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Rozdziat 4.
Czym jest zmienna?

Umiesz juz wy$wietla¢ pewne informacje, ale ile razy mozna wypisywac¢ te
same teksty na ekranie? W sumie jesli chcemy co$ policzy¢, to tatwiej wia-
czy¢ kalkulator, a jeéli napisa¢, to przynajmniej notatnik. Czyz nie? Tak,
masz racje. Dlatego program powinien by¢ bardziej uniwersalny. Musi mie¢
jaki$ ciekawy cel. Dojdziemy do tego krok po kroku. Kolejnym krokiem
w tym kierunku jest wykorzystanie bytu, ktéry nazywamy zmienna.

By¢ moze ta nazwa kojarzy Ci si¢ (stusznie) z matematyka, a z matematyka
jest tak, ze nie kazdy ja lubi. Nie przejmuj sie jednak. Mam nadzieje, ze
nastepujaca analogia pomoze Ci zrozumie¢ pojecie zmiennej. Rozwiazujac
zadanie z tekstem zaczynamy od wypisania szukanej, np. x — ilo$¢ jablek
w koszyku. Zmiennej x (bo to ona jest w tym przypadku zmienna) potrze-
bujemy do wykonania pewnych operacji, rozwigzywania réwnan, opisania
wyniku.

Podobnie jest w programowaniu. Zeby$my mogli wykonywa¢ rézne ope-
racje, potrzebujemy zmiennych. W matematyce musimy na poczatku opi-
sa¢, czym jest zmienna, za§ w programowaniu musimy miec zarezerwowane
takie miejsce w pamieci komputera, w ktérym bedzie przechowywany
aktualny stan wiedzy o zawartosci zmienne;j.

W programie moze by¢ zdefiniowanych bardzo wiele zmiennych — i to
roéznego typu. Oznacza to, ze zmienne moga przechowywa¢ dane, ktére
beda tekstem, liczbg catkowitg lub rzeczywista (tzn. zmiennoprzecinkows),
jedng z wartoéci logicznych — prawda lub fatsz.
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W jezyku C++ w momencie tworzenia zmiennej trzeba podac jej typ, czyli
wskaza¢, jakie dane bedzie przechowywaé. W Pythonie — nie. Zmienna
moze takze zmienia¢ swoje typy, o czym powiemy za chwileczke raz jeszcze.
Po podaniu nazwy zmiennej przypisujemy jej wartos¢, a typ ustala sie sam
(dynamicznie).

Aby$my mogli ,,dogada¢ si¢” z komputerem, o ktérg zmienng chodzi nam
w danym momencie, musimy je w naszym programie ponazywac.
Prawidlowe nazwy zmiennych musza spetnia¢ pewne warunki:

¢ moga sklada¢ sie z nastepujacych znakdw: liter, podkreslnika ()
oraz cyfr,

¢ poszczegdlnych znakéw nie oddzielamy spacjami,
¢ wielko$¢ liter ma znaczenie,
¢ mozemy uzywacé cyfr pod warunkiem, Ze cyfra nie jest pierwszym
znakiem w nazwie zmienne;j.
Wybiegnijmy nieco do przodu i zobaczmy, jak wyglada dziatanie na zmien-
nych w programie. Przy okazji zwr6¢ uwage, ze wyswietlajac zmienna, nie
uzywamy cudzystowu.

Przyklad 1. Nazwy zmiennych powinny sugerowa¢, do czego beda stuzy¢.
Tutaj zmienna przechowuje liczbe, zatem jej nazwa to liczbal (bez spacji):

liczbal = 3
print(liczbal)

Jak widzisz, do zmiennej przypisujemy konkretng warto$¢, podajac najpierw
nazwe zmiennej, nastepnie wpisujac znak réwnosci, a na koncu wartos¢,
ktora chcemy przypisa¢ (1iczbal = 3). Kiedy to zrobimy, mozemy odwo-
tywa¢ sie do wartosci zmiennej poprzez jej nazwe (print(1iczbal)).

