
2장 값을 담아 다루어
보자



• 데이터를 저장하기 위해서 사용하는 변수에 대하여 알아 보아요.

• 변수를 사용하면 얻게 되는 이점을 이해해 보아요.

• 다양한 자료형의 차이를 알아 보아요.

• 입력과 출력의 방법을 살펴 보아요.

• 간단한 계산기 프로그램을 작성해 보아요.

• 간단한 퀴즈 프로그램을 작성해 보아요.

• print() 함수의 사용법을 자세히 살펴 보아요.



• 데이터 과학에서는 많은 데이터들을 처리하여야 한다. 우리는 어
디에 데이터를 저장할 수 있을까?
• 파이썬에서는 변수variable에 데이터를 저장한다. 변수는 컴퓨터의
메모리memory 공간에 이름을 붙이는 것으로 우리는 여기에 정수, 
실수, 문자열 등의 자료값을 저장할 수 있다.

2.1 데이터를 저장하는 공간 : 변수



• 저장된 것을 꺼내려면 변수의 이름을 적어주면 된다. 변수는 아래
그림과 같이 상자와 같다고 생각하면 된다. 
• 상자에 저장된 값은 수시로 바뀔 수 있다. 그래서 변수(변하는 수)
라는 이름이 붙은 것이다. 이 때 사용된 ‘수’는 수치값이라는 의미
가 아닌 데이터data로 이해하는 것이 더 정확하다.

2.1 데이터를 저장하는 공간 : 변수



• 예를 들어서 자신의 몸무게를 weight라는 이름의 변수에 저장한다
고 하자. 이를 위해서는 다음과 같은 방법을 사용한다.

• 파이썬 내부에 weight라는 이름의 변수가 생성되고 여기에 78.2가
저장된다. 
• 위의 코드에 있는 ‘=’ 기호는 ‘같다’는 등호의 의미가 아니라 ‘오른
쪽의 값을 왼쪽의 weight라는 이름의 변수에 저장하라’는 의미이
다. 이 연산자 = 를 할당연산자 혹은 대입연산자라고 한다.

2.1 데이터를 저장하는 공간 : 변수



• 변수는 값을 저장하는 기능이 있으므로 다음과 같이 변수의 값을
출력하여 보자. 우리가 저장하였던 78.2가 출력되는 것을 알 수 있
다. 이와 같이 변수에 값을 저장하면 필요할 때마다 불러내어 사용
할 수 있다! 

2.1 데이터를 저장하는 공간 : 변수



• 파이썬의 대화창 콘솔에서는 변수의 이름만 써주어도 변수의 값이
출력되지만 다음과 같은 스크립트 파일(xxx.py 파일을 말함)에서는
반드시 print(weight) 함수를 사용하여야 변수의 값을 출력할 수
있다.  
• 실행 결과는 스크립트 내용 아래에 나타나있다. 

2.1 데이터를 저장하는 공간 : 변수



• 우리는 언제든지 변수에 들어 있는 값을 다른 값으로 바꿀 수 있다. 
체중이 78.2kg이던 사람이 다이어트를 통하여 76.9kg으로 체중을
줄였다고 가정 하자. 
• 이 경우 다음과 같이 체중을 나타내는 변수의 값을 76.9로 바꿀 수
있다.

2.2 변수의 내용은 언제든 바꿀 수 있다



• 또한 변수는 필요에 따라서 얼마든지 많이 만들 수 있다. 2개의 변
수 x와 y를 생성하고 여기에 100과 200을 저장해보자. 
• x, y를 다음과 같이 한 행에 쉼표로 출력하면 (100, 200) 형태의 묶
음으로 출력된다.

2.2 변수의 내용은 언제든 바꿀 수 있다



• x, y = 100, 200과 같이 한 줄에 여러 개의 변수를 선언하고 이 변
수에 값을 동시에 할당할 수도 있는데, 이를 동시 할당문이라 한다
• x + y 연산을 하여 그 결과 값을 변수 result에 저장하고 이 값을
출력해보자. 

