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Materiaty powtorzeniowe

Lekcja 3. Operacje
matematyczne
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Cel lekcji

Celem lekcji jest przedstawienie najczesciej stosowanych operacji matematycznych.

Operacje arytmetyczne

W kodzie najczesciej wykorzystujemy podstawowe dziatania matematyczne takie jak:

Dodawanie

Odejmowanie

Mnozenie

Dzielenie

Modulo — reszta z dzielenia

INEVAYE] Operator Opis Przyktad Wynik

dziatania

Dodawanie + Dodanie jednej 12+3 15
wartosci do
drugiej

Odejmowanie - Odjecie jednej 5-2 3
wartosci od
drugiej

Dzielenie / Podzielenie 10/2 5
dwodch wartosci

Mnozenie * Pomnozenie 10*5 50
dwoch wartosci

Modulo % Podzielenie 10%2 0

dwodch wartosci i
zwrot reszty z
dzielenia




programowania

Przykiad

suma = a + b + c;
Console.WritelLine(suma);

roznica = b - c;
Console.WritelLine(roznica);

iloczyn = a * b + c;

Console.WriteLine(iloczyn);

iloraz = b / a;
Console.WritelLine(iloraz);

modulo = b % c;
Console.WritelLine(modulo);

kwd = (a + b * ¢) / c;
Console.WritelLine(kwd);

Console.ReadLine();

Utrata precyzji podczas dziatan matematycznych.

Istotng role podczas pisania programu, w ktorym wystepujg dziatania matematyczne,

odgrywa dobér odpowiednich typow zmiennych liczbowych.
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programowania

Powiedzmy, ze robimy prosty kalkulator i chcemy wykonac¢ dzielenie:

5/ 2 — wynik jest oczywisty — 2.5, ale co jesli uzyjemy tu zmiennych, ktére nie
przechowujg wartosci ,po przecinku”?

Console.WritelLine(a / b);

Console.ReadLine();

W wyniku tego kodu dostaniemy 2, czyli nasze obliczenia mocno stracity na precyzji.

O ile nasz maty kalkulator co najwyzej sprawi komus$ ktopot na zajeciach o tyle w
programach obstugujgcych np. odmierzanie odpowiednich proporcji lekéw, czy
obstugujgcych reaktor atomowy, taki btgd jest niedopuszczalny.

Dlatego tez dobry programista musi zwraca¢ uwage na typy zmiennych i ewentualng
utrate precyzji przy obliczeniach.

Zeby nasz program dziatat prawidtowo nalezy uzy¢ typu danych o odpowiedniej precyzji
np. float.

.WriteLine(a / b);

.ReadLine();

Wprowadzanie danych do konsoli i parsowanie danych:
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W trakcie dziatania programu konsolowego, czesto przydatne jest pobranie od
uzytkownika informacji np. do wypetnienia formularza.

Stuzy do tego metoda:
Console.ReadLine();

Pobiera ona od uzytkownika cigg znakéw wpisywany z klawiatury i zwraca w postaci
tancucha znakéw czyli typ string.

Skoro wiemy juz, ze Console.ReadLine() zwraca nam string, to co jesli w naszym
formularzu potrzebujemy np. uzupetni¢ zmienng typu int trzymajgcg w sobie np. wiek?

Powstaje problem, jak przerobi¢ string na int.

Do zamiany typow stuzy tzw. parsowanie.

Przykiad:

wiek = int.Parse(Console.ReadlLine());

Wiemy, ze typem, ktérego oczekujemy jest int, wiec na tym typie, wywotujemy metode
Parse(), ktéra przerobi nam string z Console.ReadLine() na naszg zmienng typu int z
wiekiem.

Klasa Math

Obstuga bardziej zaawansowanych dziatan i funkcji matematycznych, jak i podstawowe
state matematyczne zostaty zebrane w klasie Math.

Najwazniejsze dziatania:
e Potegowanie - stuzy do tego metoda Pow() od angielskiego power.
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Zwraca ona liczbe podniesiong do okreslonej potegi.

Przyktad:

liczba

potega =

wynik = Math.Pow(liczba, potega);
Console.WritelLine(wynik);

Metoda Math.Pow() przyjmuje i zwraca jedynie
liczby typu double

Math. Pow( , Ik
double Math.Pow(double x, double y)
Returns a specified number raised to the specified power.

Returns:
The number x raised to the powery.

e Pierwiastek kwadratowy — Sqrt()
Przyktfad:

liczba = 9;
wynik = Math.Sqrt(liczba);

Console.WritelLine(wynik);

Tak jak poprzednio pokazujemy, jak w VS sprawdzi¢ przyjmowany i zwracany typ
metody.
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Math.Sqrtl( );
double Math.Sqrt(double d)

Returns the square root of a specified number.

Returns:
One of the values in the following table.

d parameter — Return value

Zero or positive — The positive square root of d.
Negative —double.NaN

Equals double**.NaN —double.NaN

Equals double.**Positivelnfinity —double.Positivelnfinity

e Stalta Pi — Oprocz metod, klasa Math posiada przydatne state matematyczne np:

Console.WriteLine(Math.PI);

Dodatkowa misja Programisty:
1. Napisz program, ktéry bedzie zwraca¢ kwadrat dla wpisanej liczby np. dla 2

wyswietli sie 4, dla 6 wyswietli sie 36.

a. przygotuj zmienng typu int do ktorej zapiszesz liczbe wpisang przez

uzytkownika, pamietaj o prasowaniu

b. przygotuj zmienng do ktérej zapiszesz wynik odpowiednich obliczen
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c. wyswietl informacje dla uzytkownika np. po wpisaniu 2 powinno sie

wyswietli¢:” 2 podniesione do potegi 2 jest réwne 4 “.