Oto wynik dzialania tego kodu:

3

Uzycie spacji w nazwie zmiennej spowoduje blad:

liczba 1 =3
print(liczba 1)

Wiynik dzialania to tym razem komunikat o bledzie:

File "<ipython-input-8-bfcl6c774722>", 1ine 1
liczba 1 = 3
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A

SyntaxError: invalid syntax

Jesli potrzebujemy, aby nazwa zmiennej skladala sie z wielu wyrazoéw, to

»

kazdy z nich oddzielamy podkredlnikiem, czyli znakiem ,, ™:

stolica_twojego_kraju = "Warszawa"
print(stolica_twojego_kraju)

Wynik dzialania:
Warszawa

Zamiast tego, mozemy zaczyna¢ poszczegolne wyrazy (oprocz pierwszego)
wielka litera (to tzw. notacja camelCase):

stolicaTwojegoKraju = "Warszawa"
print(stolicaTwojegoKraju)

Wynik dzialania jest oczywiscie taki sam:
Warszawa

Zmienne, w ktérych nazwach cho¢ jedna litera jest rézna, sa uwazane za
rézne (pamigtaj, ze rozrézniamy takze duze i male litery):

kot = "dachowiec"
Kot = "Rudy"
print(kot)
print(Kot)
Wrynik dzialania:

dachowiec
Rudy

Jak widzisz, kot i Kot to dwa rézne koty!

Nazwa zmiennej moze wprawdzie zwiera¢ polskie znaki, jednakze lepiej
ich nie stosuj. My tez zazwyczaj nie bedziemy tego robié, ten przyklad jest
pod tym wzgledem wyjatkowy:

imie = "Janek"
print(imie)

Wrynik dzialania:
Janek

Jak juz widziale§ w przykladzie z kotem, zmiana wielkosci liter w nazwie
zmiennej jest przyczyna wielu btedow:
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imie = "Janek"
print(Imie)

Wrynik dzialania:

NameError Traceback (most recent call last)

<ipython-input-5-adf79dlad46f> in <module>

1 imie = "Janek"

----> 2 print(Imie)

NameError: name 'Imie' is not defined

Btedy wykonania programu powoduje takze zrobienie literdwki w nazwie
zmiennej. Ponizej utworzyliémy zmienng imie (po raz kolejny zatem zasto-
sowali$my polski znak — to naprawde ostatni raz), a w instrukeji print
prébujemy odwota¢ si¢ do zmiennej imie, ktéra w naszym programie nie
istnieje:

imie = "Janek"

print(imie)

Wrynik dzialania potwierdza wystapienie bfedu:

NameError Traceback (most recent call last)

<ipython-input-5-adf79dlad46f> in <module>
1 imie = "Janek"

----> 2 print(imie)

NameError: name 'imie' is not defined

W Pythonie ta sama zmienna moze by¢ redefiniowana, czyli raz by¢ liczbg,
a innym razem tekstem:

moja = 3
print(moja)

moja = "trzy"
print(moja)
Wynik dzialania:
3

trzy

Uzycie niedozwolonego znaku w nazwie zmiennej spowoduje blad:
jakas!zmienna = 3

Wrynik dzialania:

File "<ipython-input-8-bfcl6c774722>", Tine 1

jakas!zmienna = 3

A

SyntaxError: invalid syntax
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Typ zmiennej mozna sprawdzi¢ uzywajac funkcji type, podajac jej nazwe
zmiennej — zgodnie ze skladnig type (nazwaZmiennej), przy czym zamiast
nazwaZmiennej wpisujemy, oczywiscie, nazwe zmiennej, ktdrej typ chcemy
sprawdzié.

Dla tekstu, liczb i wartosci logicznych mamy odpowiednie, nastepujace typy:
str (tekst), int i float (liczby) oraz bool (wartoéci logiczne).

tekst = "Ja"

calkowita =7

rzeczywista = 2.3

logiczna = True

print (type(tekst))

print(type(calkowita))

print(type(rzeczywista))

print(type(logiczna))

Wrynik dzialania:
<class 'str'>
<class 'int'>

<class 'float'>
<class 'bool'>

Lancuchy

Upraszczajac nieco, mozna powiedzieé, ze fancuch (ang. string) to tekst.
Znaki maja swoja kolejnoé¢, a caly fancuch dtugosé. W C++ jest oddzielny
typ na jeden znak, a w Pythonie — nie. Jeden znak to tylko fanicuch o dtu-
gosci jednego znaku.

Lancuchy mozemy przede wszystkim wprowadza¢ i wyswietla¢ (o czym
bedzie powiedziane bardziej szczegdlowo w nastepnym rozdziale).

Wyswietlmy przykladowy tekst, uzywajac zmiennej:

mojTekst = "Jak sie czujesz?"
print(mojTekst)

Oto wynik dzialania tego kodu:
Jak sie czujesz?
Mozemy tez to zrobi¢, jak widziale$ to juz wczeéniej, bez uzywania zmienne;j:

print ("Jak sie czujesz?")
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Wrynik dzialania jest taki sam:
Jak sie czujesz?