2.2 변수의 내용은 언제든 바꿀 수 있다





• 변수의 이름은 프로그래머가 마음대로 지을 수 있지만 몇 가지의
규칙을 지켜야 한다. 
• 변수의 이름은 식별자의 일종이다. “홍길동”, “김철수”등의 이름이
사람을 구별하듯이 식별자는 변수들을 구별하는 역할을 한다.

2.3 변수의 이름은 어떻게 짓나



• 식별자는 다음과 같은 규칙에 따라 만들어야 한다. 

• 식별자는 문자와 숫자, 밑줄 문자(_)로 이루어지며 밑줄 문자 이외
의 특수 문자를 사용할 수 없다.
• 식별자의 첫 글자는 숫자로 시작할 수 없다. 또한 중간에 공백을
가질 수 없다.
• 대문자와 소문자는 구별된다. 따라서 변수 index와 INDEX은 서로
다른 변수이다. 
• 파이썬의 예약어(키워드)는 식별자로 사용할 수 없다.

2.3 변수의 이름은 어떻게 짓나



• 우리는 변수의 이름을 마음대로 지을 수 있지만 파이썬이 내부적
으로 사용하는 예약어는 변수의 이름으로 사용할 수 없다. 예약어
를 사용하여 변수를 생성하면 오류가 발생한다. 
• 파이썬의 예약어는 다음과 같다. 

2.3 변수의 이름은 어떻게 짓나



• 변수의 이름을 지을 때는 변수의 역할을 가장 잘 설명하는 이름을
지어야 한다. 좋은 변수 이름은 전체 프로그램을 읽기 쉽게 만든다. 
하지만 반대로 고민없이 즉흥적으로 지은 이름만 사용하게 되면
나중에 프로그램을 다시 읽기가 아주 힘들어진다. 
• 예를 들면 체중과 키를 x1, x2라고 하는 것보다 weight와 height라
고 하는 편이 이해하기 쉬울 것이다. 

2.3 변수의 이름은 어떻게 짓나



• 우리는 지금까지 변수에 정수나 실수만을 저장하였다. 하지만 문
자열string: 텍스트 데이터도 변수에 저장할 수 있다. 프로그래밍 세계에
서는 텍스트 데이터를 문자열string이라고 부른다. 
• 문자열은큰따옴표("...")나작은따옴표('...')를 이용하여 만들 수 있다. 
"Hello World!"도 문자열이고 'Hello World!'도 같은 문자열이다. 

2.4 변수에는 문자열도 저장할 수 있다



• 파이썬에서는 위와 같은 문자열 데이터를 '객체'라는 용어로 부르
며, 변수 s1은 이 객체를 지칭하는 꼬리표로 본다.

2.4 변수에는 문자열도 저장할 수 있다



• 파이썬은 개발자들이 편리하게 호출하여 사용할 수 있는 미리 정
의된 기능을 함수function라는 형태로 제공하고 있는데, s1 문자열의
길이는 문자열에 len() 함수를 적용하면 알 수 있다. 

2.4 변수에는 문자열도 저장할 수 있다



• 문자열은 다음과 같이 덧셈 연산자를 사용할 수 있는데, 2개의 문
자열을 서로 합하려면 다음과 같이 + 연산을 사용한다. 

2.4 변수에는 문자열도 저장할 수 있다





LAB2-1신체 질량 지수를 파이썬으로 계산하기



LAB2-1 신체 질량 지수를 파이썬으로 계산하기



• 우리는 체중과 키를 이용하여 bmi를 계산하는 스크립트를 가지고
있다고 가정하자. 

• 여러분은 weight 변수의 값만 72.8로 변경하여 스크립트를 다시
실행하면 새로운 BMI 값을 계산할 수 있다.

2.5 변수를 사용해서 좋은 점이 뭘까



• 변수를 사용할 경우에 얻는 좋은 점은 프로그램 코드의 가독성이
높아진다는 것이다. 
• 아래의 코드는 무엇인가를 계산하고 있지만, 작성한 사람이 아니
라면 무엇을 계산하는지 알기가 어려운 코드일 것이다.

2.5 변수를 사용해서 좋은 점이 뭘까



• 하지만 다음과 같은 코드는 명확하게 원기둥의 부피를 계산하는
데에 필요한 정보를 이용하여 부피를 계산하는 코드라는 것을 쉽
게 파악할 수 있다.

