
」avaプログラミング l

31 今日の請義で学lSi内容
・演算子とオペランド、式
。様々な演算子
。代表的な演算子の使用例

ソースコード例

ソースファイル名 :Sample4_■ .java

4回目 演 算 子

虔 演算の種類です

例えば、+、 ―、*、 /

演算の対象です

例えば、5(値 )、 num

鯰霧彗き鯰犠鹿轟潤
島

4
面

岬

4J一般に式は演算結果を持ちますが、演算結果をもたない特殊な
式もあります。コavaプログラミングⅡで解説します

//変数を用いた式
class Sample4_1

{

public static void main(String[]args)

{ □
,メロ 1

ごロロ耐粂渕予〕シ́
//numlと num2の四貝」計算

白
毅
自
動
面
甲
鼻

//計算結果の出力
System.out.println(numl+"と "+num2+“ の四則計算 :");
system.out.println("不□ = "+add);

system.out.printin(“ 差 =“+sub);

System.out.printin(・ 奉買= "+mul);

System.out.println(・ 雇彗 = “+div)j

:藤
酉再[種より構成される数式です

■:オペランド num:オペランド

単一の変数も式と呼びます

実行画面

15と 3の四貝」計算 :

不ll = 18

差 =12
積 =45
商 =5
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由 由
演算子の種類

演算子は、算術演算子、ビット論理演算子、シフト演算子、インクリメント・デクリメント

演算子、関係演算子、論理演算子、条件演算子、代入演算子など多彩な分類をもちます

n項演算子

l_‐

｀

熱

加算演算子+

ツの

演算子はオペランドの数により単頂、二項、三項演算子と呼ばれます
。単項演算子  オベランドが■つ

例えば、十■(イ ンクリメント)
。二頂演算子  オベランドが 2つ

19」えば、+、 ―、*、 /(四則計算)
。三項演算子  オベランドが 3つ                         V

鶉 ζ 齢 飾
。加   算  それ以外

にDゞ Hel10nなどの文字列リテラルはString型とみなされます

9次 のコードを実行すると、右のように出力されます
system.out.println(・ ABC“ +"DEF口 );     →     ABCDEF

system.out.println("ABC“ +50);

System.outprintln120■摯 ;

,     ABC50

,     70

～

ソースフアイル名 :Sample4_2.java

//乗」余付き害」り算ブログラム

public static void main(String[]

{

αffi蔦卓聾猟eaderl"w
鼈 絆 驚メ嘔
int div;   //商
int mod;   //余 り

//整数の入力

翌型聖″のキ_ず、

InputStreamReader(System in))j

諄1:》雛:鮮離量増にR碕劃ン鰐鰍へ″ドF手
だ
11つ

;

=|1    1[獣
tプ a

nLm2=InteLer

//%は余りを計算する演算子

"+div+“ あまり
Ⅲ+mOd);

■算術演算子

受ぅ  懲量
蚊 字列連紛

4)  乗算
12  除算

&   ビット論理積
|   ビット論理和
A    ビットリト他白」言n理禾□
■シフト演算子

くく   左シフト
>>   右シフト
>>>  符号なし右シフト
■その他

+   プラス 【単項演算子】
‐   マイナス 【単項演算子】
～   1の 補数「反転」【単項演算子】

(1繹
`長

うri≦覆逼国量「
】

>   より大きい
>=   以上
く    未満
く=   以下
==   等しい
!=   等し<ない
■論理演算子

!    論理否定 【単項演算子】
&&     論理積

‖   論理和
■条件演算子

7:   条件 【三項演算子】
■代入演算子

実行画面

#乗」余付き害」り算#

2つの整数を入力して<ださい。
1つ目の整数を入力してください。
11

2つ目の整数を入力してください。
4

11■ 4=2あ まり 3

3/■ 1
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準イミニ1バうント■つ

インクリメント演算子

a■+ 後置インクリメント
+■a 前置インクリメント

-
a…  後置デクリメント
…a 前置デクリメント

インクリメント・ デクリメント演算子 |

++     オペランドの変数の値を1増やします
演算結果は次のようになります

IG毅 :3遷詈T〔おし電種::2握昌庭堡Eしよ:
…     オペランドの変数の値を1減らします

演算結果は次のようになります

変数 aを演算結果とした後、aの値を 1減らします
変数 aの値を■減らした後、aを演算結果とします

D演 算結果が出されるタイミングに注意しましょう

ソースID― ド例
ソースフアイル名 :sample4_3.java

島Jイ ンクリメント・ デクリメント演算子では、
そのオペランドの変数の値そのものが演算前と演算後で変化します

一般に、式を計算するとき、オペランドの値を用いて演算結果を計算します
オペランドの変数の値は参照されるだけで、新しい値が代入されることはありません

例えば、

参照された値を用

いて加算の演算結

果が計算されます

19」タトとして、インクリメント・デクリメント演算子と代入演算子 〈次に説明)では
オペランドの変数に新しい値が代入されます

lS」えば、

実行画面

al=0

a2=0

後置 。前置インクリメントをします

後置インクリメント(b=al++j)b=0
前置インクリメント(c=++a2;)c=1
al・ 1

a2=■

単独で後置 。前置インクリメントもできます

後置インクリメント al++;

前置インクリメント ++a2;

al=2

a2=2

//前置 。後置インクリメント
class sample4_3
{

げ
hCStatk m mm6む md]″詢
//変数の宣言と初期化
int a■ =o, a2=0;
int b=o, c=oj

System.out.println("al=“ + al)j
system.out.println("a2=“ + a2);