Lancuchy mozemy laczy¢. Uzywamy do tego operatora ,,+7:
powitanie = "Czes¢, jak sie masz "

imie = "Piotrek"

powitanieSpersonalizowane = powitanie + imie
print (powitanieSpersonalizowane)

Wrynik dzialania:
Cze§¢, jak sie masz Piotrek

Zauwaz, ze na koncu zmiennej powitanie, przed zamknieciem cudzystowu,
wpisali$my spacje. Gdybysmy tego nie zrobili, w wyniku pofaczenia fancu-
chéw powitanie i imie otrzymaliby$my ciag wynikowy w postaci:

Cze§¢, jak sie maszPiotrek

Mozemy wy$wietlaé pojedyncze znaki tancuchéw — piszac w nawiasie
kwadratowym, ktory (liczac od 0 — tak zazwyczaj liczy si¢ w programowa-
niu pozycje, m.in. w tablicach, o ktérych bedzie jeszcze mowa) znak chcemy
wyswietli¢.

Zdefiniujmy prostg zmienng fanicuchowg mebel, przypiszmy jej wartoé¢ stét,
po czym wyswietlmy znaki znajdujace sie na pozycji zero i jeden:

mebel = "stot"

print(mebel[0])
print(mebel[1])

Wynik dzialania:

S
t

Pamietajmy, ze nie mozemy zmienia¢ fanicucha poprzez podmiane znakéw
(co jest mozliwe np. w C++):

mebel = "stot"
mebel[2] = "x"

Oto wynik tego kodu:

TypeError Traceback (most recent call last)
<ipython-input-20-1c12e950cfel> in <module>

1 mebel = "sto1"

----> 2 mebel[2] = "x"

TypeError: 'str' object does not support item assignment
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Liczby catkowite

Przypomnijmy, Ze liczby catkowite to liczby: 0, 1, 2, 3 itd., oraz liczby do
nich przeciwne (czyli ujemne — z minusem). W Pythonie typem dla liczb
catkowitych jest int (od ang. integer — catkowita).

O operacjach, jakie wykonujemy na liczbach, powiemy bardziej szczegétowo
w dalszej czedci ksigzki. Jednak juz teraz sprobujmy przeanalizowac prosty

przykiad.

Policzmy réznice dwoch liczb catkowitych. Wynik jest rowniez liczbg cal-
kowitg:

Ticzbal = 5

liczha2 = 3

roznica = liczba2 - Ticzbal

print(roznica)
print(type(roznica))

Wynik dzialania:

2

<class 'int'>

Ale juz wynik dzielenia tych samych liczb jest innego typu, okreslajacego
liczby rzeczywiste, czyli float, o ktérym bedziemy méwi¢ za chwile.
Ticzbal = 5

Ticzba2 = 3

iloraz = liczba2 / liczbal

print(iloraz)

print(type(iloraz))

Wrynik dzialania:

0.6

<class 'float'>

Jesli probowale$ programowaé w C++, zapewne widzisz tu kolejg réznice
miedzy tym jezykiem a Pythonem. W C++ w wyniku podzielenia dwéch
liczb catkowitych mamy liczbe catkowita, za§ w Pythonie jest to liczba rze-
czywista (co jest zgodne z naszg intuicjg).

Musisz oczywiscie pamietal, ze 3 jest liczbg catkowita, za$ 'trzy' oraz
"trzy" fancuchami. Proba dodania fanicucha do liczby (i na odwrét) spo-
woduje blad.
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Nie dodajemy liczb do fanicucha. Spéjrz na przyktad pokazujacy, co si¢ sta-
nie, jesli sprébujemy to zrobi¢:

a = "trzy"
b =3

c=a+hb
Wynik dzialania:

TypeError Traceback (most recent call last)
<ipython-input-25-def6741182aa> in <module>

1a= "trzy"

2b=3

----=>3 c=a+h

TypeError: can only concatenate str (not "int") to str

Musisz tez uwazaé, bo tancuchy wcale nie muszg zawiera¢ liter — "3"
(zapisane w cudzystowie) to takze tanicuch, a nie liczba. W zwigzku z tym
wykonanie takiego dziafania:

a="3"
b =3
c=a+hb

zwrdci taki sam blad jak poprzednio:

TypeError Traceback (most recent call last)
<ipython-input-24-c696c82f222f> in <module>

1a="3"