2.5 변수를 사용해서 좋은 점이 뭘까

자신의 코드를 나중에 보는 경
우가 많으니, 체계적으로 코딩
하고, 변수의 이름도 이해하기

쉽게 하세요.





LAB2-2 피자의 면적을 계산해보자



LAB2-2피자의 면적을 계산해보자





LAB2-4 복리 이자 계산하기



LAB2-4 복리 이자 계산하기 해답코드



• 프로그램에서 사용할 수 있는 데이터의 종류를 자료형data type이라
고 한다. 파이썬에서 사용할 수 있는 가장 단순한 기본 자료형은 4
가지 종류가 있다. 
• 첫 번째는 1이나 2와 같은 정수integer이다. 
• 두 번째는 3.14와 같은 실수floating-point이다. 
• 세 번째는 'Hello World!'와 같은 문자열string이다. 
• 마지막으로 네 번째는 참과 거짓을 나타내는 부울형bool이다. 

2.6 자료형을 알아야 연산을 할 수 있다



• 파이썬에서는 변수에 어떤 종류의 데이터도 저장할 수 있다. 이것
은 프로그래머에게는 축복과도 같다. 왜냐하면 다른 언어에서는
변수를 선언할 때, 반드시 자료형을 지정하여야 한다. 
•심지어 동일한 변수에 정수 데이터를 저장하였다가 나중에 실수
데이터를 저장하여도 된다.

2.6 자료형을 알아야 연산을 할 수 있다





• 파이썬에서 변수의 자료형을 알려면 변수의 이름에 type() 함수를
적용하면 된다. 예를 들어서 변수 weight의 타입을 알려면 다음과
같이 한다. 

• 위의 결과를 보면 'float'라고 나온 것을 알 수 있다. 'float' 타입은
파이썬에서 실수를 의미한다

2.7 변수의 자료형을 알려면 : type() 함수



• 이번에는 정수 변수를 만들어서 type()을 호출해보자.

• 이번에는 문자열 변수를 만들어서 type() 함수를 호출해보자. 

2.7 변수의 자료형을 알려면 : type() 함수



• 컴퓨터 프로그래밍에서 매우 중요한 부울bool형이 있다. 부울형은
참이나 거짓을 나타낸다. 부울형은 조건문이나 반복문에서 어떤
조건을 검사할 때 유용하다.

2.7 변수의 자료형을 알려면 : type() 함수



•왜 우리는 자료형에 신경 써야 할까? 파이썬에서 자료형에 따라서
각종 연산의 의미가 달라지기 때문이다. 
•즉 변수에 정수가 저장되어 있는 경우와 변수에 문자열에 저장된
경우에 덧셈 연산의 의미가 달라진다.

2.8 왜 자료형에 신경써야 할까 : 자료형과 연산

x, y는 각각 10, 10을 참조하는
정수형임.

x, y는 각각 ‘good’, ‘morning’을 참조하는 문자
열형임.

(자료형이 변경되어 +연산이 하는 일이 달라짐)



• 파이썬에서 따옴표가 있으면 문자열이고 따옴표가 없으면 숫자이
다. 아래의 코드를 잘 구별하여야 한다. 차이점을 알 수 있는가? 

• '23'과 '56'은 모두 따옴표가 있기 때문에 파이썬은 문자열로 보았
다. 따라서 + 연산자에 의하여 문자열은 서로 합쳐진다. 
하지만 23과 56은 따옴표가 없으므로 23 + 56은 2개의 정수를 합
하라는 수식이 되어서 파이썬은 여러분에게 두 정수의 합을 출력
한다. 

2.8 왜 자료형에 신경써야 할까 : 자료형과 연산



자료형에 따라 + 연산자가 하는 일이
달라진 다는 것을 기억하세요.



• 컴퓨터를 이용하여 수를 다룰 때 문제가 될 수 있는 수치오류에 대
해 알아보도록 하자
• 1/3은 소수로 표현하면 어떻게 표현할 수 있을까? 우리는 쉽게
0.333333.. 으로 시작하는 무한 소수라고 쉽게 대답할 수 있다. 
• 그렇다면 이러한 무한히 계속되는 소수를 컴퓨터로는 어떻게 표현
할까? 우리가 알다시피 컴퓨터의 저장공간은 유한하므로 컴퓨터
는 무한을 표현할 수 없다.

