && true. Wartosc 0
jest rownowazna wyrazeniu false, a priorytet operatora && jest wyzszy niz operatora
| | Dzialanie mozna zapisa¢ jako false || (true && true).Zmienna a przyjmuje
zatem wartoSc true.

2. Zmienna b przyjmuje wartos¢ false.

3. Zmiennej ¢ zostaje przypisana warto$¢ false (zanegowana warto$¢ zmiennej a).

4. Zmienna d przyjmuje wartoS¢ skomplikowanego wyrazenia logicznego. Skorzystamy
z faktu, ze alternatywa logiczna daje wynik true, gdy jedno ze zdan jest prawdziwe.
Pierwszy element to wlasnie true, a zatem warto$ci wyrazenia w nawiasie nie musimy
oblicza¢. Zmienna d przyjmuje wartoS¢ true.

5. Nastepuje negacja zmiennej c. Zmienna przyjmuje wartos¢ true.

6. Zmiennej a jest przypisywana wartoS¢ wyrazenia logicznego, ktore wymaga
sprawdzenia rownowazno$ci zmiennych a i b. Zmienna a ma warto$¢ true, natomiast
zmienna b - false, a zatem a nie jest rowne b. W rezultacie zmienna a przyjmuje
wartos¢ false.

Oto rozwiagzanie zadania:a = false, b = false, ¢ = true, d = true.
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Polecenie 2

Zapisz algorytm przedstawiony za pomoca pseudokodu, wykorzystujgc wybrany jezyk
programowania.




Stownik
algebra Boole'a

algebra wyrazen logicznych, stosowana m.in. w informatyce oraz elektronice; rachunek
zdan, w ktorym wykorzystuje si¢ wartosci 1 (prawda) oraz 0 (fatsz)
alternatywa

(suma logiczna) wyrazenie logiczne zlozone z dwoch zdan p i g, ktore jest prawdziwe
wtedy, gdy przynajmniejjedno ze zdan (p lub q) jest prawdziwe
koniunkcja

(iloczyn logiczny) wyrazenie logiczne ztozone z dwoch zdan p i q, ktore jest prawdziwe
tylko wtedy, gdy oba zdania (p oraz q) sa prawdziwe
negacja

jednoargumentowe dziatanie wykorzystywane do okreslenia przeciwnej wartosci
logicznej podanego argumentu




Schemat interaktywny

Polecenie 1

Dane nam zostato wyrazenie:

1d=(15+a *2=Db%c *15) || (a + c ==Db) & (a + a % c +

Policz warto$¢ zmiennej d . Przyjmij nastepujgce wartosci zmiennych:

1 a = 23
2 b =26
3¢c =3

Specyfikacja problemu:

Dane:

e a - liczba catkowita

e b - liczba catkowita

e C - liczba catkowita

Wynik:

Wartos$¢ zmiennej d policzona zgodnie z wyrazeniem zaprezentowanym w poleceniu.

Sprawdz swoje rozwigzanie z prezentacja. Nastepnie przygotuj podobne zadanie dla kogos
z klasy, a kolezanka lub kolega niech utozg zadanie dla ciebie.

Materiat audio dostepny pod adresem:



https:/zpe.gov.pl/b/PUmXIAwbV

Naszym zadaniem jest obliczenie wartosci, jaka
przyjmie zmienna d:

1a=23

2 b =26

3c =3
4d=(15+a*2==Db%c *
15) || (a + ¢ == b) && (a
+a%c+1==">b) || (a+
c >b) & (a + b > ¢)

Nawiasy utatwiajg grupowanie elementow
wyrazen alternatywy lub koniunkcji.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PUmXIAwbV

Obliczamy warto$¢ wyrazenia wewnatrz
pierwszej pary nawiasow:

115+ a *x 2 ==b % c * 15
Podstawiamy wartosci zmiennych:
115 + 23 # 2 == 26 % 3 * 15

Nalezy pamietaé, ze operator % ma taki sam
priorytet jak *, a zatem najpierw obliczamy
reszte z dzielenia, a nastepnie wykonujemy
mnozenie:

115 + 46 == 2 * 15

Otrzymujemy zdanie nieprawdziwe. Ta czes$¢
wyrazenia ma wartos¢ false.