System.out.println(“ al="+ a■ )j /
System.out.printin(ma2=“ + a2);/

//単独で用いると 11曽えるだけ
al■ +;

++a2j

影卦推計難妻疇誓7,m]5111111随
で誌効

system.out.println("al=“ + al);′
System.out.println(1'a2="+ a2);_2

iは参照されるだけです
変数 1の値はそのままです

前置インクリメン

トなので、力0算さ

れた後の変数 1の

値が演算結果です

インクリメント演算子

1の値が変わります
変数iの値は■加算されます



うし

代入演算子

複合的な

代入演算子

代入演算子

コピ ´
倅 冨

旬な代ん寅算子の

ぅテ
炉
果の例として

鱚急頸 鰺彗

|:コ 鵬+代入
a‐=b  減算+代入
a*=b  乗算+代入
a/=b  除算+代入
a%=b  剰余+代入
a&=b  論理積+代入
al=b  論理和+代入
a^=b  排他的論理和+代入
aくく=b 左シフト+代入
a>>=b 右シフト+代入

演算結果は
=辺
に代入されだ値です

a=a¨ b
a=a*b
a=a/b
a=a%b
a=a&b
a=alb
a=a^b
a = a くく b

a=a>>b
a>>卜b 符号なし右シフト+代入  a=a)>>b

せよlul:魃ます用するこIttl多要悪口'
int n,5;

ソースコード例

ソースフアイル名 :Sample4_4.java

惨 代入演算子
の演算結果の

,」
として

:;:tli.。 ut.println⊂∃″
とすると、■0が画面に出力されます

9右 辺の式に、左辺と同じ変数を使用することもできます

.範lu…Щ
`;

酔
″′

機能的には

a■=b
と

a=a口 b
は同じです

値が変わります

変数nの値は10になります

とすると、7が画面に出力され専7宅′_
鸞 代入演算

コ

代 することは少ないです

左辺と右辺を用いて演動 をした後、結果を左辺に代入します

演算結果は左辺に代入された値です

日には次のような演算子を入れて利用できます

//複合的な代入演算子を用いた総計処理
class Sample4.4

{

public static void main(String[] arg5)

{

int sum=0;//総 計用の変数、ゼロで初期化

//処理内容のメッセージ
System out,println(“ 3つの整数の総計を求めます。

磁醇IIII:klli[童
弾6・ lⅢ耐熙̈動い
//総計の表示
system.out,println("総 計は

Ⅲ+sum+Ⅲ です。");

、}        /ο

□
ロ スμ

'1)j

3

2

r∂

実行画面

3つの整数の総計を求めます。

1つ日の整数は 3

2つ目の整数は 5

3つ□の整数は 2

総計は 10です。

7/1■  ‐
‐ 8/11 ‐



ソースフアイル名 :Sample4_6.java

変数 aのビット列

|く |‥卜‥…‐|¨‐
=

シフトの回数 b

シフト演算子

b 左シフト演算子

くく、 >>、 >>>  指定ビットシフトします
演算結果は指定ビットシフトした値です

bビット分 aのビット列を左ヘシフトし、
右を0で埋めます

//シフト演算の働き
class sample4_6

{

public static void nlain(String[] args)

(

int ij

short num=5j

//ビット列出力
System.out.print(“ シフト前 ");
fOr(i=0;iく■6;i++)

system.out.print(Ox0001&(num>>(15-1)));

system.out,println(“ (b)");

//シフト演算
num くく= 2;

//ビット列出力
System.out.print("シ フト後 ")j
fOr(1=0;iく 16;i++)

system.out.print(oxo001&(num>>(15-i)));

system.out.println("(b)");

}

}

実行画面

シフト前 0000000000000101(b)
シフト後 Ooooo00000010100(b)

Dシ フト演算子のオペランドの変数の値は
加算や減算などの算術演算子と同様に

演算前と演算後で変化しません

bビット分 aのビット列を右ヘシフトし、
aが正の場合は 0で、負の場合は■で左を埋めます

D右 シフト演算子は左倶」をO又は 1で埋めることに

a>>>b符号なし右シフト演算子

よリシフトする値の正員を保持します

bビット分 aのビット列を右ヘシフトし、
0で左を埋めます● l● |―

ソースコード例
ソースフアイル名 :Sample4_5.java

//シフト演算
class Sample4_5
{

public static void main(string[] args)
{

int i=2, ans;

//シフト演算例
ans=iくくlj //1ビット左へ (2倍 )
System.out.println(anS);
ans=i>>1; //1ビ ット右へ (O.5倍 )
System.out.println(anS)j

}

}

実行画面

4

1

a>>b 右シフト演算子

変数 aのビット列

10/11



。式は、演算子とオペランドからなります。演算子は演算の種類、オペランドは演算の対象

です。また、式は演算結果を持ちます。

贔憑億言舅皿 翼ムχえこうふ 1獣鱒町 こ
。加算演算子は、文字列連絡と加算の2つの役割をもちます。そのオペランドの種類により

どちらかに決まります。

・インクリメント演算子は、オペランドの変数の値を 1増やします。デクリメント演算子は、

オペラントの変数の道を 1減らします。それぞれに前置と後置の書き方があり、これに依存

して演算結果が出されるタイミングが決まります。

・代入演算子は、右辺のオペランドの値を左辺のオペランドの変数に代入します。代入演算

子と算術演算子などを組み合わせた複合的な代入演算子もあります。