2.9 컴퓨터 수치 표현의 한계, 그리고 컴퓨터의 한계



• 실제 답에 매우 가깝긴 하지만 오차를 가지는 근사치를 표현하는
수밖에 없다. 
• 예를 들어 1/3의 답은 무한히 표현할 수는 없으니
0.3333333333333 까지만 표현하는 것이다. 
• 컴퓨터는 실수 값을 표현할 때 와 같이 로 표현하고, 부호비트 s, 
유효숫자 M, 지수 E를 각각 정수로 저장한다. 

2.9 컴퓨터 수치 표현의 한계, 그리고 컴퓨터의 한계



• 따라서 컴퓨터에서 수치오류는 불가피한 것이다. 이러한 불가피한
수치오류는 다음과 같은 상황을 만든다.

• 0.1+0.1+0.1이 어떤 값으로 저장되어 있는지를 확인해 보면 더 잘
이해할 수 있을 것이다. 매우 작은 차이지만 0.3과는 다른 값으로
저장되어 있을 것이다.

2.9 컴퓨터 수치 표현의 한계, 그리고 컴퓨터의 한계



• 실수와 마찬가지로 프로그래밍 언어의 정수 역시 그 범위가 정해
져 있다. 그러나 파이썬은 매우 강력한 정수 표현을 제공한다. 
• 다음의 실습을 보자. 이처럼 시스템의 메모리가 허용하는 한도 내
에서 다음과 같은 규모의 수도 표현이 가능한 것이다. 이는 파이썬
의 큰 장점이다.  

2.9 컴퓨터 수치 표현의 한계, 그리고 컴퓨터의 한계



• 컴퓨터에게는 숫자가 중요하지만 인간은 주로 텍스트text를 사용하
여 정보를 표현하고 저장하므로 프로그래밍에서 텍스트의 처리도
무척 중요하다.

2.10 문자들의 연속된 모음을 문자열이라고 한다

0과 1 말고 내가 알아 듣게
말을 해 보렴.

“잘 처리했습니다”



• 파이썬은 이러한 텍스트를 다루기 위한 자료형으로 문자열을 사용
한다. 문자열string은 문자들의 나열이다. 문자열은 우리가 흔히 텍
스트Text라고 부르는 것이다. 프로그래밍에서는 전문적인 용어를 사
용해야만 혼동이 없기 때문이다. 
• 문자열에 대응하는 영어 단어 string은 끈이라는 의미이다. 우리는
글자들이 끈으로 묶여 있는 모습을 상상하면 되겠다.

2.10 문자들의 연속된 모음을 문자열이라고 한다



• 이 책에 있는 모든 글자들도 문자열이 될 수 있다. 우리가 일상적
으로 사용하는 단어, 문장들도 문자열이 된다. 우리들의 이름이나
회사의 이름도 문자열이 될 수 있다.  
• 주의할 점은 따옴표 내의 공백 문자 역시 문자열의 일부로 간주된
다는 점이다. 그리고 화면에 표시되지 않는 탭 문자, 줄바꿈 문자
등도 문자열의 일부이다.

2.10 문자들의 연속된 모음을 문자열이라고 한다



• 파이썬에서는 텍스트를 큰따옴표("...")나 작은따옴표('...')로 감싸면
문자열이 된다. 
• 예를 들어서 다음의 "Hello Python"은 공백문자를 포함한 하나의
문자열이다. 그리고 큰따옴표로 감싼 문자는 특별한 이유가 없을
경우 아래와 같이 작은따옴표로 표기된다.

2.11 문자열을 만드는 방법

큰따옴표로 감싸더라도 문자열로 인식
하므로 표기할 적에는 작은 따옴표로

표기함니다.



• 문자열은 변수에 저장될 수 있다. 그리고 변수에 저장된 문자열을
print() 함수를 이용하여 출력할 수 있다. 아니면 그냥 변수 이름만
입력하고 엔터키를 눌러도 된다. 