2b=3

---=>3 c=a+th

TypeError: can only concatenate str (not "int") to str

Liczby zmiennoprzecinkowe

Liczby zmiennoprzecinkowe sa to liczby rzeczywiste, czyli takie, ktore
posiadaja cze$¢ utamkowy (ktéra — uwaga — moze by¢ réwniez réwna
zeru, co nie zmienia typu tej liczby czy zmiennej ja reprezentujacej). Moga
to by¢ np. liczby: 3,6, 5,7234, 11,0. Przy pisaniu programéw wykorzystuja-
cych liczby rzeczywiste musisz pamietac jeszcze o jednym. Podczas gdy
w jezyku polskim uzywamy przecinka do oddzielenia liczby od czesci utam-
kowej (3,5), w angielskim uzywa si¢ do tego kropki (3.6). I to wiasnie taki
zapis — z kropka — musisz stosowaé w edytorze Pythona oraz wszedzie,
gdzie piszesz kod w tym jezyku.
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@

Typ zmiennej dla liczb rzeczywistych to float. Dodajmy jeszcze, ze liczby
zmiennoprzecinkowe, czyli rzeczywiste, sg prezentowane w pamieci kom-
putera z pewng dokladnoscia.

1
Przyklad 1. Wiemy, ze 3 (czyli 1/3) jest w gruncie rzeczy liczbg nieskon-
czong, ale w programie otrzymamy konkretng, zalezng od ustalonej precyzji,
liczbe cyfr po przecinku.

liczba = 1/3
print(liczba)

Wrynik dzialania przy domysélnej precyzji to:
0.33333333333333333
Przyklad 2. Liczba, w ktdrej nie podali$my czesci utamkowej, jest trakto-

wana jako liczba calkowita, zas$ ta, ktéra ja posiada, jest liczbg zmienno-
przecinkowsq.

a=>5
print(type(a))
b=5.0
print(type(a))

Wrynik dzialania:

<class 'int'>
<class 'float'>

Zwrd¢ uwage, ze w liczbie 5.0 zawarta jest czes¢ utamkowa, cho¢ w tym
przypadku jest ona réwna 0.

Liczba typu float moze by¢ wynikiem dziatan na liczbach catkowitych —
dzieje sie tak w przypadku dzielenia.

Wartosci logiczne

e

Typ logiczny to typ danych, ktéry ma tylko dwie wartosci: prawde (True)
oraz falsz (False). Jest on jednak bardzo wazny, dzigki niemu wykonuje si¢
caly szereg czynnosci w programowaniu.

Przyklad 1. Typem zmiennej logicznej jest bool:

prawda = True
print(type(prawda))
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Wrynik dzialania:

<class 'bool'>

Typ logiczny uzywany jest miedzy innymi po to, aby stwierdzi¢ prawdzi-
wosc jakiego$§ warunku.

Przyklad 2. Zobaczmy, co si¢ wyswietli w wyniku sprawdzenia, czy liczba
3 jest wigksza od 5:

print(3 > 5)

Wrynik dzialania:

False

Za pomoca operatoréw logicznych, ktére poznasz bardziej szczegétowo
w dalszych rozdzialach, mozemy budowac¢ takze zlozone wyrazenia.
Przyklad 3. Sprawdzmy, czy 5 jest réwne 6 lub 6 jest mniejsze niz 9:

print(5 > 6 or 6 < 9)

Wrynik dziafania:

True

Nie przejmuj sie, jesli nie wiesz, co znaczy uzyty w tym przykltadzie opera-
tor or. Podobnie jak and w nastepnym. Zostanie to pdzniej wyjaénione.
Przyklad 4. Zobaczmy, czy 6 jest wigksze niz 7 i 4 jest mniejsze niz 7:
print(6 > 7 and 4 < 7)

Wiynik dziatania:

True

Przyklad 5. Poréwnajmy teksty, uzywajac operatora poréwnania (==):

"Ala"
b = "ala"
c = "Ala"
print(a
print(a

a

b)
c)

Wrynik dzialania:

False
True
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Jest niezwykle wazne, zeby$ pamietal, ze do poréwnywania stuzy operator
zapisywany jako dwa kolejne znaki réwnosci (==), a nie jeden taki znak (=);
pojedynczy znak réwnosci, jak by¢ moze pamigtasz, uzywany jest do przy-
pisywania do zmiennej okreslonej warto$ci.

Na koniec podrozdziatu warto wspomnie¢ o jeszcze jednym fakcie, ktéry
pozwoli nam sprawniej operowa¢ na zmiennych: mozemy im przypisywac nie
tylko wartoéci liczbowe czy tekstowe, ale réwniez wartosci innych zmiennych.

