Zmienne | typy podstawowe

Deklaracja zmiennych

W Pythonie bezpiecznie jest mysle¢ o zmiennych jak o etykietach wskazujacych nam na jakas
zawartosc¢ (formalnie przyjmujemy, ze oba te elementy sg czescig zmiennej - jednak wg. mnie
zaproponowane podejscie utatwia na poczatku unikniecie wielu btedéw). Ta sama zawartos¢ moze
miec wiele etykiet (czyli kilka zmiennych moze wskazywac na te same dane - warto jednak takich
sytuacji unikac).

Zmienne deklarujemy wg. ponizszego schematu:
nazwa_zmiennej = zawartosc

Znak réwnosci stuzy wiec do przypisania nazwy (ktérg umieszczamy po lewej stronie znaku) do
jakiegos obiektu (ktéry umieszczamy po prawej stronie znaku) np.

moj zwierzak="pies"

W powyzszym przykladzie moj zwierzak to nazwa zmiennej (ktérg bedziemy wykorzystywacé w
programie) a "pies" to zawartosc.

Tworzac nazwe MUSIMY przestrzegac kilku zasad:

e nazwa nie moze zawiera¢ wiekszosci znakéw specjalnych (w tym spacji - mozna zastgpic
ja _)
e nie moze skfadac sie z samych liczb, ani zaczyna¢ od nich

Dobra praktyka jest:

e uzywanie jedynie matych liter

e jesli chcemy aby nazwa sktadata sie z kilku stéw oddzielamy je "podtoga" (czyli )

e nadawanie nazw, ktére dobrze oddajg zawartos¢ (nie powinny jednak by¢ przesadnie
dtugie)

e unikanie polskich znakéw

Print



e stuzy do wyswietlania na ekranie reprezentacji obiektu (np. do wyswietlania tekstu)
e sktadnia wyglada nastepujgco:

print(zawartos¢_do_wyswietlenia)
np.
zdanie = "To jakis tekst"

spowoduje wyswietlenie nastepujacej zawartosci w terminalu:

To jakis$ tekst

Nalezy pamietac o pisaniu polecenia z matej litery - czyli print jest ok, podczas gdy np. Print nie
zostanie rozpoznane (w wiekszosci jezykdéw programowania wielkos¢ liter ma znaczenie).

Input

e stuzy do umozliwienia uzytkownikowi wprowadzenia jakiej$ zawartosci

e wszystko co zostanie wprowadzone w ten sposéb bedzie traktowane jako tekst(!), jesli
chcemy wprowadzi¢ z wykorzystaniem input liczbe musimy dokona¢ konwersji z tekstu
na np. liczbe catkowita, lub zmiennoprzecinkowg

e sktadnia wyglgda nastepujgco:

nazwa_zmiennej = input ("opcjonalny_komunikat dla uzytkownika")

np.

imie gracza = input("Wprowadz imie: ")

Typ

To co przechowujemy (lub to na czym pracujemy bezposrednio, bez powigzania ze zmienng) ma

swdéj tzw. "typ". Nalezy go traktowac jako kategorie do ktérej mozna przypisa¢ dane wartosci. Dla
przyktadu - moze to by¢ liczba catkowita (1, 789...), ciag znakdéw ("pies", "kot", "jakies zdanie"...)
itd.

Chcac sprawdzi¢ typ mozna uzy¢ polecenia type np.



moja_zmienna = "pies"

type(moja_zmienna)
<class 'str'>

Dynamiczne typy zmiennych

Zwré¢ uwage, ze raz zadeklarowana zmienna MOZE zmieni¢ swéj typ - np. co$ co wskazywato na
liczbe chwile pdZniej moze wskazywad na tekst. Czyli w Pythonie taka operacja wykona sie
poprawnie:

1

moja_ zmienna

moja zmienna = "pies"

W wielu innych jezykach (tzw. statycznie typowanych) taki zapis bytby niepoprawny - jesli raz
przypisalibysmy do zmiennej np. liczbe to przez caty cykl zycia aplikacji trzeba by byto sie tego
trzymac.

Mimo tej mozliwosci ktéra daje Python zazwyczaj dobrg praktykg jest trzymanie pod utworzong
zmienng jednego typu danych.

Sciste typowanie

Nalezy jednak pamietad, ze Python przestrzega ustalonego typu i NIE dokona jakiej$ konwers;ji
automatycznie, gdy sprébujemy wykonac jakas$ operacje na réznych, niekompatybilnych z sobag
typach. Przyktadowo przy prébie dodania do siebie liczby i ciggu znakdéw (tekstu) Python zwréci
btad:

"jakis tekst" + 7

"jakié tekst" + 7
Traceback (most recent call last):
File , Line 1, in
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Typy okreslaja wspdlne cechy obiektéw, metody z nimi zwigzane. Dzieki nim programisci wiedzg
jakie operacje na nich sg dozwolone (a jakie nie). Sg wiec bardzo przydatnym srodkiem komunikacji
przy pisaniu aplikacji.

Python obstuguje nastepujgce typy podstawowe:

Liczby catkowite (integer)

Liczy naturalne (1, 2, 3, 4...) i przeciwne do nich (-1, -2, -3) oraz zero.

Przypisujac do zmiennej liczbe catkowita po prostu podajemy jg po znaku réwnosci np.

moja liczba = 12

Liczby zmiennoprzecinkowe (float)

Liczby zapisane z "czesScig utamkowg". Wazne - cze$¢ utamkowa zapisana jest po KROPCE, nie po
przecinku.

moja liczba = 22.15

Ciggi znakow (string)

Seria znakdéw zapisana miedzy cudzystowami pojedynczymi, lub podwdjnymi (nie mozna ich jednak
mieszac!) np.

moj tekst = "To tylko tekst."

Wartosci logiczne (bool)

Wartosci prawda / fatsz zapisane jako True / False (istotna jest wielko$¢ znakéw!).
np.

gra_gotowa = True

Podstawowe operacje

Podstawowe operatory to:

dodawanie +



odejmowanie -

mnozenie *

dzielenie /

modulo % (reszta z dzielenia)

Mozna ich uzywad na:

integer float string bool
+ tak tak tak tak
tak tak nie tak
* tak tak tak, ale... tak
/ tak tak nie
% tak tak nie

W przypadku ciggu znakdéw (string) mozemy wykonac operacje mnozenia przez liczbe - powtdrzy
nam to dany tekst wskazang ilos¢ razy. Nie mozna jednak mnozy¢ ciggu znakdéw przez ciag znakéw.

Wartosci logiczne True / False sg rownowazne 1 i 0 - stad tez da sie wykonac operacje dzielenia,
czy modulo... z zatozeniem, ze nie dzielimy przez 0 ;) .
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