(5



Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PUmXIAwbV

Kolejna czes¢ wyrazenia to:
la+c==05b

Podstawiamy wartosci zmiennych:
123 + 3 == 26

Otrzymujemy zdanie prawdziwe. Ta czes¢
wyrazenia ma wartos¢ true.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PUmXIAwbV

Przechodzimy do kolejnego wyrazenia:

Podstawiamy wartosci zmiennych:
123 +23 %3 + 1 ==26

Nalezy pamietaéd, ze operator % ma wyzszy
priorytet niz +:

123 +2 + 1 == 26

Otrzymujemy zdanie prawdziwe. Wyrazenie ma
wartosc¢ true.

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/PUmXIAwbV

Wewnatrz kolejnej pary nawiasdw zapisano
nierdwnosc:



la+c>hb
Podstawiamy wartosci zmiennych:
123 + 3 > 26

Otrzymujemy zdanie nieprawdziwe. Ta czes$¢
wyrazenia ma wartos¢ false.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PUmXIAwbV

Pozostato ostatnie wyrazenie:
la+b->c

Podstawiamy wartosci zmiennych:
123 + 26 >3

Jest to prawda, wiec ta czes¢ wyrazenia ma
wartosc¢ true.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PUmXIAwbV

Po przeksztatceniach w linii numer 4
otrzymalismy nastepujgce wyrazenie logiczne:

1 false || true && true ||
false && true

Materiat audio dostepny pod adresem:



https:/zpe.gov.pl/b/PUmXIAwbV

Koniunkcja ma wyzszy priorytet niz alternatywa.
Po wykonaniu operacji && otrzymujemy:

1 false || true || false

Cate wyrazenie jest prawdziwe. Zatem zmienna
d przyjmuje warto$¢ true.

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/PUmXIAwbV

Teraz przygotuj dla kolezanki lub kolegi
skomplikowane wyrazenie logiczne. Niech
zawiera ono co najmniej koniunkcje oraz
alternatywy.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PUmXIAwbV

Przypominamy na koniec poznane operatory
logiczne:

I - negacja
&& - koniunkcja
| | - alternatywa

== - rownowaznosc¢

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Polecenie 2

Zapisz wyrazenie zaprezentowane w prezentacji, wykorzystujac schemat blokowy lub wybrany
jezyk programowania.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1
Wskaz, ktéra sposrod przedstawionych operacji nie jest operacjg arytmetyczna.

rownowaznoscé

dodawanie

o O O

mnozenie

() potegowanie

Cwiczenie 2
Potacz nazwy operacji arytmetycznych z odpowiadajgcymi im operatorami.

dzielenie +
dodawanie /
mnozenie %
reszta z dzielenia *

Cwiczenie 3
Potacz nazwy operacji logicznych z odpowiadajgcymi im operatorami.

przypisanie wartosci &&

koniunkcja !

rownowaznosc¢

negacja =




Cwiczenie 4 »
Wskaz, ktore sposrod przedstawionych operatorow majg ten sam priorytet. Zaznacz wszystkie
poprawne odpowiedzi.

O 0o 0O

%

Cwiczenie 5 P

Wskaz wartos¢, jaka przyjmuje wyrazenie:3 + 23 * 2 % 3.

O 4
O s

O 3

Cwiczenie 6 @

Wskaz wyrazenia, ktorych wartos¢ wynosi true. Zaznacz wszystkie poprawne odpowiedzi.

(] false || true
(] +true && true

(] true

(] Itrue



Cwiczenie 7 @

Wskaz, ktéra sposrod przedstawionych operacji logicznych ma najwyzszy priorytet.

alternatywa ’ ‘ rownowaznosé ’ ‘ koniunkcja ’ ‘ negacja ’

Cwiczenie 8 @
Wskaz, ktére wyrazenie musi by¢ spetnione, aby mozna byto utworzy¢ tréjkat z odcinkéw

o dtugosciach a, b, c. Nierdwnos¢ tréjkata to twierdzenie, ktére moéwi, ze dtugos¢ dowolnego
boku trojkata jest mniejsza niz suma dtugosci dwéch pozostatych bokow.