Niech a = 2,za§ b = 9. Chcemy zamieni¢ wartosci zmiennych, czyli spra-
wié, by w zmiennej a bylo to, co jest w b, za§ w b to, co jest w a:

a=2

b=9

# w zmiennej o nazwie pomocnicza przechowamy to, co teraz jest w zmiennej a

pomocnicza = a

# do zmiennej a przypiszemy to, co jest w zmiennej b

a=b

#do b przypiszemy teraz to, co jest w zmiennej pomocniczej (czyli pierwotng warto$¢ zmiennej a)
b = pomocnicza

print(a)

print(b)

Wynik dzialania:

9
2

Znak # oznacza, ze w tym miejscu jest komentarz, czyli tekst widoczny dla
programisty, ale ignorowany przez interpreter Pythona. Dzigki niemu
mozemy robi¢ dowolne notatki w swoich programach. Jest to bardzo wazne,
bo po dluzszym czasie od napisania programu mozemy nie pamigtac, co jest
przechowywane w poszczegdlnych zmiennych czy co robig poszczegdlne
instrukcje; bez komentarzy zorientowanie si¢ nawet we wlasnym kodzie
moze by¢ trudne, a bardzo trudne, jesli pisal go kto$ inny.

Zadania do samodzielnego rozwigzania

Zadanie

Napisz programy, w ktorych stworzysz kilka zmiennych. Przypisz im pewne
wartosci i wyswietl je. MozZesz wzorowac sie na ponizszym przyktadzie:

pierwszy = "kolega"
print(pierwszy)
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Zadanie

Zobacz, ktére znaki mozna umieszcza¢ w zmiennych, np.: ?, , -, +, @ itp.

Czy cyfra albo podkreslnik () moze by¢ na poczatku nazwy zmiennej?
Zadanie

Podaj typy zmiennych:

Zmienna = 2.3

Zmienna = 3

Zmienna = 2,3

Zmienna = 'Asia’

Zmienna = "Marysia"

Zmienna = 2,3

Czy préba stworzenia ktérej$ ze zmiennych zadeklarowanych w ten sposéb

spowoduje btad? Jedli tak, to ktdrej i dlaczego?
Zadanie

Jaki bedzie wynik ponizszych programéw? Okreél typ danych wynikow.

# Pierwszy program

w =4

s =7

zZ=w+ts

# Drugi program

w="10"

s = '23'

zZ=w+ts

# Trzeci program

w = 345

s = '90'

zZ=w+ts

# Czwarty program

W= 43

s = '56'

zZ=w+ts

# Pigty program

w =23

s = 45.0

zZ=w+ts

# Szosty program

w =67.0
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Zadanie

Zadanie

Zadanie

s = 45.0
zZ=WwW+s

# Siédmy program

w =23
s = 46.0
z=s/w

Sprawdz, ktdére z wyrazen wl, w2, w3, w4 sg prawdziwe, czyli majg warto$¢
True, a ktdre falszywe — maja warto$¢ False. Nie przejmuj sie, jesli na razie
nie rozumiesz wszystkich uzytych w tym kodzie konstrukcji.

# Pierwszy program

a = True
b = False
wl =aand b

w2 =aorb
w3 = not(a) or b

w4 = not(a or b)

# Drugi program
a=('On'=="on')
b =(5>6 or True)
wl =aandb

w2 =aorb

w3 = not(a) or b
w4 = not(a or b)

Poukfadaj zdanie ze zmiennych. Polacz i wyswietl.
1.a = 'Ja',b = 'zakupy',c ='Tubie',d = 'bardzo'
2.a = 'poniedziatku',b ='lubie',c = 'Nie'

3.a= 'Nemo',b = 'jest',c = 'Gdzie'

Wykonanie ktérych spos$réd ponizszych przykladéw spowoduje btad
i dlaczego?

l.a=5b=7c=a+hbh

2.a=13,b=-6c=a+bh

3.a=5l,b="7',c=a+h
'26',b =7,c=a+bh

»
Q
1}
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W ® N & w0

'26',b
'37',b
47.3,b
47.3,b
67.7,b

7.7, ¢
'7.7', ¢
7.7,¢
7.7,¢c =
'7.9' ¢

+b
a+h
+b
/b
a/b
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programowania. Najkrétszy program zajmuje tylko JEDNA linijke.
Z mafa pomoca naszego praktycznego zeszytu ¢wiczen kazdy
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tego jezyka i zacznie w nim pisac¢ swoje pierwsze programy.
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Bo choc¢ Python jest prosty, to drzemia w nim wielkie mozliwosci.
Korzystajg z niego bowiem zaréwno poczatkujacy programisci,
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