Poprzedni wyktad:

Wyrazenia arytmetyczne i ogdlne (w tym: kolejno$¢ niektérych operatordw).
Przypisania

x =3

y =2 % x # 2 x x wyliczone "tu | teraz”: y =— 6

Obiekty: liczby, napisy, wartosci logiczne, ...

Typy obiektéw: int, float, bool, str, ... (pytanie: czemu osobne typy int i float?).
Podstawy 1/O: input() i print().

Podstawy kontroli sterowania: instrukcja warunkowa if, petla for (wersja 1).
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EERIE

Drugi rodzaj petli: while

while wyrazenie: # wyrazenie logiczne: True/False

Kolejne potegi dwdjki < 100:

i =1
while i < 100:
print (i)

i =2 % i

Wezytywanie wartosci do skutku:

k=0
while k <= 0:
k = int(input(’'podaj k > 0: "))
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Kontrola sterowania w petlach

Kontrola nad petlami:
break: przerywa dziatanie petli.
continue: konczy aktualny obrét petli.
k=0
while True:
k = int(input(’'podaj k > 0: "))
if k> 0:
break

for k in range(0, 100):
if k% 5=—1 and k < 30:
continue
if k% 5 =—2 and k > 25:
continue
print (k)
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Obiekty iterowalne

Iteracja: proces powtarzania pewnej operacji (np. petla w Pythonie).
Potocznie: pojedynczy krok takiego procesu (np. pojedynczy ,obrét” petli).

Obiekt iterowalny (pierwsza przymiarka): obiekt, ktdry reprezentuje ciag obiektéw.

Przyktady: range (ciagi liczb), str (ciagi pojedynczych znakéw).
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Obiekty iterowalne

Iterowanie przez obiekty iterowalne.
obj - obiekt iterowalny, np. napis.

for x in obj:
print (x)

Konkretniej:

for c in "AbcD":
print(c)
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Obiekty iterowalne

Weczesniej: range traktowaliSmy jako czes¢ sktadni petli for. W rzeczywistosci: obiekt
iterowalny, podobnie jak napis.

my_sequence = range(1l, 10)
for element in my_sequence:
print(element)

Inne sposoby konstrukcji range: inne (skorczone) ciagi arytmetyczne.

range(n) # tak jak range(0, n)
range(—5, 6, 2) # —5 -3, —1, 1, .,
range (10, 0, —3) # 10, 7, 4, 1

5
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Obiekty iterowalne

Niektdre inne operacje na (typowych) obiektach iterowalnych:
len(obj) - dtugosé ciagu (np. dtugos$¢ napisu: len(’abe’) == 3).

in, not in: operatory (intuicyjnie: €, ¢).

"x'in 'xyz' # True
'xy ' in 'xyz' # True
"xz' in 'xyz' # False
2 in range(0, 10, 2) # True
4 not in range(0, 10, 2) # False
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Obiekty iterowalne

Typ tuple: krotka, skofczony ciag dowolnych obiektéw (element Obj", gdzie Obj to
zbidr wszystkich obiektéw).

Krotki dtugosci 2, 3,4, .. .: para, trojka, czwodrka, etc.
Konstrukcje krotek (wraz z przypisaniem):

three (1, 'a’, 1.0)
test = (0, 0, 0, 0, 0)

# a nawet prosciej:
three =1, 'a’, 1.0
test = 0, 0, 0, 0, O

Krotki s3 iterowalne:

for x in (1, 20, 15, 1):
print(x)
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Formatowanie napiséw

W Pythonie istniejg sposoby tworzenia napiséw w ogdlnej postaci i podstawiania do
nich konkretnych obiektéw (tzn. napiséw, ktére je reprezentuja).

@ Interpolacja napiséw — f-stringi (dzi$),

@ ,stary sposéb” z uzyciem operatora %,

@ ,nowy sposéb” (na Wyktadzie 7).
Przyktad uzycia f-stringa:

name, age = "Manfred”, 25
txt = f"{name} is {age} years old, not {age+1}.”

Fragmenty postaci {...} to ,formatki”, w ktérych mozna umieszcza¢ wyrazenia.
Wyrazenia zostaja wyliczone i ich napisowe reprezentacje zostaja podstawione w
miejsce formatek. W formatkach mozna umieszcza¢ dodatkowe informacje (przyktady:
strformat.py i strformat.html).
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