(a - b

\%

c) & (b + ¢ > a) & (c + a > b)

c)[[(b+c>a)[[(c+a>b)

—
Q
+

O
\'%

c) & (b + ¢ > a) & & (c + a > b)

o O O O

—
[«))
+
[«))
\%

c) & (b + b > a) & (c + ¢ > b)



Dla nauczyciela

Autor: Zespo6t autorski Contentplus.pl sp. z 0.0.
Przedmiot: Informatyka

Temat: Operatory - éwiczenia
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy i rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania
informaciji.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapOow myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢,
znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).

3) wyrdznia w problemie podproblemy i charakteryzuje: metode¢ potowienia, stosuje
podejscie zachtanne i rekurencie;

4) porownuje dziatanie roznych algorytmow dla wybranego problemu, analizuje
algorytmy na podstawie ich gotowych implementaciji;

5) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmow dla przyktadowych danych.

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.


https://contentplus.pl/

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z roznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejScia/wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos¢ programow dla roznych danych; w szczegodlnosci programuje algorytmy
z punktu [.2);

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwiazywaniu
problemow;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;
» kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia si¢;
» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.
Cele operacyjne (jezykiem ucznia):
» Przeanalizujesz sposob zapisywania i wykonywania dziatan w programach.
» Scharakteryzujesz sposob wykonywania operacji arytmetycznych oraz logicznych

w zadaniach.
» Zapiszesz dzialania arytmetyczne oraz wyrazenia logiczne.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
e Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

o pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

» praca catego zespotu klasowego.



Srodki dydaktyczne:

» komputery z gloSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

o oprogramowanie dla jezyka C++, w tym kompilator GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersji)
i Code::Blocks 16.01 (lub nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub
Microsoft Visual Studio;

o oprogramowanie dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji), w tym Eclipse 4.4 (lub
nowszej wersji);

oprogramowanie dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersji), w tym PyCharm lub IDLE.
Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiak:
,Operatory — ¢wiczenia”. Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie si¢ z multimedium
w sekcji ,Schemat interaktywny”.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel prosi wybrang osobe o odczytanie tematu lekcji, a nastepnie okresla cele
i kryteria sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub uczniow
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanej z tematem lekcji oraz w odniesieniu
do poznanych jezykOow programowania.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Uczniowie analizujg tresci z sekcji ,,Przeczytaj” wySwietlone na
tablicy.

2. Praca z multimedium. Uczniowie pracuja w parach. Analizujg tres¢ polecenia nr 1:
»Zapoznaj sie z prezentacjy. Nastepnie przygotuj podobne zadanie dla kogos z klasy,
a kolezanka lub kolega niech utozy zadanie dla ciebie” z sekcji ,Schemat interaktywny”.
Wybrana grupa omawia rozwigzanie na forum klasy.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia nr 1-5 z sekcji ,Sprawdz sie”.
Nauczyciel sprawdza poprawnos¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wyswietla na tablicy temat i cele lekcji zawarte w sekcji
~Wprowadzenie” W kontekscie ich realizacji nastepuje oméwienie ewentualnych
problemoéw z rozwigzaniem ¢wiczen z sekcji ,Sprawdz si¢”.



Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia 6-8 z sekciji ,Sprawdz si¢”

2. Uczniowie powtarzaja zaprezentowane rozwigzania zadan 1i 2 z sekcji ,Przeczytaj”

3. Uczniowie wykonujg polecenie 2 z sekcji ,Schemat interaktywny”.

Materialy pomocnicze:

Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Code::Blocks 16.01 (lub
nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub Microsoft Visual Studio.
Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

Oficjalna dokumentacja techniczna dla kompilatora GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersii).
Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji).

Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej
wersji).

Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersji).

Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania PyCharm lub IDLE.

Wskazowki metodyczne:

Tresci w sekcji ,Schemat interaktywny” mozna wykorzysta¢ jako materiat stuzacy
powtorzeniu materiatu.