• 문자열을 만들때는 다음과 같이 작은따옴표('...')를 사용해도 된다
(이 방법을 권장한다).

2.11 문자열을 만드는 방법



• 하지만 큰따옴표(")로 시작했다가 작은따옴표(')로 끝내면 문법적
인 오류이다. 

• 또 따옴표로 시작했는데 단어의 끝에 따옴표가 없어도 문법적인
오류가 된다. 

2.11 문자열을 만드는 방법





•텍스트 데이터를 처리하기 위해 따옴표를 쓰는데, 따옴표가 없으
면 어떻게 될까?

• 문법 오류가 발생하였다. Hello라는 이름이 정의되지 않았다고 한
다. 파이썬은 따옴표가 없이 주어진 단어는 약속된 단어가 아니라
면 변수로 취급한다. Hello라는 변수를 만들어 값을 넣은 일이 없
으므로 파이썬은 알지 못 하는 변수를 사용했다고 오류를 발생시
키는 것이다.

2.12 왜 큰따옴표와 작은따옴표를 동시에 사용할까



• 그러면 왜 파이썬에서는 문자열을 나타내는데 큰따옴표와 작은따
옴표를 동시에 사용할까? 
• 이것에도 이유가 있다. 문자열 안에 따옴표가 들어가는 경우를 처
리하기 위해서이다. 예를 들어서 "철수가 "안녕"이라고 말했습니
다." 문장을 문자열 안에 저장할 수 있을까? 
• "..." 형태의 문자열 안에 "..." 형태의 문자열을 포함해 파이썬 인터
프리터에게 넘겨주면 아래와 같이 문법 오류가 발생할 것이다.

2.12 왜 큰따옴표와 작은따옴표를 동시에 사용할까



• 파이썬은 따옴표가 시작된 뒤에 따옴표를 다시 만나면 문자열이
끝난 것으로 파악한다. 
• 따라서 아래 그림과 같이 빨간색으로 표시된 두 개의 영역이 문자
열로 해석하고 그 사이는 알 수 없는 명령어나 변수로 해석한다.

2.12 왜 큰따옴표와 작은따옴표를 동시에 사용할까



• 이제 문자열을 작은따옴표로 시작해 보자. 그러면 작은따옴표를
다시 만날 때까지 문자열이 이어진다. 그러면 "안녕"은 과 같이 큰
따옴표는 문자열 내에 포함된 문자들로 취급될 것이다. 

2.12 왜 큰따옴표와 작은따옴표를 동시에 사용할까



• 문자열을 시작한 따옴표와 같은 모양의 따옴표를 출력해야 한다면
다음과 같이 \'을 이용하여 작은 따옴표안에 작은 따옴표를 써 줄
수도 있는데 역슬래시는 이와 특수한 문자를 표기하는데 사용된다. 
\n은 줄바꿈, \t는 탭 문자를 표시한다. 역슬래시를 출력하고자 한
다면 역슬래시를 2개 연속하여 사용하면 된다.

2.12 왜 큰따옴표와 작은따옴표를 동시에 사용할까

이와 같이 특수한 목적으로 사용되는
역슬래시를 이스케이프 문자라는 특별

한 이름으로 부른다.



• 우리는 100 뒤에 문자열 '원'을 붙여서 출력하려고 다음과 같이 파
이썬 인터프리터에 입력하려고 할 수 있다. 
• 하지만 이렇게 입력하면 오류가 발생한다. 왜 다음과 같은 코드에
서는 오류가 발생할까?

2.13 왜 오류가 발생할까 : 자료형의 변환

정수(int)와 문자열(str) 사이에는 덧셈연
산을 지원하지 않는다는 의미.



• 이 오류는 자료형과 깊은 관련이 있다. 100의 자료형은 정수이다. '
원'의 자료형은 문자열이다. 
• 만약 정수+정수라면 2개의 정수를 덧셈하면 된다. 만약 문자열+
문자열이라면 2개의 문자열을 연결하면 된다. 
• 하지만 위의 코드에서는 정수+문자열이기 때문에 파이썬은 무엇
을 해야할 지 모르는 것이다. 

2.13 왜 오류가 발생할까 : 자료형의 변환



• 이때는 자료형을 통일시켜야 한다. 즉 우리가 하고자 하는 작업에
서 100을 문자열 '100'으로 변환하고 이 문자열에 '원'과 같은 문자
열을 붙이는 것이었다. 
• 따라서 우리는 우선 100을 문자열 '100'으로 변환하여야 하는데, 
파이썬에서는 str() 함수가 이 일을 한다. 함수에 대해서는 6장에서
상세히 다룰 것이다.

2.13 왜 오류가 발생할까 : 자료형의 변환



• 이것을 좀 더 자세히 살펴보자. 정수를 문자열로 변환하려면 str()
을 사용한다. 반대로 문자열을 정수로 변환하려면 int()를 사용한다.

• 마찬가지로 실수 데이터를 문자열로 변환할 때에도 str()을 사용한
다. 반대로 문자열을 실수로 변환하려면 float()를 사용한다.

2.13 왜 오류가 발생할까 : 자료형의 변환



2.13 왜 오류가 발생할까 : 자료형의 변환

정수와 문자열 사이의 변환 실수와 문자열 사이의 변환

int()

str()

‘100‘

100

100

‘100‘

float()

str()

‘3.14‘

3.14

3.14

‘3.14‘



• 우리는 앞에서 변수에 들어 있는 값들을 이용하여 BMI를 계산하
거나 정수의 합을 계산한 바 있다. 하지만 이 값들을 사용자로부터
직접 받을 수 있다면 더 유용할 것이다. 
• 파이썬에서 사용자로부터 무엇인가를 입력받으려면 input() 함수
를 사용한다. input() 함수는 사용자의 입력을 무조건 문자열 형태
로 우리에게 반환한다.

2.14 사용자로부터 문자열 입력받기 : input() 함수



• 코드가 사용되면 화면에 output_string에 담긴 문자열이 출력된다. 
그리고 사용자의 입력을 기다리는 상태가 된다. 
• 사용자가 키보드를 이용하여 입력을 하고 엔터키를 누르면 input() 
함수는 그때까지 입력한 문자들을 모두 하나로 묶어 문자열을 만
들어 반환한다. 따라서 입력의 내용은 input_string에 저장된다. 
• input() 함수를 사용하는 실제 예를 통해 사용법을 익혀보자. 사
용자의 이름을 입력받는 코드는 다음과 같이 구현할 수 있다. 음영
으로 처리된 홍길동 부분이 사용자가 입력한 부분이다.

2.14 사용자로부터 문자열 입력받기 : input() 함수



• 위의 코드가 실행되면 파이썬 내부에는 name이라는 변수가 생성
되었고 여기에는 '홍길동'이라는 문자열이 저장되었다. 
• 파이썬의 변수는 이와 같이 컴퓨터에서 사용할 수 있는 자료값을
저장할 수 있다.

2.14 사용자로부터 문자열 입력받기 : input() 함수

name

'홍길동'
홍길동



• 변수 name에는 사용자의 이름이 저장되어 있다. 이 변수를 이용
하여 다음과 같이 출력하는 코드를 작성해보자. 

2.14 사용자로부터 문자열 입력받기 : input() 함수



•앞에서 우리는 덧셈 프로그램을 작성한 적이 있는데 항상
100+200의 결과만을 출력한다. 
• 만약 우리가 사용자로부터 정수 2개를 받아서 덧셈을 한 후에 결
과를 출력한다면 좀 더 유용한 프로그램이 될 것이다.

2.15 사용자로부터 정수 입력받기



• 우리는 input() 함수를 이용하여 정수를 받을 수 있다. 하지만
input() 함수는 사용자의 입력을 무조건 문자열 형태로 우리에게
반환한다. 
• 따라서 "300"이라는 문자열이 우리에게 반환된다. 이것을 정수
300으로 변환하려면 input() 함수의 반환값을 int()로 감싸야 한다. 
int() 함수는 문자열을 정수로 변환한다. 

2.15 사용자로부터 정수 입력받기





LAB2-5로봇 기자가 야구기사를 쓰다



LAB2-5 로봇 기자가 야구기사를 쓰다





LAB2-6 부동산 광고 만들기에 도전하자



LAB2-6 부동산 광고 만들기에 도전하자





Questions?


